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TINA WEIDELT, KULTURPEDAGOG PA KLANGFARG

[ W |
r animation verkligen ndgot f6r alla? Kan man verkli-
Agen gora animerad film med enkla medel och enkel ut-
rustning? Behdver man inte vara proffs p& datorer och
teknik for att kunna skapa film? Kan alla involveras i denna
skapandeprocess utifrdn sina forutsittningar och férkunska-
per? Hur gor man?

Svaren pé dessa frigor ville projektet Alla kan animera ta
reda pa. Projektet dr ett samarbete mellan Klangfirg/Konst-
och kulturutveckling och Dagcenter Ardmore/Uddevalla
kommun. Under tio veckor skapade tvd grupper med om-
sorgstagare och personal tillsammans med en mediepedagog
animerad film.

Projektidén och initiativet kom frin Klangfirg, som ir
Vistra Gotalandsregionens resurscentrum fér skapande inom
LSS och sirskola. Bakgrunden ir tva iakttagelser som Klang-
firg har gjort i dialogen med LSS-personal pa fortbildningar
och verksamhetsbesok de senaste dren:

Den forsta dr att de skapande aktiviteterna som erbjuds
pa daglig verksamhet i allminhet baseras ofta pd analoga sitt
att skapa, till exempel maleri, singstunder med mera. Digi-
tal utrustning i form av dator och digitalkamera finns oftast
till hands, men anvinds bara i mycket begrinsad utstrickning
som redskap i skapandeprocesser. Hir finns mycket potential
kvar att utnyttja!

Den andra ir att Klangfirg har noterat att minga, inte
minst ungdomar och unga vuxna som gér ut sirskolan/gym-
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nasiesirskolan idag, har bide vana och 6nskemal att anvinda
digitala medier. Manga vill giirna arbeta digitalt dven pi daglig
verksamhet.

En férutsittning for att skapande aktiviteter pd daglig verk-
samhet kan utdkas med till exempel animerad film ir att det
existerar metoder som inte bara deltagarna utan dven persona-
len upplever som Littillgingliga — sd att a/la vigar nirma sig
de fantastiska méojligheterna som arbetet med digital teknik
innebir. Projektet Alla kan animera ville undersska hur litt
eller svirt animation egentligen 4r.

Varfér fastnade vi just f6r animation? Dirfor att...

... tekniken 4r anpassningsbar till olika mélgruppers forut-
sittningar, onskemél och ambitionsniva, vilket gor att minga
kan bjudas in till att vara med i processen.

... kraven pd den tekniska utrustningen kan hallas pd en
enkel niv4, vilket gor det Litt att komma igéng.

... animation som teknik bjuder pa ett méte mellan digital
teknik och analogt skapande, vilket gor att sjilva skapandepro-
cessen ir vildigt konkret och sker i tydliga steg.

Denna dokumentation berittar om filmskaparna pg Ard-
more Dagcenter. Forhoppningen ir att kunna inspirera andra
genom berittelsen om detta levande exempel pé en verksam-
het som har gjort animerad film med just enkla medel och
minimal utrustning — och som har lyckats och haft roligt hela
vagen.

Vilkomna att inspireras!
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pa morgonen. Det ir samling och jag triffar mediepeda-

gogen Henrik Oscarsson. Vi gir in i ett rum dominerat av
ett gigantiskt bord med ett modellbygge pa. Det ir rekvisitan
for den ena filmen, »Hjilpl«, som stdr kvar sedan forra veckans
inspelningar.

De som skapat den andra filmen, »Hunger«, har férmid-
dagspasset. De tre deltagarna heter Jonas Johansson, Anna
Skoldberg och Andreas Hansson. Behandlingsassistent Anki
Hallé finns pd plats liksom habiliteringsassistenterna Thomas
Morkvist och Anna Karin Waller.

Lektionen bérjar med ate Henrik stiller fram sin lilla bir-
bara dator och visar filmen »Gertie the Dinosaur« av Winsor
McCay.

