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Till dig som 4r ldrare;

Det du héller i din hand i4r lirarhandledningen till utstillningen Disney — konsten att beritra.

Vi vill i den hir lirarhandledningen underséka den rérliga bildens olika majligheter till ett utvidgat lirande

dir dmnen som bild, fysik och sprik hakar i varandra och férdjupar kunskapen.

Med hjilp av Disneys tolkning av klassiska berittelser som 7re smd grisar och Frost, vill vi hitta nya sitt att
uppticka de olika delarna i berittandet. Genom berittande halls kunskap vid liv. Kunskapen férmedlas,

ifragasitts och fors vidare, om och om igen.

Lirarhandledningen dr uppdelad i en teoretisk och en praktisk del. Hir hittar du olika typer aktiviteter
och verktyg for lirande — allt ifran hur en klassisk berittelse byggs upp till hur man férbereder eleverna
infor ett besdk pa Nordiska Akvarellmuseet. Vir forhoppning ir att dessa verktyg inspirerar till ett aktivt
undersékande och ger plats dt nya idéer och upptickeer. Kinn er fria att anvinda lirarhandledningen i

undervisningen, kopiering ir tilldten.
Disney tar sig an de klassiska myterna, fablerna, legenderna, skronorna och dventyren pé ett kraftfulle sitt.

Historierna och dess karaktirer ir tydliga. I sin tydlighet blir de anvindbara i ett kritiskt och konstruktivt

lirande, dir utrymmet mellan lek, fantasi och verklighet ger oss oanade méjligheter till ny kunskap.

Vilkommen till Nordiska Akvarellmuseet!
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Nordiska Akvarellmuseet och berittande bild

Utstillningen Disney - konsten att beritta med originalverk fran Disneys filmproduktion kanske ser ut som
en udda figel i Nordiska Akvarellmuseets utstillningsprogram — men det 4r inte sd konstigt som man kan
tro. Vi har genom flera utstillningar tittat nirmare pa den berittande bilden, framfor allt bilder skapade for
barn och unga. Varfor da? Férutom att den berittande bildens virld dr befolkad av spinnande bilderbocker,
skruvade serier och fantastiska grafiska romaner si finns det tva skil for Nordiska Akvarellmuseet att
undersdka denna konstform.

For det forsta finns den berittande bilden djupt rotad i sjilva materialet, i akvarellfirgen och
akvarellmaleriets historia. Sedan 1500-talet har akvarellen spelat en viktig roll i undersokandet av virlden,
forst i de vetenskapliga bilderna av vixter och djur, sedan i uppticksresandets reseskildringar. Nr
bilderbockerna och serickonsten tog fart i slutet av 1800-talet kom akvarellen att ta en sjilvklar plats. Ett
enkelt material med stora méjligheter, litt att ta med, transparent si teckningen kan lysa igenom och ett
material som inte kriver speciella utrymmen. En stor bilderboksskapare som Elsa Beskow gjorde sina bilder
och berittelser vid koksbordet omgiven av sina barn medan hennes man hade tillgang till en stor ateljé.
Akvarellfirgen och akvarellméleriet har fortsatt att vara det som ger liv &t en arkitekes skiss, ger en tecknade

serie ett extra djup och som sitter stimningen i en bakgrundsmalning till en animation.

For det andra har pedagogiken en central roll i Nordiska Akvarellmuseets verksamhet. Sedan starten har
arbetet med barn och unga och olika pedagogiska projekt varit kirnan i museets utveckling. Vi ir ett
museum som arbetar med bilder och med minniskor, de berittande bilderna f6r barn och unga blir vara
vinner, vara verktyg och en killa till forundran.

Med dessa tva ingéngar blir det logiskt och sjilvklart att vi pi Nordiska Akvarellmuseet har sett berdttande
bild som ett viktigt och spinnande omréade att utforska. Utstillningen Disney - konsten att beritta blir en ny

mojlighet att fortsitta denna undersékning.

Nordiska Akvarellmuseet och bildberattande

20.3 - 4.9 2016: Disney - Konsten att beratta
8.2 - 3.5 2015: : Detivarfyra'gangem:: Eva, Harriét, Kitty, Nadja
22.9 2013 — 16.2 2014: Bilderbokens nya skepnader
31.1 - 14.3 2010: ART, COMICS, LIEE - Samtida nordiska serier
1.5 - 13.9 2009: Elsa Beskow
12.2 — 9.3 2007: Bilden, barnet och berattelsen
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Infor besoket

Vad kan man gora pa Nordiska Akvarellmuseet?

Vi har fragat elever och skolklasser om vad de tycker att man kan gora nir man dr pa museet. De siger
framforalle att man kan:

* Titta pa konst

* Prata om konst

* Lira sig nya saker

Kommer man tillsammans med sin klass kan man lira sig om fler saker 4n konst. Man kan ocksa prata om
andra amnen. Nir du bokar in din klass skriddarsyr vi girna besoket efter er undervisning.

Detta ér bra att veta nir man beséker museet:

* Peka men inte peta. Vi dr ridda om verken vi visar, och dirfér dr det férbjudet att réra dem.

*  Man fir inte ha ryggsickar i utstillningen. Det 4r ldtt hint att man stéter till och vilter nagot.
*  Undvik att springa i utstdllningen. Det liter mycket och det kan hinda olyckor.

*  Visa respekt for varandra. Avbryt inte den som pratar, utan vinta pa din tur.

e Friga om det 4r nagot du undrar. Vi diskuterar girna konsten med dig och dina klasskamrater.

Praktisk information

Visste du att man kan ta bussen till Nordiska Akvarellmuseet? Narmsta hallplats heter ’Kommunalhuset”
och dirifrin tar det 10-15 minuter att ga till museet. Man kan soka busstider pad www.vasttrafik.se.

Vill man komma med hela sin klass till museet kan det vara bra att boka sitt besok nagra veckor i forvig.
Di kan man ocksa bli guidad och fi jobba i var verkstad tillsammans med konstpedagogerna. Vill man boka
h6r man av sig till simone.frankel@akvarellmuseet.org

Vid varje konstverk brukar det sitta en skylt. NAR & VAR KONSTNARENS NAMN
e 1 n
.. .. . KONSTNAREN

Liser man skylten kan man ldra sig mer om 9 iR FODD Fodd lbom 1969, Friand
konstverket och konstniren. e handory ol e s V. o ot oo bt |
En skylt kan se ut sihir: INFORMATEN M tminetenkgolisish e fog e "
Yy : KONSTNAREN bdignoelisscamnzon s bt el it
PA SVENSKA berdttar om feiindringarilivet niirman frbam, om resor och om bistindsarbete som

hon har erf av. Katja Tuki saner har p i

bécker sdval | hemlandel som nantom i viidden,

Katia Tukininen sludied art and design at the University of Helsinki, as well as

]NFORMAT'ON OM at the Academy of Fine Arls in Venice. She creates site-specific naratives in

o different art forms, such as comics, paintings and anmations, The comies are

KONSTNAREN T | characterized by personal, expressive drawings and & warm palette, The arhst

PA ENG ELSKA does nol avoid sadness or melancholic themes. Several of Tukiainen's fonger

warks are aulobiographical and address e changes such as hawing children,

travel, and her experience with aid work, Katia Tukiainen's comics have been
published in acclaimed books in Finfamd and worlkdwide.

KONSTVERKETS |+ Mile Good Heavens bathes with Karl Mars, 2010 |

TITEL OCH AR A vl J-

MATERIAL

Runt om museet finns ocksd mycket natur. Precis bredvid finns det en strand med hopptorn och brygga dir
man kan bada pd sommaren. Man kan ocksa klittra upp pa den lilla 6n Bockholmen och titta pa utsikten.
Det gar en bro éver frain museet och upp for berget finns det trappor.
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Museumordlista

Konstmuseum — Ett konstmuseum 4r ett museum som har en samling med konstforemal. Ett

konstmuseums storsta uppgifter ir att forvara, varda och visa konstforemal.

Konstpedagog — En konstpedagog ir en person som jobbar med att férmedla konsten till olika grupper,
till exempel skolor. Kommer du med din klass kommer du att triffa en eller flera konstpedagoger. Med en

konstpedagog kan du till exempel prata om konsten pa museet eller arbeta i verkstaden.
Kurator/Curator — Detta dr den person som bestimmer vad en utstillning ska innehalla.

Guide — Pa Nordiska Akvarellmuseet dr guiden en person som visar och pratar om konsten. Hir har vi
nagot som heter “allminna visningar”, och pa sommaren ocksd "familjevisningar”. Vid dessa visningar dr det

en guide som pratar infor en grupp minniskor som vill lira sig mer om utstillningen och om konstnirerna.

