At animere animationsprocessen

At animere betyder at give liv. Vi kan animere en tegning, en dukke, et objekt eller en
figur skabt i computeren. Allerede i 1800tallet var der blandt barnel egetgjet interessante
eksempler pa animation fx. zootropen, hvor en lang streamer med et objekt tegnet i et
bevamel sesforlab satesi et hjul, som derpa drejes hurtigt rundt. Herved fremkommer en
kontinuerlig bevasgel se, som ses gennem nogle sma dbninger i hjulets sider.

Et andet eksempel er en thaumatrop, som fremstilles af en lille papskive med et hjul i
hver side. | hvert hul sates en snor og man kan sa male en fugl pa den ene side og et bur
pa den anden. Nar man sa drejer papskiven hurtigt, kan man se fuglen i buret. Kun
fantasien sadter gramser for andre tegneeksperimenter.

Flipbogen som fremstilles af en blok, hvor man tegner sin figur pa sidste blad og s&
tegner de naeste bevaagel sessekvenser pa de nasste blade for til sidst at flippe arkene og se
den kontinuerlige bevasgelse, er en simpel og Sov made at lave tegnefilm pa

Nar der skal produceres en film, er det ferste skridt at fa sin ide beskrevet i et lille
tekstforlagg, der kort og koncist beskriver handlingen. Man tegner derpa et storyboard,
hvori handlingen omsadtesi billedlig fortadleform og giver en fornemmel se af
billedkomposition og det univers, man vil inddrage sine tilskuere i.

Det naeste skridt er fremstilling af baggrunde og figurer. Man skal vadge tidsepoke og
geografisk placering, og derfor er det en god ide at se pa billedmateriale i leksika,
kunstbeger, fagblade etc. Det er govt at kunne komme sa tagt som muligt pa det, man har
i tankerne. Ansigterne pa figurerne skal ogsa afspejle alder, nationalitet, ken og
personlighed. Rekvisitter naturligvis passe til den avrige stil. Sa er at kameraklart.

Der optages ved klassisk animation, flyttefilm og animation i sand, maling eller tegning
pa sort tavle, pa en reprostand, hvorpa kameraet er fastgjort ovenfra med diagonal
sidebelysning. Dette giver en 2D - todimensionel effekt.

Vil man arbegjde med silhuetfilm, skal der laves en kasse med glasplade foroven og
belysning nedefra. Baggrundene laves af silkepapir eller andet kulart gennemskinneligt
materiale. Mens figurerne klippes i sort karton. Her er det vigtigt, at konturerne giver
indtrykket af figurernes personligheder.

Arbegjder man med dukker, leranimation eller objekter, pixilation, laver man en diarama
pa reprostanden og sadter kameraet op forfra som ved realfilm. Diaramaen laves af karton
fastholdt pa veeggen eller pa et stativ. Man kan male sin baggrund direkte pa diaramaen
eller saate forskellige baggrunde fast pa den med hadftemasse.

Neaeste fase er selve hilledredigeringen, hvor man fjerner det, som ikke skal vaere med, og
klipningen som er vigtig for forstéelsen af handlingen. Den samme r&film kan klippes
sammen pa flere mader, alt efter hvad man vil fortadle. Sidste fase er lydarbejdet, som det
er vagdt at gare sig lidt umage med, da det er 50 % af filmens fortadling. Vil man have
en fortadler eller dialog? Hvilken slags musik eller lyde skal der anvendes? Maske vil
man kun have musik pa? Eller man vil benytte et kunstsprog? Lydeffekter kan tappes fra
et digitalt lydbibliotek, men det er utrolig govt selv at finde ud af, hvordan man skaber de
enkelte lydeffekter selv. Alt skal sa times ngjagtigt, at lydene kommer ind, hvor de harer
til. Sa er filmen faardig og det er tid til premiere.

Alt dette arbgjde kan geresi et klassel okale, hvor man omdanner den saedvanlige
klassemodd til et filmstudie. Bordene stillesi blokke til tre eller fire grupper. Mens det
tekniske udstyr placeresi den ene ende af lokalet. Lydarbejdet kan lavesi et siderum for
at undga udenomsstgj pa selve optagelsen. Det er en god ide at checke skolens tekniske



lager, for at se om der er udstyr, der kan anvendes, hvis man salv vil eksperimentere lidt,
far man bestiller Projekt ANIMAS professionelle team og udstyr ud pa skolen eller
institutionen.

Animationsarbejdet inddrager for sa vidt alle fag: den tekniske side har med mediefaget
at gare; udvikling af ide, historie og storyboard har med faget dansk at gare; har man
blod pa tanden, kan man ogsa lave fortadling pa engelsk eller andet fremmedsprog; man
kan i historievalget dykke ned i religigse fortadlinger, myter, historiske perioder og
fremmede lande, sa herved inddrages fagene historie, religion, kristendom, geografi og
kulturhistorie; man kan ogsa lave abstrakte film med geometriske manstre, som inddrager
matematisk viden; trickoptagel ser af planters bevaagel ser, skyformationer og fysikforsag
inddrager fagene biologi, fysik og kemi; lydsiden inddrager musikfaget og

bevaggel sesanalysen idradsfaget eller dans/drama. Sidst men ikke mindst inddrager
baggrunds- og figurdesign og fremstilling formningsfaget.