Henrik brukar inleda varje lektion med att visa en anime-
rad film. Syftet 4r framforalle att samla deltagarna och fi dem
att fokusera pd uppgiften. I tidigare kurser visade han nya da-
toranimerade filmer men han har dvergéte till att visa ildre
verk. Dessa ir gjorda med en teknik och ett arbetssitt som
ligger nidrmare dem som gruppen anvinder i sitt filmskapande
just nu.

J ag anlinder till Ardmore Dagcenter strax efter klockan nio

Férra gangen gjorde de firdigt sjilva animeringen si upp-
giften for dagen ir att ligga pa dialog och ljudeffekeer. Henrik
laser replikerna hogt. Direfter forklarar han hur arbetet med
datorns inspelningsprogram gér till. For att férenkla inspel-
ningen anvinder de sig av datorns inbyggda mikrofon och de
slipper sladdar. P4 skirmen finns en liten ljudmitare i form av
en stapel. Den visar volymen pa inspelningen och det giller att
den varken blir for 1ag eller for hog.

Sedan gir deltagarna igenom replik for replik. Hur tinker
katten och hunden pa restaurangen?

Forst trinar de pé att siga meningen hogt nigra ginger.
Thomas, Anna Karin och Anki assisterar. Nu ir det dags for
inspelning. Det 4r ldtt att bli himmad och Thomas hjilper
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dem att héja résten genom at stilla sig en bra bit bort i rum-
met och be dem tala till honom. Det ir svirt nir meningarna
blir linga s ibland fir de delas upp. En hel del av férindring-
arna gor att dialogen blir bittre och roligare — dven hir finns
det utrymme for kreativitet. Dessutom kan delarna senare
klippas ihop i programmet.

Eftersom programmet kan spela upp bade bild och ljud till-
sammans, ir aterkopplingen omedelbar. Efter varje inspelad
mening visar Henrik upp filmen tillsammans med dialogen.
Det gér fort framit och deltagarna har roligt.

Nu &terstar att ligga pd ljudeffekeer. Henrik visar filmen
igen pa datorn och frigar dem hur de tror det liter pé en res-
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taurang. I datorn ligger en stor samling ljudeffekter och han
spelar upp nigra stycken. De hittar ett ljud som liter som ett
rum fullt med folk. Ljudet flytas éver till filmen som genast
fir mer nirvaro.

Gruppen har tid 6ver och borjar fundera dver hur titelsekven-
sen ska se ut. Sjilvklart ska dven den animeras! Arbetsnamnet
har varit »Hunger« och de enas om att det 4r bra. Bokstiverna
H, U, N, G, E och R klipps ut ur firgat papper och de ligger
upp dem pa en stor tygbit pd arbetsbordet. Nista ging ska de
fd dem att rora pd sig. Sedan skriver Andreas lappar med delta-

garnas namn och deras roller. De ska bli eftertexter.

Henrik avslutar lektionen med att sammanfatta dagen och
tala om vilket bra arbete de gjort hittills.

Efter lunch 4r det nista grupps tur. Den bestir av Magnus
Selrot, Agneta Karlsson och Cecilia Lirbri. Deras film bir 4n
s4 linge arbetsnamnet »Slottsskogenc.

Passet borjar pd samma sitt med filmen »Gertie«. Anna
Karin och Thomas ir mer aktiva nu, for eftermiddagsdelta-
garna tar fler egna initiativ, och risken att kira éver nigon ir
mindre. Magnus formligen sprutar ur sig kommentarer och
uppmuntrande tillrop.

Agneta blir nervos nir hon ska spela in prinsessans rést och
Henrik dndrar metod. I stillet for att de ska spela in ljudet
samtidigt som han visar filmen, fir skirmen vara svart och
»bandet gi«. Agneta fir majlighet att framfora sin replik 5-6
ganger i f6ljd. Sedan viljer de ut den bista, klipper ut den och
ligger den pa ritt plats i filmen. Deltagarna fir direkt se och
héra resultatet.