Konstnir — Ar den person som skapar eller utévar konst. Alla konstnirer mélar inte, utan de kan ocksa gora

skulpturer, performance, installationer eller nigot som innehéller flera olika typer av konst.

Verk/Konstverk — Ar en produkt som en konstnir har skapat. Det kan vara en malning, en skulptur eller
nagot helt annat. Visste du att ett konstverk till exempel bara kan besta av ljud? Ett konstverk dr ndgot du
kan se eller uppleva hir pa Nordiska Akvarellmuseet.

Utstillning — Man kan siga att en utstillning 4r en sammansittning av flera olika foremal, till exempel
konstverk. En utstillning pd museet kan vara en sammansittning av konstverk med samma tema, av en och

samma konstnir eller konstverk fran en viss plats.

Ateljé — Kallas platsen dir konstniren arbetar. Mdnga konstnirer har ett eget arbetsrum dir de har allt de
behover for att skapa sin konst, det kallas for en ateljé.

Installation — En installation 4r en typ av konstverk som forhéller sig till rummet det befinner sig i. For
det mesta sitter det inte bara pd viggen som en tavla, utan tar 6ver hela rummet. Detta kan se ut pé vildigt

olika sitt, men man kan siga att en installation dr som ett konstverk i ett helt rum.

Performance — Ett performance dr ocksd en typ av konstverk, men det dr ett konstverk som inte finns kvar
efter att det har skapats. I ett performance kan man siga att konstniren eller ndgon annan upptrider det

som ir sjilva konstverket. Det kan paminna om teater eller dans, men ibland ir det nigot helt annat.
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Walt Disney 1901-1966

Walt Disney féddes i Chicago i Illinois den 5 december 1901. Han ir en av virldens frimsta berittare,

pappa till Musse Pigg och grundare av USA:s mest berdmda nojespark, Disneyland. Redan under

uppvixtaren i Mellanvistern borjade Disney teckna och salde sina forsta skisser till grannarna nir han bara

var sju &r gammal. Han fortsatte att odla sin konstnirliga sida under gymnasietiden och som ambulansforare

for Réda korset i Europa i forsta virldskrigets slutskede.

Efter kriget atervinde Disney till Kansas City, ddr han bérjade arbeta som reklamtecknare. Det var i Kansas

City som han 1920 skapade och lanserade sin forsta tecknade film och senare utvecklade en ny metod som

var en kombination av spelfilm och animering. Men Disney ville vidga perspektiven for sitt filmskapande

och 1923 limnade han Kansas City och flyttade till Hollywood, dir han tillsammans med sin bror Roy

grundade den studio som kom att revolutionera bide bildberittandet och underhillningsindustrin.

ACTION SKETCHES OF MICKEY

Brave Little Tailor (1938), Rough model sheet, Disney Studio Artist
© Disney

Walt Disney formligen brann for tecknad film.
Han rodde iland konststycket att gora virldens
forsta tecknade film med helt synkroniserat ljud,
Steamboat Willie (Musse Pigg som Angbétska//e‘)
som hade premiir 18 november 1928. Han

var den férsta som anvinde Technicolor® i
animerad film med korthlmen Flowers and Trees
(Morgonstimning) 1932. 1937 slippte han 7he
Old Mill (Den gamla kvarnen), vilket var forsta
gangen som en multiplankamera anvindes i en
kortfilm. Pionjirinsatser av det slaget ledde snart
till virldens forsta tecknade lingfilmsmusikal,
Snovit och de sju dvirgarna, som premiirvisades
21 december samma 4r. Under Disneys ledning
producerade studion en rad klassiker som
Pinocchio, Askungen, Tornrosa, Mary Poppins och
Djungelboken.

Standigt pa jakt efter nya utmaningar blev
Disney en pionjir ocksd inom tevemediet. Han
revolutionerade familjeunderhéllningen, st6dde
konst och kultur generdst och utformade till och
med sin egen vision for framtidens amerikanska

stadsliv. Walt Disney har genom sitt arbete och

sina berittelser glatt och underhallit mianniskor éver hela virlden. Han i4r en legendarisk berdttare och en av

1900-talets folkkdraste personligheter.




Flodet av beriattelser

Utstillningen pd Nordiska Akvarellmuseet heter Disney — konsten att beritta. Och berittelser dr ndgot som
linge funnits med i minniskans historia. Manga berittelser, fabler, legender, sagor och historier som vi idag
kianner till har funnits i sekler och har genom arhundradena forindrats eller inspirerat till nya berittelser.
Det 4r inte alltid som man vet exakt varifran eller frin vem berittelser kommer ifran frin forsta bérjan. Ofta
har historier berdttats muntligen under flera generationer innan de till slut skrivs ner, och under deras resa
genom arhundradena f6rindras de och berittas pa nya sitt i olika tider och i olika delar av virlden. Faktum
dr att majoriteten av berittelserna som Disney har filmatiserat bygger pa historier som har berittats under
flera sekler, som sedan anpassats till att passa malgruppen, sin samtid och filmmediet.

Flera historier som aterfinns i Disneys filmer vet vi dock kommer frin bocker sisom de av H C Andersen
och Broderna Grimm, sagor som i sin tur inte var nya nir de skrevs ner, utan inspirerades av sagor och
legender som gér tillbaka dnnu lingre i Europas och 6vriga virldens historia. Genom att de skrevs ner av

H C Andersen och av Bréderna Grimm har de spridits vidare och inte fallit i glomska.

H C Andersen

Hans Christian Andersen (1805-1875) var en dansk forfattare, mest kind for sina sagor och dventyr.
Sammanlagt skrev han &ver 200 sagor, 1000 dikter, 50 skadespel och sex romaner.

Mainga av H C Andersens sagor har legat grund till Disneyfilmer. Det var bland annat han som skrev Den
lilla sjgjungfrun (1837), som blev Disney-film 1989. Aven den relativt nya filmen Frost (2013) baserar sig
pa en H C Andersen-saga, nimligen Snidrottningen fran 1845. H C Andersens saga handlar om hur en kall
snodrottning kidnappar barnet Kaj och hur hans vin Gerda maste besegra drottningen f6r att ridda honom.
Innan Disney filmatiserade sagan och kallade den for Frosz, hade den redan gjorts om och filmats flera
ginger tidigare.

Men dven H C Andersen himtade inspiration och grund till sina sagor frin andra forfactare. Kejsarens nya
klider (1837) bygger till exempel pé en berittelse av don Juan Manuel, som publicerades redan ar 1337. Pa
sd vis ser vi att beridttelser 4r nigot som forindras 6ver tid, och som priglas av langa historiska rétter.

Broderna Grimm

Mainga av Disneys filmer bygger 4ven pa sagor nedtecknade av de tyska bréderna Grimm, Jacob Grimm
(1785-1863) och Wilhelm Grimm (1786-1859). De var frimst sprakforskare, snarare 4n sagoberittare.
De sagor som idag finns utgivna i deras namn var folksagor som férts vidare muntligt genom historien.
Grimm letade reda pa och samlade dessa berittelser och skrev ner dem. Att ta vara pa den muntliga
berdttartraditionens sagor var en del i deras arbete att undersdka det tyska spriket och dess historia.

Ett exempel pé en sidan saga dr Snovir. Sagan om Snévit antas hirstamma fran Italien under medeltiden.
Direfter tror man att sagan spreds 6ver hela Europa genom att ménniskor berittade den f6r varandra. Till
slut skrev Broderna Grimm ner sagan ar 1812.

Grimm tecknade ocksd ner sagor som till exempel 7ornrosa, Askungen, Ridluvan och Misterkatten i stovlar.

Alla dessa var ildre folksagor, som dven redan hade skrivits ner av bland annat den franske forfattaren

Charles Perrault (1628-1703).
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Berittelsernas byggstenar

I detta kapitel kommer vi att diskutera olika berittargenrer, som aterfinns i Disneys filmer och i historien.
Vi kommer dessutom att se att det finns ett antal typer av karaktirer, si kallade arketyper, som dterkommer

i sd gott som alla historier.
Genrer

Lat oss borja med att kika pa nagra av de olika genrer som finns i berittelser. De vi tittar pa hir 4r ocksé
de som éterfinns i utstillningens olika rum. Médnga av dessa genrer dr gamla, och har spridits pa olika sitt
genom historien. Forr var det vanligaste att berdttelser spreds muntligen, med andra ord genom att man
berittade dem f6r varandra, men flera av dessa fanns dven nedtecknade tidigt.