N&r dialogen &r firdig letar de ljudeffekter. De hittar ett
djungelljud som passar men det drinker dialogen. Henrik
visar hur man mixar de olika ljudspéren och hittar en fung-
erande balans.

Men de behéver dven ett ljud som inte redan finns i datorn:
nir dinosaurien slir huvudet i en stor dérr. Magnus fér i upp-
gift att skapa ljudet genom att sld sin hand hért i bordet. Han
kan inte lata bli att skrika »ajl« — vilket blir béde roligt och
effektfullt och fir vara kvar.

Duger arbetsnamnet pé filmen? Nej, »Slottsskogen« siger
inte mycket utan det ir bittre med ett namn som beskriver vad
som hinder. De enas om »Hjilpl« som ir kort och kraftfullt.

Magnus skriver bokstiverna pé de firgade papprena och de
klipper ut dem. Nista ging ska de animeras.

Det miirks att alla tycker det ir fantastiske roligt. Magnus
och Anna Karin skrattar s tirarna rinner.
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FILMERNA

Film 1: »Hunger!«. En hund och en katt gar pa restaurang men Film 2: »Hjalp!«. Prinsessan far hjalp av en dinosaurie med att
blir utslangda eftersom de stor gasterna. befria den instangde riddaren.

Filmerna kan du se pa Klangfirgs hemsida:
www.vgregion.se/klangfarg.
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http://www.vgregion.se/klangfarg

Fredag den 4:e december hade de tva filmerna premiarvisning i Uddevalla stadshus. Deltagarna var mycket nervésa innan men
ocksa mycket nojda.
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tt animera betyder bokstavligen att levandegora. Detta
Aistadkommer vi genom att lura hjirnan att tro att den

ser en rorelse, nir den egentligen ser en serie bilder
som visas snabbare 4n 6gat hinner skicka dem till hjirnan. Det
ir s3 hir all film fungerar, men nir vi animerar s skapar vi
varje bildruta for sig.

Man kan géra animerad film utan varken dator eller ka-
mera. De flesta av oss har gjort det som unga, kanske utan
att tinka pd att det 4r film man har gjort. Ett papper vike pd
mitten som man har ritat tva liknande bilder p& och dir man
rullat den 6vre fliken runt en penna. Nir vi sedan drar eller
rullar pennan upp och ner for att vixelvis visa den 6vre och
den undre bilden skapar vi en illusion av rérelse och fakriske
en animation.

I projekeet Alla kan animera anvinde vi en metod som kall-
las for stop-motion, (svenska: stanna-rirelse). Med den hir tek-
niken delar vi upp en rorelse i dess bestdndsdelar och tar ett
kort pa varje del. Nir vi sedan spelar upp dessa bilder s& verkar
de komma till liv. Detta ir en snabb och enkel teknik som inte
kriver ndgon sirskild teknisk utrustning och 4r litt att komma
igdng med. Med denna metod kan man animera allt frén foto-

grafier till leksaker.

Tekniken finns i nigra olika varianter:

I en dockanimation anvinder man sig av ledade dockor
som man later agera. Exempel pd denna teknik ir filmerna »A
Nightmare Before Christmas« och »Coraline«.

Vid leranimation anvinder man sig av lera for att forma
berittelsen. Det inbjuder till en storre lekfullhet och forinder-
lighet 4n dockanimationen. Exempel pa detta ir »Pingu« och
»Lonndorrenc.

Nir akeorerna ir gjorda av papper, ungefir som sprattel-
gubbar, kallas metoden for klippdocksanimation. Figurerna
ligger pd ett underlag med kameran monterad ovanfér och
kan dirfor bara forflyttas p& detta underlag (det vill siga i tvd
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dimensioner). Detta till skillnad frin de tidigare nimnda me-
toderna da figurerna dven kan réra sig mot och frén kameran
(det vill siga i tre dimensioner). Ett exempel pa denna teknik
ir »South Parke.