Myter

En av de allra ildsta typerna av berittelser 4r myter. Det ir berittelser som ofta innehaller gudar, hjiltar
eller andra dvernaturliga varelser eller fenomen. Vad som ir speciellt med myter 4r att det dr berittelser som
forsoker forklara varfor virlden och vardagen ser ut som den gor. I utstillningen ser vi att Disney har gjort
filmer av klassiska myter. Vi ser till exempel den grekiska guden {6r varen i filmen 7he Goddess of Spring.

. ¥ o g 135 - 152
Robin Hood (1973), Story sketch, Disney Studio Artist, © Disney
Legender

Legender ir traditionella berittelser som frin bérjan handlar om en sirskild person eller en speciell plats.

I dessa berittelser blandas ofta fantasi med verklighet. En legend som manga kinner igen, och som har
skildrats i ménga olika filmer forutom Disneys, dr Robin Hood. Forsta killan till berittelsen ir frén ar 1377,
alltsd nistan 700 ar fore Disneys film om Robin Hood (1973). Man tror att det har funnits en verklig person
som sjilva figuren Robin Hood ir baserad pa. Aven Rikard Lejonhjirta nimns i legenden, som blev kung
over England 1189, och prins John ska forestilla Johan av England, som regerade frin 1199.




= _ Fabler

- Manga av oss kan ha hore olika typer av fabler
nir vi var yngre, och det 4r en genre som har
funnits dtminstone sedan antikens Grekland.
Det ir berittelser som innehaller djur som beter
sig som minniskor med minskliga kdnslor och
virderingar. Dessutom innehaller dessa berittelser
ofta olika typer av moralbudskap eller lirdomar.
I Tre sma grisarna lir vi oss till exempel att hart
arbete I6nar sig. De tva grisarna som hade byggt
sina hus i trd respektive halm fick dem nedblasta

av vargen, medan den tredje grisens stenhus stod

kvar.

Three Little Pigs (1933), Clean-up animation drawing
Norman Ferguson, © Disney

Skrénor

Typiskt f6r skronor dr att de r 6verdrivna eller helt byggda pa
fantasi, men att de inda berittas som om de vore sanna. Detta
gors till exempel genom att den som berdttar har “hort det frin en
vin som hade en vin som detta hinde”. Skronor 4r en viktig del
av amerikansk folklitteratur, och de skronor som har skildrats i
verken av Disney som finns i utstillningen pd museet ar himrtade
fran nybyggartiden. Till exempel handlar John Henry om en
jirnvigsarbetare som bevisade att han kunde jobba hardare och
snabbare dn en ny dnghammare som skulle ersitta arbetarna vid
jarnvigen. Han riddade dirfor sina kollegors jobb, men dog av
anstringningen.

Sagor
I utstdllningen méter vi ocksd genren dventyr, som kan jimstillas
med sagor. Det 4r pihittade berittelser som handlar om mer

generella teman, sisom det goda som besegrar det onda. Det ir
John Henry (2000), Concept art

. e » o »
berittelser som ofta borjar med “det var en ging” och slutar med Geraldine Kovats, © Disney

”och sa levde de lyckliga i alla sina dagar”. Idag 4r vi vana vid att

denna typ av berittelser dr f6r barn, men genom historien har de ofta skrivits for vuxna. Dirfér har manga
berittelser forindrats 6ver historien, och gitt fran att vara ganska grymma och liskiga till att bli mer
limpliga f6r barn. I Grimms version av Snoviz frin 1812 bade hings och forgiftas Snovit, och dessutom far
den onda drottningen sitt straff i form av att hon tvingas ta pé sig ett par skor av glddande jarn och dansa
till hon dér. Nir Disney gor filmen Snovit och de sju dvirgarna dr 1937 indras flera delar f6r att berittelsen
ska bli mer familjevinlig.




Arketyper

Det finns nagra typer av karaktirer
som iterkommer i stort sett alla
berittelser och sagor, dessa kallas
for arketyper. Vissa karaktirer kan
fylla flera av rollerna samtidigt,
och det kan dirfor ibland vara
svart att avgdra vilken arketyp

som stimmer bist in pa vilken
karaktdr. Det vanligaste dr dock
att en eller flera av dessa arketyper
iterkommer i nistan alla berittelser
som vi idag kdnner till, och som vi

ocksa ser i Disneys filmer. For att

tydliggora detta anvinder vi oss av
Hercules (1997), Rough animation drawing, Andreas Deja, © Disney Disneys Herkules som exempel nar
vi forklarar de olika arketyperna

nedan. Kanske kan ni hitta era egna exempel pa filmkaraktirer som stimmer in pa beskrivningarna?

Hjilten

Ar ofta huvudkarakeir i berittelsen, och representerar det goda.
Typiskt dr att hen ger sig ut pa ett dventyr eller en resa och
moter faror och hinder lings sin vig. Hjilten har ofta som mal
att besegra en fiende och att ridda en annan karaktir eller ett
rike. I Disneys Herkules 4r det just karaktiren Herkules som ses
som hjilten, den som ska ridda minniskorna och till slut ta sig
till himmelriket.

Motstindaren/Skurken

Motstandaren kan i olika berittelser komma i manga olika
former. Det kan till exempel vara en elak styvmamma, en ond
trollkarl eller ett monster. Denna karaktir stir i huvudpersonens
vig, och kan vara minsklig eller 6vernaturlig. Ibland framrtrider
denna "skurk” som god i borjan for att sedan 4ndra skepnad
under historiens gang. I vart exempel 4r Hades motstindaren,

som vill slippa l6s tyrannerna och pé sa vis hirska 6ver jorden.

Hercules (1997), Concept art, Gerald Scarfe
© Disney
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Den vise/Mentorn

I bericttelser aterfinns ofta en karaktir som hjilper hjilten genom att bistd med kunskap och visdom, och
ibland dven med magiska medel. I Herkules skulle detta kunna vara Philoctetes, som i filmen kallas for Fille.
Fille hjilper Herkules att trina upp sig till sin fulla styrka, lir honom taktik och ir ocksa den som manar pa

Herkules nir han vill ge upp.

Lustigkurren/Komikern

Ofta finns det ocksa en karaktir som fungerar som det humoristiska inslaget, som ir rolig i bide motgang
och medging. Det ir en karaktir som gor berittelsen underhillande, dven nir det verkar som att allt hopp
ar forlorat. Dessa figurer 4r ofta relativt harmlésa, och kan std pa sivil den goda sidan som den onda. I
Herkules ir det Hades medhjilpare Skrik och Panik som ir de sa kallade lustigkurrarna. De har roliga réster,

och kommer genom hela historien med humoristiska kommentarer.

Hjilpredan/Vinnen
Berittelser innehaller ofta en eller flera karaktirer som star hjilten bi och hjilper denne lings dess vig. I
Herkules stir den bevingade histen Pegasus vid Herkules sida genom hela dennes liv, och anvinder sina

formagor for att tillsammans med Herkules besegra Hades och hans tyranner.

Familjen/Férildrar

Mainga hjiltar och huvudkaraktirer
kommer frin ickenormativa eller
icketraditionella familjeférhéllanden.
Ofta handlar det om att karaktiren
saknar delar av sin ursprungliga familj,
eller att denna forsoker hitta en familj
som den har kommit bort fran. I
manga berittelser spelar familjen och
hjiltens bakgrund stor roll i dennes
resa genom livet. I Disneys film om
Herkules f6ds han till exempel bland
gudarna och hans forildrar ir Zeus och
Hera. Han révas dock bort av Hades

medhjilpare och adopteras senare av ett

ursprunghga mal i filmen dr ace bli Hercules (1997), Concept art, Gerald Scarfe, © Disney

vinligt grekiskt par pa jorden. Herkules

en "sann hjilte” for att kunna med sin

ursprungliga familj, gudarna.




Hur blir en animerad film till?

Historien om Disney startade pa 1920-talet, nir Walt Disney for forsta gangen ritade den figur som blev
hans genombrott, Musse Pigg. I takt med att Disneys tecknade filmer utvecklades mer och mer krivde
animationsprocessen allt fler skickliga tecknare och personal.

Trots att tekniken har utvecklat sedan dess, sa ir faktiske sjilva processen bakom att teckna och skapa en
animerad film vildigt lik den som anvindes dd Disney och hans anstillda gjorde den allra forsta tecknade
lingfilmen, Snévit och de sju dvirgarna. Vi ska nu berdtta mer om de delar som ir viktiga i arbetet bakom

en animerad film.

1. Handling — Man utvecklar ett manus som versitts till nigot som kallas en "storyboard”, en

~wy serie skisser som visar filmens handling

och dialoger. Storyboarden och
processerna bakom denna ir idag faktiske
vildigt lika de som anvindes under

animationsproduktionens tidiga dagar, men

med en viktig skillnad — istillet for papper
Golden Touch, The (1935), Story sketch, Disney Studio Artist, © Disney och penna kan idag datorer och digitala
ritplattor anvindas for att skapa skisserna.
Trots detta hinger man dock fortfarande upp skisserna pa en fysisk “storyboard” for att gora handlingen

tydlig, vare sig skisserna dr skapade i datorn eller for hand.

2. Konstnirligt innehall — Alla konstnirer som ir inblandade i produktionen bakom en animerad film
bidrar till hur historien ska berittas. En arbetsgrupp med personer som kallas art directors” jobbar med
att forma och styra det dvergripande uttrycket i filmen, genom att bestimma firger, former och design

bakom allt frin utformning av karaktirer till skapandet av platser och miljoer.

3. Idéskiss — Till varje ny animerad film skapar man négot som kallas en idéskiss som ska fungera som
inspiration till resten av filmens uttryck. Vare sig det
ror sig om en liten teckning eller en stor malning,
sa dr det detta sammanhallande koncept som leder
fram till hur filmen ska se ut rent visuellt. Karaktirer
och miljéer hittas pa, formas och tas om hand om
av dessa skisskonstnirer, med malet att gora filmens

design och firger enhetliga.

4. Model sheet — Nir man har bestimt hur filmen ska

se ut rent estetiskt och visuellt, gér man sa kallade

“model sheets”. Meningen med dessa ir att forsikra

sig om att filmens karaktirer, rekvisita och platser

£ et #FZND Sl P 1 g )
Golden Touch, The (1935), Clean-up model sheet

forblir mma genom hela filmen, och inte ser
orblir desa ageno a4 ) 0¢ te serut Disney Studio Artist, © Disney




pa en massa olika sitt. Detta gér man genom att gora flera sma skisser av till exempel varje karaktir nir

den ror sig och reagerar pé olika sitt.

Formgivning — De som arbetar med
formgivningen nir filmen skapas fungerar som
dess filmfotografer. Genom att anvinda sig av
bade traditionella, analoga och moderna, digitala
tekniker skapar de layout-skisser till bakgrunder
och bilder dir de animerade karaktirerna senare

kommer att synas.

Bakgrund — De som malar bakgrunderna ger liv

at formgivningen, genom att firgligga bilderna
med férbestimda firger, ljus och stimning. De Golden Touch, The (1936), Clean-up layout drawing
. . . . Disney Studio Artist, © Disney

som jobbar med detta idag anvinder sig av datorn
och digitala ritverktyg for att firgligga alla de hundratals bakgrundsbilder som behdvs for att gora en

animerad film — innan gjorde man det for hand med penslar och pennor.

7. Animation — De som jobbar som
animatorer kallas ofta for skidespelare

med pennor, eftersom det dr de som ritar
karaktirernas handlingar. I handritade
animerade filmer, ritar animatorerna varje
rorelse som karaktdren gor for hand pd blad
av animationspapper genom att indra varje
rorelse lite grann for varje blad. Animation
kriver 24 bilder for varje sekund av rérelse
som gar i filmen. Om man d& multiplicerar
24 med antalet sekunder i en film och med
antalet karaktirer och saker som ror sig, sa

forstir man att det krivs hundratusentals

Golden Touch, The (1935), Background painting, Disney Studio Artist bilder for att gt')ra en hel animerad lingﬁlm!
© Disney
8. Effekter — De som arbetar med effekter arbetar med att ge liv 4t allt som ska rora sig, utom

karaktirerna, till exempel skuggor, regn, l6v som rér sig i vinden, en bil som kor forbi, och si vidare.
Genom att inspireras av det som finns i den verkliga virlden, vare sig det 4r naturfenomen, vider eller
saker, skapar dessa personer element och rekvisita som far den animerade filmen att kinnas mer verklig

och trovirdig.

Musik, ljud och arbetet efter animationen — Efter flera r av planering och arbete sitts filmens bilder
samman och man spelar in och ligger pé ljud, roster, ljudeffekter. Genom att ligga ihop alla delar s har
man till slut skapat en animerad (lang)film.




Det troga 6gat och bilder som stér still

Idag 4r vi omgivna av rorliga bilder, vi tittar pa film i telefonen pé bussen, spelar tv-spel nir vi kommer
hem, tittar pa nyheterna pa TV och gir pa bio pa l6rdagskvillen. Samtidigt tinker vi sillan pa vad rorliga
bilder ir.

Det 4r late att tinka sig att ndr man stiller om kameran i mobiltelefonen frin bild till video att man byter
teknik eller pa nigot annat sitt indrar kamerans funktion. Det gor man inte. Aven om det hade varit hiftige
finns det ingen teknik for att skapa rorliga bilder - inget av det vi upplever som rorliga bilder dr bilder som
r6r sig. Tyvirr finns det bara i trollkarlarnas virld. I var virld finns bara illusionen av rérliga bilder, skapad
av att véar hjirna inte hinner med att uppfatta varje stillbild som visas pa tv-skirmen. Det 4r 6gats troghet
som gor att bilderna smilter ihop och vi upplever att de rér sig. En illusion av rorelse nir vi egentligen ser
manga stillbilder i snabb foljd.

Alla filmer — tv-spelets grafik och fotbollsmatchen du sig pa TV igar — allc dr stillbilder.

Minniskan har linge varit fascinerad av bilder och berittande. Man har hittat fynd med bildserier som ir
mer dn 5000 ar gamla. Det verkar ocksa som att vi beridttat historier med hjilp av skuggspel i tusentals ar.
Under 1700- och 1800-talet gjordes det flera uppfinningar och optiska leksaker som kom att ligga grunden

for utvecklingen av animationstekniken, och i forlingningen for filmen.

Thaumatrope (1824)

En populir leksak frin 1800-talets borjan som tydligt
visar 6gats troghet dr Thaumatropen. Den bestar av
en liten platt skiva med ett snére pa varje sida. Med
hjilp av snérena kan man fa den att snurra. P fram-
och baksidan fanns det en bild som nir man snurrade
skivan smilte samman pé samma sitt som bilderna

under den tv-sinda fotbollsmatchen smilter samman

i vara hjirnor. Ett klassiskt motiv var en apa pé ena
sidan och en bur pa den andra, nir man snurrade den ' THE THAUMATROPE.

satt helt plotsligt apan i buren.

Phenakistiskop (1831)

Hir dr bildserien placerad pa baksidan av en skiva som man kan snurra
runt. Om vi vinder bilderna mot oss och snurrar fort sé blir bilderna
bara till suddiga streck. For att vi skall uppleva bilderna som en liten

filmsnutt behéver vi pa nagot som hackar upp den rérelsen till klara

el

stillbilder som byts snabbt. Dirfor har skivan lingsmala springor som

man tittar igenom framfér en spegel. I spegelbilden ir bilderna skarpa

och ser ut att réra sig. Bygg en egen - se sidan 35.
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Zoetrop (1834)

Hir utvecklas tekniken yrterligare, bilderna placeras pa

insidan av en trumma som har springor man kan titta

igenom. P4 den motstdende sidan av den roterande trumman IS, Pat

No. 64117

far bilderna liv.

THE ZOOTROPE.

FliPPboken (1 868) ZOETROPE OF WILLIAM LINOOLN.
En enkel och mycket effektiv teknik
for att skapa rorliga bilder. En serie bilder sitts samman till ett hifte som nidr man

bliddrar snabbt mellan sidorna skapas illusionen av en rorelse.

Praxmoskop (1 877) Mirrors placed » ?h;zzaﬁmpoion} on

: H 5 half-way between hich the
En vidareutvecklig av Zoetropen dir man ~ }alf-way betueer e et

circumference imade appears

placerat ett antal speglar i mitten av den

roterande trumman. Hir behdver man

inte kika genom de smala springorna f6r Ty

placed on the

THE KIMMEOGRAPH.

att uppleva effekten utan man kan titta
pp

inner side
pa bilden som reflekteras i speglarna. Denna teknik utvecklades i abehin
sedan till en tidig variant av projektor f6r projicerad rorlig bild. 3 3 A B
d N i Y
Rl
Alla dessa tekniska uppfinningar var steg fram mot det som vi idag ' ‘ [ —
tinker pd som film och rorlig bild. Ett annat tekniskt framsteg & SCOPE.

B. PLAN OF THE PRAX-
var utvecklandet av fotografiet. Det idldsta fotografiet som finns INOSCOPE.

s
AT

bevarat och som var permanent togs redan 1826-1827.