Utdver stop-motion finns dven cellanimation och pixelation
som tekniker inom animerad film. Dessa 4r dock mycket mer
tids-, teknik- och arbetskrivande och anvindes dirfor inte i
projektarbetet.

En fordel med just animerad film ir att dess karaktirer och
foremal inte alls behdver f6lja verklighetens lagar och begrins-
ningar. P4 ett enkelt sitt kan allting levandegdras utifrén film-
skaparnas 6nskemal och forutsittningar. Om man exempelvis
berittar om sig sjilv och anvinder en docka eller figurer s3
kan man ligga till egenskaper som man inte skulle kunna ha
i verkligheten.

ATT KOMMA IGANG

Animation kan l3ta abstrakt och svirt, men ir Litt act lira sig
och utveckla nir man vil har vigat borja. Hir foljer korta
beskrivningar av de enkla 6vningar som genomférdes for att
komma igdng med filmskapandet och samtidigt gora princi-
pen begriplig. Tips pa gratis eller billig programvara fér anima-
tion hittar du lingre bak i den hir broschyren.

Det gér att anviinda sig av nistan vad som helst nir man vil
har forstatt hur det fungerar med animation, det enda du be-
héver 4r en kamera, en dator och nigot du vill animera. Sedan
dr det bara att komma ihdg mantrat:

Ta kort.

Flytta.

Ta kort.

Flytta.

Ta kort.

Flytta.

Ha tdlamod. Viga misslyckas. Vaga experimentera. Upp-
repa. Och framfor allt: Ha roligt tillsammans!
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Animationens mantra: flytta — klick — flytta — klick — flytta — klick = animation.

Fingerfiirgen fir liv

Vi bérjade med ett stort vite papper pa ett bord. Ovanfor detta
hade vi monterat en dv-kamera instilld pd Frame Rec — vissa
dldre modeller har fortfarande denna instillning som nyare
oftast saknar. Ndgra burkar med fingerfirg stod framme. Vi
mélade lite med firgerna och tog sedan en bild med fjirrkon-
trollen, malade mer, tog en bild, malade. Detta upprepade vi
ndgra ginger.

Nir vi sedan tittade pé den lilla filmen vi hade gjort sig vi
att det gick ganska fort och ryckigt. Vi gjorde ett nytt forssk
da vi borjade med en firgklick i mitten av pappret som vi lit
viixa genom att sprida ut firgen &ver pappersytan i flera steg.
Samtidigt forsokte vi att inte gora lika stora forindringar mel-
lan bilderna som férra gingen. Nu sig det bittre ut.

Levande lera
Vi gick sedan frin tvi till tre dimensioner och anvinde lera
istillet for firg. Detta var vildigt uppskattat och roligt!

Till den hir filmen anvinde vi en digital stillbildskamera pa
ett litet stativ och lade en klump lera framfér linsen. Vi turades
om att lingsamt forindra lerklumpens form och tog en bild
mellan varje férindring. Efter att ha gjort det en stund flyttade
vi over bilderna till en dator. Programmet som anvindes var
Windows Movie Maker, som redan finns installerad i ménga
Windows-datorer. Dir la vi ihop dessa bilder till en film som vi
kunde se pa. Efter detta gjorde vi ytterligare en film dir delta-
garna fick varsin lerklump i varsin firg atc ansvara dver.

Dockan som talar

Vill man ha ljud dill en animerad film méste det liggas pa i
efterhand. Detta innebir att det ir extra viktigt redan under
sjilva animerandet att man planerar och vet vad som skall
hinda och vad som skall sigas. Vi gjorde et litet experiment
for att fortydliga detta.

Vi bestimde oss spontant for att anvinda en gammal skylt-
docka som satt i ett hérn i rummet. Vi ritade tre olika 6ppna
munnar pd papper och klippte ut dem. Dessa anvinde vi till
att animera att dockan talar. Vi kom 6verens om att dockan
skulle siga »Alla kan animeral«. Efter ett par forsok visste vi
att det behovs tre sekunder film for att siga detta. Vi tog 16
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bilder per sekund, sammanlagt alltsd 48 bilder. Mellan varje
bild bytte vi mun pd dockan.