.

Som vanligt nir det giller historia och utveckling dr det ldtt att

fa bilden av att uppfinningar och upptickter gérs ur tomma intet av nagon slags supergenier. Men alla
minskliga framsteg brukar ha en historia. Det kan verka fantastiskt att man fér 200 ar sedan kunde fi fram
ett fotografi, men vigen dit var ling. Tekniken som ledde dit hade undersdkts och arbetats fram under mer

ian tusen ar.

Nir den fotografiska tekniken blev bittre och man mot slutet av 1800-talet kunde anvinda en genomskinlig

film istillet for att exponera glas- och metallplatar, kom utveckling mot filmen att ta fart.

De tidiga filmerna fokuserade ofta pa sjilva teknikens méjlighet att skapa rorliga bilder. Som i bréderna
Lumieres film Arbetarna limnar fabriken frain 1894 som visar just detta — arbetare som kommer ut ur
fabriken. En av de forsta animerade filmerna som gjordes var James Stuart Blacktons Humorous Phases of
Funny Faces https://www.youtube.com/watch?v=wGh6maN4I2I. Den kom redan 1906 och gjordes med
tavelkrita och pappersklipp.

Bide den vanliga filmen och den animerade filmen utvecklades snabbt under 1900-talets forsta dr. Georges
Mélies gjorde redan 1902 Resan till minen https://www.youtube.com/watch?v=_FrdVdKIxUk. Bara étta ar
efter att Lumiere filmat vardagshindelser kommer hir en science fiction-berittelse med trickfilmning och en

pahittighet som imponerar.
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Ljudkunskap

Utstéllningen Disney — konsten att beritta handlar om olika typer av berittelser och hur de berittas i rorlig
bild. Den rorliga bilden kan vi se med vira 6gon, men vad hinder om vi sluter 6gonen och bérjar att lyssna.
Vilka berittelser dyker upp? Skapar ljud bilder f6r vért inre och hur ser de ut? Och kan vi skapa berittelser
som bara bygger pa ljud?

I det hir kapitlet ska vi undersoka vad ljud dr och hur ljudet kan skapa berittelser. Vi ska ocksé undersoka
hur 6rat fungerar och vad det dr som gor att vi faktiskt hor. Med hjilp av de experiment som finns pé
sidorna 37-41 kan ni undersoka ljud och tystnad.

sem = baggingar
d = hérselben

v = jimviktsorgan
c = snicka

m = trumhéilan

t = trumhinna

n = horsel- och balansnerv

Vad ir ljud?

Nir du hér en kompis prata pressas luft ut genom struphuvudet och sitter stimbanden i svingning. Du hér
ett ljud, det dr din kompis rost. Ljudet sitter luften i rorelse. Luften vibrerar, och vibrationerna sprider sig
som vigor genom luften. Vibrationerna néir trumhinnan, och du upplever ett ljud. Ljud kan ocksa beskrivas
som fortitningar och fértunningar av ett medium. Fértitningarna och fértunningarna sprider sig fran
ljudkillan i alla rikeningar och de sprider sig fort. Ljud firdas i 340 meter per sekund genom luften.

Oronen blundar aldrig

Ytterdrat dr ett trattformat veck kopplat till ett rér som leder ljudet in till trumhinnan. Ljudet tar sig
vibrerande genom denna sa kallade horselgang och fir en tunn hinna av hud som kallas trumhinnan att
vibrera. Vibrationerna leder till att de tre hérselbenen, hammaren, stidet och stigbygeln i mellanérat sitts
i rorelse. Det tredje och sista benet, stigbygeln, sitter fast vid det si kallade ovala fonstret. Via det ovala
fonstret leds vibrationerna in i horselsnickan dir de oversitts till elektriska signaler. Dessa signaler fors via

hérselnerven till hjarnan som omvandlar signalerna till upplevda ljud.




Pied Piper, The (1933), Story sketch, Disney Studio Artist, © Disney

Ljud och animerad film

I utstillningen Disney — konsten att beritta finns flera tydliga exempel pa hur ljud och bild samverkar i
animerad film. I filmen Fantasia frin 1940 visualiseras till exempel Beethovens stycke Pastoralsymfonin pa
ett kraftfullt sitt. Walt Disney producerar ocksé en av de forsta filmerna med helt synkroniserat ljud. Filmen
heter Musse Pigg som Angbatskalle och har premiir med ljud 18 november 1928. Walt Disney Animation
Studios har en egen kanal pa YouTube dir Musse Pigg som Angbitskalle kan ses via denna link hteps://youtu.
be/BBgghnQFG6E4. I filmen berittar de olika ljuden om stimningar, karaktirer, rérelse och form. Ljud ir ett
tydligt redskap som man kan bygga berittelser med.




Dramaturgi

Hur man bygger upp sin berittelse kallas dramaturgi. Redan pa 300-talet f.Kr. skrev Aristoteles om hur
man bygger upp en berittelse for att fi bista effekt. Han visade pa berittelsens olika delar, en tydlig borjan,
mitt och slut. Bdde Aristoteles och de som kom efter honom har ocksd gett recept pa hur karaktirer kan
utvecklas under berittelsens gang for att den som tar del av berittelsen skall bli engagerad i hindelserna.
Genom arhundraden har mycket skrivits och tinkts kring dramaturgi och méinga av de klassiska dramernas
grundberittelse gir igen i alltifrin deckarserier pa TV, skonlitteratur och i Disneys filmer.

Hir finns en skiss pa en klassisk dramatisk kurva - tink pa en berittelse du kidnner till och fundera pd om

den innehiller samma delar och hindelser.
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UPPGIFTER



Skapa din karaktir

Klassen kommer under de féljande uppgifterna fa mojlighet att skapa sina alldeles egna karaktirer. Utifran
denna karaktir kan eleverna sedan arbeta vidare med sitt berittande — ni kommer att ha méjlighet att skapa
en plats till den, skriva historier om den eller mala bildberittelser om den.

Till detta kapitel med uppgifter finner ni fyra typer av karaktirskort. Kopiera upp korten pa skolan sa att
varje elev kan ha ett kort var av den karaktir som den senare kommer att arbeta utifran. Detta kort kommer

eleven att spara, och det ir pd detta kort som eleven kommer att samla all information om sin karakeir.
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Skapa din karaktir - uppgift 1

Genom att svara pa fragorna i det quiz som féljer med denna uppgift kommer eleven att bestimma vilket
karaktirskort den ska ha. Till denna uppgift 4r det dédrfor bra om lidraren kopierar upp féljande sida, sa att
alla elever har ett eget papper med quizet. Lat eleverna ringa in det svar de tycker passar bist, och rikna

sedan ihop svaren tillsammans.
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\
QUIZ

Din forsta uppgift blir att bestimma vilket karaktirskort som blir ditt. Detta gor du genom att fylla i quizet nedan. Det dr
lite som en saga, diir du dr huvudpersonen! Svara pa frigorna utifran hur du sjilv hade agerat i situationerna. Ringa in det
alternativt du tycker passar biist.

Du ir i skolan och sitter i klassrummet. Det dr mattelektion och du forsoker 16sa ett svart tal.
Plotsligt ser du ndgot som lyser utanfor fonstret och sedan fladdrar ivig. Du tycker att det sig ut
som ett guldfirgat klot som verkade flyga i luften av sig sjilv. Det verkar som att det bara 4r du
som har sett vad som hinde. Vad gor du?

a) Du springer genast ut och foljer efter det gyllene klotet.

b) Du vintar tills lektionen ir slut och sedan gar du 4t hallet det gyllene klotet flog.

¢) Du berittar for nigra kompisar, och ni bestimmer er f6r att leta efter det gyllene klotet under
helgen. Du vill inte vara ensam nir du letar efter det.

d) Du avbryter lektionen och overtygar hela klassen och liraren om att skippa matten och ga ut

och f6lja efter det gyllene klotet.

Klotet svdvar snabbt dver skolgirden och in i en skog som ligger i nirheten. Nir du bestimmer dig
for att leta efter det kan du inte lingre se det, men du gir in i skogen. Du f6ljer en stig, och plots-
ligt hor du nagot som liter som en ling vissling lingre fram. Vad gér du nu?

a) Du bérjar springa for att snabbt hinna ifatt ljudet.

b) Du stannar upp och funderar pé vad ljudet ir fér nagot. Kanske 4r det bara ndgon annan som ir
ute och promenerar?

¢) Du vintar tills det blir helt tyst innan du végar fortsitta pa stigen.

d) Du bérjar sjilv att vissla — kanske far du svar?

Nir du kommer lingre fram pa stigen sd blir ljudet starkare. Plotsligt kommer du till en korsning,
dir stigen delar sig i tvi. Du kan antingen gi dt vinster eller &t hoger. Pa vinster sida blir skogen
titare och morkare, och mellan grenarna hinger en massa spindelnit. P4 hoger sida dr skogen inte
lika tdt och solen lyser genom tridens grenar ner pa stigen. Det later som att ljudet kommer fran
vinster. Vilket hall gar du?

a) At vinster siklart! Jag dr inte ridd for den morka skogen, sd jag springer snabbrt.

b) Du gér hoger. Du hoppas att stigarna ska korsas lingre fram.

¢) Du gér dt hdger, men innan du gir ser du om du kan hitta en stor pinne att férsvara dig med
om det skulle komma négot farligt djur.

d) Du foljer ljudet och gir forsiktigt lings stigen at vinster, fastin du tycker att det ir laskigt.




Nir du har f6ljt din stig ett tag slutar det visslande ljudet. Samtidigt kommer du fram till en plats
dir de tvd stigarna mots. Du fortsidtter rake fram. Till slut kommer du fram t¢ill en ljus glinta. Nir
du kommer nirmare ser du att det gyllene klotet svivar i mitten av glintan. Hur reagerar du?

a) Du springer in i glintan mot det gyllene klotet. Det fir inte flyga ivig!

b) Du stannar och star kvar pa stigen utanfor glintan. Kanske gor klotet nagot?

¢) Du gar snabbt bort fran stigen, in i skogen och gommer dig bakom ett trid. Kanske ir klotet
farligt?

d) Du smyger in i glintan och gar forsiktigt runt klotet. Du nirmar dig det sakta.

Plotsligt borjar klotet att rora sig. Du stannar dir du 4r och klotet borjar att sviva mot dig. Nir det
dr precis framfor dig sa stannar det igen. Det 4r sd nira att du kan rora det, och det verkar inte som
att ndgot mer hinder. Vad gor du?

a) Du tar tag i klotet och haller det i famnen. Du skyndar dig hem med klotet och visar upp det
for alla.

b) Du ror forsikeigt vid klotet, och bir med dig det hem. Du gdmmer det pé ditt rum och bestim-
mer dig for att det fir bli din hemlighet.

¢) Du blir ridd och gir hem. Om du ska géra ndgot mer med klotet maste du ha fler kompisar
med dig.

d) Du r6r vid klotet, och stannar kvar i glintan hela dagen. Du tar inte med dig klotet dirifrén,
utan tinker att du kan komma tillbaka nista dag och titta pd det mer.

\

Rikna ihop dina svar, och se vilken bokstav du har valt flest ginger. Den bokstav du har flest av
bestimmer vilket karaktirskort du far.

Flest A)

Du blev karaktiren som heter
SOL

Flest B)

Du blev karaktiren som heter
DONI

Flest C)

Du blev karaktiren som heter
VINTER

Flest D)

Du blev karaktiren som heter

BOO




Skapa din karaktir - uppgift 2

Eleverna ska nu ha fatt varsitt karaktirskort med namnet pa den karakeér de blev. Dessa kort hittar ni pa sida 23-
24 och kan kopiera upp. Pa kortet ser ni att det star ett namn och lingre ner star det nigra tomma rubriker. Det

ar for att eleverna nu ska fa reda pa hur deras karakeir 4r. De vet ju VEM de édr, men inte HUR de ir.

Nedan ser ni ocksa rubrikerna, foljt av nagra alternativ. Dessa kan ni kopiera upp eller skriva pa tavlan. Nu ska
eleverna sld varsin tirning (man kan ocksé turas om) for att bestimma vad som ska std pa kortet. Man borjar med
att sl pd rubriken "Egenskap”. Det tirningen visar bestimmer vilken av de sex egenskaperna eleven ska skriva pa
sitt karaktirskort. Slir eleven till exempel en trea ska den skriva SNALL under "Egenskap”. Fortsitt sedan till de
andra rubrikerna, tills alla elever har skrivit ett ord under alla de fyra rubrikerna.

EGENSKAP STORSTA INTRESSE

(Detta beskriver hur din karaktir dr som person) (Detta bestimmer vad din karakeir tycker ir allra bast om)
1. ORADD 1. DATORER

2. NERVOS 2. MALA

3. SNALL 3. LASA

4. SMART 4. VARA MED VANNER

5. KAXIG 5. MUSIK

6. ROLIG 6. NATUREN

YRKE PERSONLIG AGODEL

(Detta dr vad din karaktir jobbar som) (Detta dr en sak som din karakeir alltid har med sig)
1. KONSTNAR 1. PARAPLY

2. LARARE 2. BORRMASKIN

3. RORMOKARE 3. PENNA

4. DETEKTIV 4. TROLLSPO

5. DOKTOR 5. PLASTER

6. BONDE 6. FLOJT
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Skapa din karaktir - uppgift 3

Nu har eleverna bérjat att fylla i information om sina karaktirer pa karaktirskorten. Men det finns fortfarande en

tom ruta som behéver fyllas i!

Hir kan eleverna skriva lite om sin karakeir, till exempel var den kommer ifrin, varfor den jobbar med det den
gor, hur stor familj den har, och si vidare. Med andra ord lite information om karaktiren som vi dnnu inte vet!
Piminn eleverna om att titta pa de karakeirsdrag de redan har skrivit ner — kanske har en karakeir till exempel

blivit en bonde for att den vixte upp pa landet?

Skapa din karaktir - uppgift 4

Nu ir elevernas karaktirskort klara! Men vi vet fortfarande inte hur deras karaktirer ser ut.
Ni ska nu i klassen fi testa att gora sé kallade "model sheets”. Detta dr skisser som Disneys tecknare gjorde for
bestimma hur karaktirerna skulle se ut i olika situationer i filmerna, for att alla skulle kunna rita dem likadant.

Detta kan ni ldsa mer om pa sidan 14.

Eleven bérjar med att skapa utseendet for sin karaketir i mitten av ett tomt papper. Piminn eleverna om att man

kanske fir fundera pé hur ens karakeir ser ut utifrin vad man redan vet om den. Direfter kommer eleven att rita
sin karaktir i olika situationer, antingen pa samma papper eller pd flera olika. Eleven ska utga fran sin forsta skiss
av karaktiren, men mdste tinka pa att karaktirens olika egenskaper som hen har skrivit pa sitt karakeirskort kan
paverka hur den reagerar pa olika situationer (har den egenskapen "rolig” kanske den dansar pa ett speciellt sitt,

dr "paraply” dess personliga dgodel kanske den anvinder det nir den ska gomma sig, och sa vidare).

Nedan stir det ett antal kinslor eller hindelser som ni kan anvinda nir ni ska skissa karaktiren pa olika sitt.

KANSLOR HANDELSER
Glad Springer
Ledsen Gommer sig
Riadd Dansar
Fundersam Gar

Foérvanad Sitter
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Tortoise and the Hare, The (1935), Clean-up model sheet, Disnet Studio Artist, © Disney

Nu har ni skapat era helt egna sagokaraktirer! Ni kan vilja att anvinda er av dessa i de kommande uppgifterna,

eller sa kan ni arbeta vidare med dem som ni kinner for i klassen.




Mila bakgrunden till berittelsen

Nir vi tinker pd animerad film sd 4r det kanske inte bakgrunderna som vi minns forst, formodligen kommer vi
ihig nagon av de karaktirer som gjort intryck pa oss. Om vi skirper minnet en ging till si borjar bakgrunderna,
platserna och milj6erna att vixa fram.

Inget kan som akvarellfirgen skildra ett landskap, en plats, ett tillstind. Med dess forméga till transparens och
skiftningar i kul6r 4r den unik. I den hir uppgiften ska vi skapa bakgrunden till berittelsen, vi ska inte beskriva

den i ord - vi ska lata den vixa fram med firger.

Till den hir 6vningen behéver ni vattenfirger (r6d, gul, bld), penslar, vatten att spida firgen med och stora

pappersark. Ovningen kan goras enskilt eller i grupper om till exempel fyra personer.

e Borja med att tillsammans bestimma vilken typ av plats eller platser som ni vill berdtta om. Har ni
gjort foregiende uppgifter och skapat era egna karaktirer kan ni utgd frin det ni vet om dem och skapa
bakgrunden som en del i berittelsen om er karaktir. Du som ldrare kan ocksd anvinda dig av uppgiften i
den undervisning ni arbetar med just nu. Amnen som sprik och biologi gar litt att knyta an till. Ovningen
gar ocksa att styra, som ldrare bestimmer du da ett antal platser och miljer som ska beskrivas, till exempel
rymden, havet, soptippen, eller en liskig plats, en lugn plats,en mjuk plats och si vidare.