Deltagarna turades om att hélla munnen framfér dockans
egna mun och att ta kort. Efter en hel del upprepningar fick
vi se resultatet, men det sig lite ryckigt och otydligt ut. For
att det skulle bli tydligare munrérelser gjorde vi ytterligare tvd
munnar i olika stadier av 8ppenhet. Nu blev det bittre flyt i
rorelserna och vi kunde ligga pa ljud. Det var spinnande att
se dockan tala.

Med niista grupp gjorde vi samma 6vning, bara med smi
forindringar: Vi anvinde samma munnar som férmiddags-
gruppen gjorde, och animerade dessutom dgonbryn for att f3
ett tydligare uttryck i dockans ansikte.

Dansande klippfigurer

Det vi gjorde sedan var ett litet roligt experiment med bilder
utklippta frin gamla skivomslag. Det blev ganska bisarra eller
kanske rent av surrealistiska sm3 animationer med personer
med 6verdimensionerade lippar och tre, eller bara ett 6ga,
frukter med 6gon och munnar. Vi kombinerade flera olika bil-
der och saker och det blev inte bara roligt, utan ocksa vildigt
fint. Vi skrattade mycket.

Nir vi hade tittat pd filmerna, ville vi géra om experimentet
men med planerade rorelser. Vi bestimde hur mycket och i
vilken riktning varje figur skulle réra sig mellan varje tagen
bild. Varje person hade en figur att animera och valde hur den
skulle réra sig.

ATT GA VIDARE
Det kan vara roligt nog att experimentera med material och
sjilva animationstekniken, men vill man s& kan man sjilvfallet
och ganska litt gd vidare dill att gora filmer med manus som
berittar en historia.

I projektgrupperna bestimde vi oss att gora ett forssk. Vi
bérjade med att fundera gemensamt pa vad vi skulle gora for
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film. Vilken historia skulle vi beritta? Varje person fick nimna
en plats. Det gav véra scener. Deltagarna fick sedan komma pd
var sin karakeir som skulle vara med i filmen. Direfter fantise-
rade vi tillsammans om vad dessa karaktirer kunde ha gemen-
samt och vad de gjorde pa dessa platser.

Som pedagog i den hir processen gillde det att vara inspi-
rerande och lite drivande, men inte f6r styrande. I ett sddant
samtal behdver man vara lyhérd for vad som fr mest respons,
d4 det finns en tendens att alla idéer mottas positivt. Vi valde
de férslag som gruppen reagerade mest pd samt de som kom
utifrin egna initiativ.

Balansen mellan ambitionen att ta vara pd alla idéer som
kommer och kravet pé en viss struktur ir en pedagogisk utma-
ning. Det hjilpte att pAminna sig sjilv och gruppen om att det
var vr gemensamma film och att det 4r vi som bestimde, men
att det var nédvindigt for filmens skull att enas om en tydlig
struktur och en berittelse som alla kan arbeta vidare med.

Nér beréattelsen var klar i grova drag skrev vi ned den som ett
manus. Veckan efter justerade vi nigra passager dir vi tyckte
att vi hade varit for otydliga.

Nir vi kiinde oss nojda var det intligen dags att tillverka
kulisser. Forsta gruppens film skulle utspela sig i en fin fiskre-
staurang, andra gruppen placerade sin berittelse i en skog intill
ett stort sagoslott. Efter samtal om hur dessa miljoer skulle
kunna se ut kom vi iging med sjilva skapandet. Man kan be-
ritta mycket genom att gestalta en miljo pd ett tydlige sitt,
istillet for att nigon karaktir behover ha forklarande repliker
i filmen.

I 6vrigt gillde det att lita skaparglidjen f spelrum och an-
vinda fantasin.