Sjilvklart kan man lita firg och fantasi fléda fritt kring det tema som grupperna sjilva viljer eller far sig

tilldelade. Hir féljer dock tre handfasta tips om hur man kan pabérja en bakgrundsmalning.

1. Overst pa pappret mélas en himmel. Mila flodigt och med mycket vatten. Anvind sedan en rejil bit
hopknycklat hushallspapper f6r att suga upp firg pa utvalda stillen — pa sa vis skapar du molnformationer.
Lat torka.

2. Maila sedan det som utgér horisonten. Det kan tillexempel vara hoghus, dkrar, berg och hav som utgor den
linje i blickfiltet dir de méter himlen. Prova att méla med en firg i dimpad ton — da kan en avstindskinsla
uppstd. Lat torka.

3. Efter torkning mélas det som ska finnas i férgrunden. Det ir viktigt att de olika lagren inte flyter ihop med
varandra. Varje lager han nu blivit bakgrund t lagret framfér.
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Hir kan vi himta inspiration direkt frin en av de bilder som gjordes i arbetet med filmen 7ornrosa, 1959.
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Sleeping Beauty (1959), Concept art, Eyvind Earle, @ Disney

En av de konstnirer som var sirskilt kind for sina bakgrundsbilder och arbetade pa Disney Animation Studios pa
den tiden hette Eyvind Earle, han lir ha sagt si har om sitt sitt att skapa bilder:

"Then very slowly I go to slightly lighter colors until little by little, the forms begin to take shape and I start to see what
is happening. Since I never plan in advance, I simply let myself be led by instinct, taste and intuition. And it is in this
manner that I find myself creating visions that I have never before imagined. And little by little certain color effects
develop that excite me and I find the painting itself leading me on and I become only an instrument of a greater, wiser
Jorce...or being...or intelligence than I myself am.” |Eyvind Earle

Nir bakgrundsbilderna ir firdigstillda 4r det dags att borja anvinda dem! Ténk er bakgrunden som en spelplats
for era karakdirer, eller andra berittelser, figurer och objekt. De olika figurerna och objekten kan tecknas med
penna eller malas med firg och pensel pa papper. Klipp sedan ut dem och lit dem agera och flyttas omkring pa
bakgrundsbilden. Ni har nu pabérjat ert stycke i berittarkonsten. Vill ni arbeta vidare med era karaktirer och

platser kan ni anvinda dessa i kommande uppgifter.




Bygg din berittelse!

Du kan skapa grunden till en historia genom att bérja med att bestimma och fylla i enstaka delar av en
berdttelses handling. Anvind pappret hir och din fantasi for att hitta och skapa de viktigaste delarna i just din
berittelse! Har du skapat en karakeir eller bakgrundsmalning genom de foregiende uppgifterna kan du utga frin
dem aven i denna uppgift. Om du vill kan du sedan med hjilp av det du skrivit pd denna sida komma pa en

lingre historia och skriva ner den i klassrummet eller hemma.

[Nigon] (skapa din huvudkarakeir)

[Ville] (beskriv huvudkaraktirens mal)

[Men dé] (kom pa ett hinder eller utmaning som karaktiren méter!)

[Och dirfor] (beskriv historiens slut)

Hir 4r ett firdigt exempel, dér vi har anvint Disneys version av Den lilla sjojungfrun:

Sjojungfrun Ariel (huvudkaraktiren) har triffat en minsklig prins och vill darfor leva ovanfor vattenytan
(huvudkaraktirens mél). Den onda Ursula lurar nistan prinsen att gifta sig med henne istillet (hinder), men
med hjilp av sina djurvinner besegrar Ariel Ursula och far efter hjilp av sin far gifta sig med prinsen pd land

(historiens slut).
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Animationsuppgift 1 - gor en flippbok

Att gora sin alldeles egna korta animation ar inte speciellt svért.

Du behéver:

. Minst 20 sidor mindre papper, cirka 10 x 7 cm (Om du viker
ett A4 ark pa mitten, vrider, viker igen, vrider och viker igen
sd far du en bra storlek. Det blir dtta sma sidor per A4).

. Pennor.

. Hiftapparat.

Rita en figur i kanten av ett av dina papper. Om du vill kan du tinka
pa karaktiren som du kanske har skapat i de tidigare uppgifterna,
och du kan ocksé gora en enkel bakgrund om du vill (men tink pa

att du ska gora manga likadana bilder).

Nir du har gjort denna forsta bild vill du fa figuren att rora sig. Det gor du genom att gora flera nistan likadana
bilder, men dir figuren flyttar eller ror sig lite grann pa varje bild. Fortsitt tills du har minst 20 stycken bilder.
Sitt ihop bilderna till ett hifte med hjilp av hiftapparaten (tink pa att hifta pd den kanten lingst bort fran
figuren). Nu 4r din flippboksanimation ar klar! Genom att bliddra snabbt mellan sidorna i flippboken kommer
det att se ut som att figuren ror sig — precis sa som det funkar i en animerad film, som ju ocksi bestar av massor

av ritade bilder!
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Animationsuppgift 2 - gor ett Phenakistoskop

En annan enkel animationsteknik som man kan testa sjilv ir Phenakistoskopet.

Du behover:

*  Stadigt papper eller kartong.
e Sax.

e Lim.

*  Hiftstift att fista skivan i handtaget.
*  Utskrift av mallen pa sidan 36.

P4 nista sida finns en mall att skriva ut. Antingen skriver man ut den pa lite stadigare papper eller si kan
man limma upp utskriften pa en tunn kartong. Det krangligaste momentet ir att klippa eller skira ut

springorna i cirkelns kant.

Bilderna man vill animera ritar man under varje springa. Nir alla bilder dr klara si behéver man ett
handtag, kartong eller en tribit fungerar bra. I mitten pa skivan sitter man ett hiftstift som man trycker in i
handtaget, testa sa att den snurrar litt.

Ga till en spegel, titta pd spegelbilden av dina bilder genom springorna samtidigt som du snurrar pa skivan -

ju snabbare du snurrar desto snabbare blir rorelsen.




Handtag

Bildskiva

Phenakistoskop




Experimentera med ljud - uppgift 1

Undersok hur ljud sprider sig 4t alla hall, i alla medium.

Du behéver:
*  En OH-projektor (Overhead).
*  En kanna med vatten. Kannan behéver vara genomskinlig (glas eller plast).

*  En stimgaffel.

Kannan med vatten stills pa en OH-projektor. Staimgaffeln slis an och sinks ner i vattnet. PA OH-duken ses da

en bild av cirkulidra vigor som utbreder sig i alla riktningar runt stimgaffeln.
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Experimentera med ljud - uppgift 2

Experiment: Bygg din egen trumhinna av en ballong och en toarulle.

Du behéver:
e En toarulle.
* En ballong.

e FEn sax.

Borja med att klippa av den smala delen av ballongen, se bild.

Spinn ballongen 6ver 6ppningen pa en toarulle, se bild.
Prova nu att sjunga och prata i andra dndan pa toarullen.
Kiénn hur ballonghinnan darrar av ljudet.

Ni har nu byggt en enkel modell av 6rats trumhinna. Med hjilp
av den hir modellen kan ni ocksa se ljudvéagor, di behdvs ocksa ett

hégtalarsystem och négra skedar socker.

Ytan pa konstruktionen méste vara helt spind. Ligg lite socker pa

ballongytan. Placera konstruktionen nira en hégtalare och vrid iging

ljudet.

Vad hinder? Forklara eller lit eleverna forklara varfor sockret ror sig.

Hbj och sink ljudet. Vad hinder?




Experimentera med ljud - uppgift 3
Se med 6ronen — film utan bild.

* Anvind er av filmen Musse Pigg som Angbétskﬂ[/e (se internetlink pa sidan 19). Forbered sa att den kan visas

men att man bara hor ljudet och inte kan se bilden.

* Dela ut papper, pennor och malarfirg till eleverna. Forklara for dem att ni ska lyssna pé ljudet frdn en film. D4
ljudet spelas upp sa tecknar eller milar ni de bilder som dyker upp i fantasin da ni lyssnar. Hur upplevde eleverna

ljuden? Var de spinnande, roliga eller liskiga? Minns de nagot sirskilt ljud?