Karakeirerna i véra filmer plockade vi ihop frin olika hall.
Det blev en porslinskatt, en plysch-hund, ett stearinljus for-
mad som en stor tjock man — han fick vara servitdren pa fiske-
restaurangen — en docka och en leksaksdinosaurier.
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Alla i gruppen fick sina uppgifter under processen: Thomas
gick ut i skogen och plockade kvistar som vi placerade pa en
mélad frigolityta — det blev vir sagoskog. Cissi som har lite
svart ate nd in i skogskulissen fick skéta datorn och fotografera
medan vi andra skdtte animeringen: flytta figurer, byta munnar
och flytta silkespappret utanfér fonstret pa fiskrestaurangen si
att det blev lite stormigt vider utanfér.

Med lite extrahjilp av bide méttband och Flexiboard (ett
anpassningsbart »tangentbord«) blev det mojligt fér alla att
engagera sig i filmskapandet. Vi spelade in alla scener och dir-

efter la vi pé ljudet. Animation ir tidskrivande, men just sam-
talen och allt experimenterande pa vigen gor att processen ir
engagerande i alla stadier.

HARDVARA
Man behéver tvd saker: nigot som man kan ta kort med och
ett sitt att ligga dessa kort i f6ljd efter varandra.

Det enklaste sittet dr att anvinda en webbkamera kopplad
till en dator med ett animeringsprogram installerat. Det finns
flera sddana med 6ppen killkod och som ir gratis att anvinda.
Arbetar man med ett sddant program, kan man se inte bara
vad som ir framfér kameran just nu, utan dven det senaste
kortet som man har tagit s& att man kan se forflyteningen.

Har man en dv-kamera med en Frame Rec-funktion s ir
det litt att anvinda den och importera i ett videoprogram pé
datorn. Vid denna teknik missar man méjligheten att se vad
man har gjort, men man slipper ha kameran kopplad till en
dator under tiden man animerar.

En stillbilds- eller mobilkamera fungerar ocksd bra att ta
kort med. Direfter behdver man ett videoredigeringsprogram

som kan ligga stillbilder i foljd.

PROGRAMVARA

Det program jag foredrar att anvinda finns endast fér Mac.
Det heter iStopmotion (\Wwww.boinx.com/istopmotion)) och
maste kopas.

P& Windows har jag anvint bide AnimatorDVsimple (Bni]
matordv.com/download free.phg) och MonkeyJam (faww]
giantscreamingrobotmonkeys.com/monkeyjam).

Sedan finns dven Movie Maker som foljer med Windows.
Detta ir ett program som kan Ligga stillbilder tagna med till
exempel en vanlig digitalkamera i f6ljd s& atc det blir en film.
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BRA SIDOR OM ANIMATION

GoAnimate — skapa animation tillsammans:
Wwww.goanimate.com

Svenska filminstitutets sidor om filmarbete i sirskolor:
www.sfi.se/sv/filmiskolan/Teman-och-projekt/
Bvensk-barnfilm-i-historisk-belysning/Filmarbete-i-sar{

Ett bra stille att borja dir man kan bide se och géra anima-
tioner direkt pd nitet, utan att behdva installera nigonting pa
den egna datorn:

Www.aniboom.com

Animationstekniker, National Film Board Of Canada:
www3.nfb.ca/animation/objanim/en/techniqueq
Filmpedagogerna:

www.filmpedagogerna.s¢g

PROGRAM
iStopMotion (Mac):
Wwww.boinx.com/istopmotion/overview/

Flip book 6, 2D animering (Mac och Windows):
www.digicelinc.com|

PAPD, ett 2d animeringsprogram frin Danmark (Mac och
Windows):
pwww.plasticanimationpaper.di

Pencil (Mac, Windows och Linux):
www.pencil-animation.orq

MonkeyJam, sitter ihop kort till en film (Windows):
Wwww.giantscreamingrobotmonkeys.com/monkeyjam
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AnimatorDVsimple:

pnimatordv.com/download_free.php

BLOGGAR
Henrik Oscarssons blogg:
pnimaskin.blogspot.com

BOCKER

Hur kan man arbeta med animerad film i sirskolan? Om det
handlar »Roligt, helt enkelt — om att gora animerad film i sir-
skolang, ett inspirationsmaterial frén Film i Virmland. Kan
laddas ner frin filmivarmland.se/index.asp?id=734.

15


http://www.goanimate.com
http://www.sfi.se/sv/filmiskolan/Teman-och-projekt/Svensk-barnfilm-i-historisk-belysning/Filmarbete-i-sarskolor/
http://www.sfi.se/sv/filmiskolan/Teman-och-projekt/Svensk-barnfilm-i-historisk-belysning/Filmarbete-i-sarskolor/
http://www.sfi.se/sv/filmiskolan/Teman-och-projekt/Svensk-barnfilm-i-historisk-belysning/Filmarbete-i-sarskolor/
http://www.aniboom.com
www3.nfb.ca/animation/objanim/en/techniques
http://www.filmpedagogerna.se
www.boinx.com/istopmotion/overview/
http://www.digicelinc.com
http://www.plasticanimationpaper.dk
http://www.pencil-animation.org
http://www.giantscreamingrobotmonkeys.com/monkeyjam
http://www.animatordv.com/download_free.php
http://animaskin.blogspot.com
http://filmivarmland.se/index.asp?id=735




EN INTERVJU MED HENRIK OSCARSSON, MEDIEPEDAGOG

enrik Oscarsson ir mediepedagog med animation som
H specialomrade. Han arbetar deltid pA Magasin 15, ett

musik- och mediecentrum som drivs av Trollhittans
stad. Genom animationen kan han kombinera sina intressen
for film, formgivning och pedagogik.

For tv &r sedan fick han ett uppdrag frin kommunen att
halla en workshop ute pa en sirskola. Han hade tidigare inte
arbetat med den malgruppen, men gétt kurser i att leda utbild-
ningar for personer med intellektuella funktionsnedsittningar.
Besoket gav mersmak och Henrik har direfter inriktat sig allt
mer pd sirskolor. Nu ingdr han i ett nitverk med pedagoger
och ldrare inom sirskolan som arbetar med film. Varje &r trif-
fas de p& Buff, den stora barn- och ungdomsfilmfestivalen i
Malms.

Vi stillde ndgra frigor till Henrik om just detta projekt.

Hur tinkte du forst kring uppligg och struktur?

— Vi utgick frin ett 6ppet koncept, att vi ska lira oss lika
mycket som att deltagarna ska det. Jag ville g& in i projektet
med ppna 6gon och valde medvetet att inte friga vad delta-
garna hade f6r handikapp. Jag ville inte ha forutfattade me-
ningar utan observera vad som hinder. Milet var s3klart ocksd
att ha en film som vi kunde visa upp efterit.

Du har varit ute mycket i vanliga skolor. Vad ir skillnaden
jamfort med en sirskola?

— I en vanlig skola borjar jag med en halvdags introduk-
tionskurs, jag pratar om och visar film och eleverna fir bérja
animera utan hjilpmedel. Den introduktionen utesluter jag.
I stillet har vi gitt direkt pd att testa och experimentera. I en
vanlig skola kan eleverna dessutom arbeta mycket sjilva.

Vilka har svirigheterna varit?

— Man miste borja om frin bérjan nistan varje gdng, och
till exempel forklara att man maste flytta en figur lite, det gér

ALLA KAN ANIMERA

inte att gora en hel rorelse pd en ging. Man kan inte fortsitta
ddr man slutade senast utan tvingas backa nigra steg. Vi har
ocksa dragit ner tempot.

Hur skrev ni manus till filmerna?

— Forst fick de prova p& metoden si jag visste att de forstod
tekniken. De fick ocksd se en hel del filmer. Direfter gav jag
dem vissa forutsittningar: deltagarna valde en plats var och
en sak var. Direfter kom de med forslag pd handling. Min
uppgift var att ta deras forslag och forsoka hitta historien i det.
Utgdngspunkten ir alltid att alla har nigonting att beritta.

Kan alla lira sig att animera?

— Ja, alla som har ett behov. Om man inte ser si har man
inget behov, men s linge man kan se och ta hjilp av de tek-
niska hjilpmedel som finns idag, si gir det. Metoden ir sd
anpassningsbar, man kan arbeta med sma och med stora saker.
Diirfor behéver den motoriska férmagan inte spela sa stor roll.
Aven en person i permobil kan flytta pa saker med hjilp av
stolen. Och kan man inte prata si kan man gora stcumfilm.
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EN INTERVJU MED HABILITERINGSASSISTENTERNA THOMAS MORKVIST OCH ANNA KARIN WALLER

Hur bérjade projektet?

Anna Karin: Det var Klangfirg som frigade oss om vi var
intresserade. Vi har varit mycket aktiva hos Klangfirg och de
har samtidigt sett att vi haft ett tekniske intresse.

Thomas: Av tradition har verksamheten pa sidana hir stil-
len bestdtt av vivning och trislojd. Minga ir ridda for att an-
vinda ny teknik, men hir anvinder man tekniken p3 ett enkelt
sitt. Henrik har dessutom visat att det ir teknisk utrustning
man redan har.

Vad har varit roligast?

Thomas: Att se att det inte behdvs sd mycket for att gora
nigot levande.

Anna Karin: Om man kan gora film, d3 4r man nigon. D4
4r man béttre 4n sin personal, bittre 4n sina forildrar. Delta-
garna gir hem och ir uppfyllda av detta. Det ir en stor skillnad
mot exempelvis trisléjd.

Har ni upplevt nigra problem?

Anna Karin: Det har kiints pressat eftersom vi vet att det
faktiskt ska bli ndgot efter tio gdnger. Vi har fitt »pusha« del-
tagarna en hel del ibland, det hade vi inte behdvt géra om vi
haft mer tid.

Thomas: Man skulle dven kunna gora ett projeke av att
skapa till exempel kulisserna, di skulle fler kunna involveras.
For projekeet vicker nyfikenhet i huset.

Skulle det vara bittre om mediepedagogen kom oftare in
en ging i veckan?

Anna Karin: Man skulle kunna arbeta mer hir, utan ndgon
utifrdn, mellan gingerna, med figurer, roller och kulisser.

Thomas: Vi kan nog lira oss animera sjilva, men det blir
mer »drag« om det kommer ndgon utifrin. S3 jag och Anna
Karin skulle girna vilja ha en halv dag med Henrik for att lira
oss programmen.

ALLA KAN ANIMERA

Finns det nigot speciellt med detta projekt?
Thomas: Det hir har ingen deltagare gjort férut och ingen i
gruppen hade nigon aning om vad som skulle bli av det.

Kan alla animera?

Thomas: Alla dagcenter skulle kunna gora det hir. Mg;j-
ligen behéver de kdpa en webbkamera f6r 300 kronor. Men
man kan anvinda vilken kamera som helst, stillbildskamera,
webbkamera, dv-kamera.
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Alla kan animera - eller? Ar animation verkligen ndgot fér alla? Kan man verkligen géra animerad film med

enkla medel och enkel utrustning? Kan alla involveras i denna skapandeprocess utifran sina forutsattningar och
forkunskaper? Svaren pa dessa fragor ville projektet Alla kan animera ta reda pa. Projektet ar ett samarbete mellan
Klangfarg, Konst- och kulturutveckling, och Ardmore Dagcenter, Uddevalla kommun.

Denna dokumentation berattar om filmskaparna pa Ardmore
Dagcenter. Forhoppningen ar att kunna inspirera andra genom
berattelsen om detta levande exempel pa en verksamhet som
har gjort animerad film med just enkla medel och minimal
utrustning — och som har lyckats och haft roligt hela vagen.
Valkomna att inspireras!