* Ni har en samling bilder som bygger pa ljuden fran filmen. Lat nu eleverna beritta som sina bilder. Lt
elevernas erfarenheter och berittelser kring bilderna bli en grund f6r ett fortsatt berdttande i text och bild dar

ljuden pa ett tydligt sitt 4r med i berittelsen.

* Avsluta med att se filmen med bild. Diskutera upplevelserna direke efter filmens slut.

Hur skiljer sig filmens bilder frin de bilder som eleverna gjort? Gér det att beskriva hur ljud och bild hér ihop?
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Experimentera med ljud - uppgift 4

Skapa ett ljudiventyr

Beritta med ljud

1952 skriver kompositoren John Cage musikstycket 4 33”. Musikstycket innehéller mer 4n fyra och en halv
minut av tystnad. Till en bérjan spelades det pa piano, men stycket 4r skrivet for instrument i tre satser. John
Cage var intresserad av att musik kan fungera som teater. Han ville ldra oss att lyssna pa vardagsljud och sjilva

sitta ihop dem till vir egen musik. Och han ville bevisa att tystnad inte finns. Blir det ndgonsin helt tyst?
Ljudiventyr del 1

*  Forklara for klassen att ni ska ut pa ett ljuddventyr.

*  Borja med att gora er version av John Cages musikstycke, 4 33”. Alla i klassen maste vara s tysta som
mojligt och sitta sa stilla som majligt. Blev det helt tyst? Vilka ljud upptickte ni? Diskutera med klassen om
det finns total tystnad.

*  Fortsitt diskussionen med f6ljande filosofiska fraga; Om ett trid faller i skogen och ingen 4r ddr, hérs det d&
nagot ljud frin det fallande tridec? *

Ljudiventyr del 2

*  Dela upp klassen i grupper om 4-5 elever.

*  Varje grupp fir uppgiften att med hjilp av ljud de sjilva gér med sin kropp, skapa en liskig stimning och en
rolig stimning.

* Lat eleverna fundera pd vilka ljud som kan vara liskiga respektive roliga. Om det 4r svirt kan man himta

inspiration frin exemplen nedan.

Exempel pa liskiga ljud: Exempel pa roliga ljud:
- En hoande uggla - Ett sprudlande skratt
- En vinande vind - En gris som grymtar
- Ett otdcke skrik - En prutt

- En knarrande dorr - Ett far som briker

- Tunga klampande steg - En nynnad melodi

- En kraxande krika

* Fragan dr populirfilosofisk och siigs ha sitt ursprung ur en filosofisk skrift som den irlindske biskopen och filosofen
George Berkeley skrev dr 1710. Berkeley menade att virlden omkring oss existerar endast pa sidant séitt som vi
uppfattar den. Vi kan ocksd se pa det hela ur ett naturvetenskaplig perspektiv. Da tridet faller skapas en tillfillig
[forindring i luftens molekyler. Luften vibrerar och for att ljudet ska horas krivs ett ora som fangar upp vibrationerna
och ett nervsystem som tolkar forindringarna som ett ljud av ett fallande trid.

—aam




Nir varje grupp hittat fyra liskiga ljud och fyra roliga ljud, 4r det dags att prova dem.

* Placera ett skynke lingst fram i klassrummert.

* Lit elevgrupperna stilla sig bakom skynket f6r att framféra ljuden, slick girna ljuset om det dr majligt — det
forhojer ljudupplevelsen.

* Diskutera hur vi upplever ljud. Tycker vi olika om olika ljud?
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Museet — en resurs i undervisningen
”Skapande arbete och lek dr visentliga delar i det aktiva lirandet.” (ur LGR 11 5. 9)

Ett besok pa Nordiska akvarellmuseet kan anvindas i undervisningen av manga dmnen.
Nir du bokar ditt klassbesok hos oss skriddarsyr vi girna detta tillfille for att passa savil aktuellt imnesomrade
som elevernas alder. Vi har hir valt ut delar av LGR 11 som ir relevanta i relation till arbetet i pdgiende

utstillning, sorterat efter imnesomréide.

Teknik

”Genom undervisningen ska eleverna ges mojligheter att utveckla forstaelse for att teknisk verksamhet

har betydelse for, och paverkar, minniskan, samhillet och miljén. Vidare ska undervisningen ge eleverna
forutsittningar att utveckla tilltro till sin formaga att bedoma tekniska losningar och relatera dessa till fragor som
ror estetik, etik, konsroller, ekonomi och héllbar utveckling. (...) Undervisningen ska @ven bidra till elevernas

forstdelse for hur teknik utvecklas i samspel med andra vetenskaper och konstarter.” (ur LGR 11, s. 253)

I utstdllningen och i denna lirarhandledning diskuterar vi hur animationstekniken har utvecklats och hur denna
har varit ett samspel mellan teknik, konst, populdrkultur och samhillskunskap. Animationstekniken har, utover

att sprida glddje, dessutom bidragit till utbildning och informationsspridning.

Naturorienterande imnen
"Naturvetenskapen har sitt ursprung i minniskans nyfikenhet och behov av att veta mer om sig sjilv och sin
omvirld.” (ur LGR s. 158)

Liroplanerna skiljer sig at mellan olika drskurser, men gemensamt f6r de alla 4r lirdomar inom omradet for
"Kropp och hilsa”, som innefattar midnniskans organ och hur dessa fungerar. I utstillningen och i denna
lararhandledning diskuterar vi bland annat ljud och optik, som kan tillimpas i omraden som omfattas av de
naturorienterande imnena.

Som exempel star det i laroplanen for 3k 4-6 att eleverna ska lira sig:

”e Hur ljud uppstar, breder ut sig och uppfattas av 6rat. * Ljusets utbredning fran vanliga ljuskillor och hur detta
kan forklara ljusomradens och skuggors form och storlek samt hur ljus uppfattas av 6gat.” (ur LGR 11 5.159)

Sambhiillsorienterade imnen

”Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar forstaelse for hur historiska berittelser anvinds i samhillet
och i vardagslivet. Dirigenom ska eleverna fa olika perspektiv pé sina egna och andras identiteter, virderingar och
forestillningar.” (ur LGR 11 s. 188)

Berittelserna vi méter i utstillningen utgdr en visentlig del av vart kulturarv, de flesta med linga historiska rotter.
De ir formade av sin samtid och sdger nagot om tiden de 4r skapade i. Att diskutera och titta pa dessa berittelser,

filmer och bilder ir att mota historien, men de ger ocksé inblick i och bidrar till forstaelse av den egna samtiden.
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Musik

"I var tid forenas musik frdn skilda kulturer och epoker med andra konstformer i nya uttryck. Kunskaper om
och i musik 6kar moéjligheterna att delta i samhillets kulturliv. (...) Genom undervisningen ska eleverna utveckla
formagan att uppleva och reflektera 6ver musik. (...) Genom undervisningen i imnet musik ska eleverna
sammanfattningsvis ges forutsittningar att utveckla sin férmaga ate (...) analysera och samtala om musikens

uttryck i olika sociala, kulturella och historiska sammanhang” (ur LGR 11 s. 141)

Musik ir en viktig betydelsebirande del av den animerade filmen. Den ger kinsla it bilderna, men 4r ocksa en del
av berittandet. Dessutom 4r musiken en produkt av sin tid, och i den animerade filmen méts en rad olika typer

av uttryck och musikstilar.

Svenska, samt svenska som andra spriak

"Genom undervisningen ska eleverna ges forutsittningar att utveckla sitt tal- och skriftsprak si att de far tilltro till
sin sprakférméga och kan uttrycka sig i olika sammanhang och fér skilda syften. Det innebir att eleverna genom
undervisningen ska ges méjlighet att utveckla spraket for att tinka, kommunicera och lira. Undervisningen ska
stimulera elevernas intresse for att lisa och skriva. (...) Eleverna ska dven stimuleras till att uttrycka sig genom
olika estetiska uttrycksformer.” (ur LGR 11 s. 223 samt s. 234)

Berittelser r ett utmirke sitt att nirma sig spraket pi. Med utstillningen och denna lirarhandledningar méter vi
berittelser av till exempel H C Andersen och Broderna Grimm, men man kan ocksd vilja att i klassrummert titta
nirmare pa den svenska berittartraditionen. Att samtala om konst och kultur innebir dessutom ett fér méinga
nytt sdtt att prata om det vi ser och méter. Dessutom kommer svenska versioner av nagra av Disneys langfilmer

att visas i Samlingssalen pa museet under utstillningsperioden.

Engelska
”Genom undervisningen ska eleverna ges méjlighet att utveckla en allsidig kommunikativ férmaga. Denna
formaga innebir att forsta talad och skriven engelska, att kunna formulera sig och samspela med andra i tal och

skrift och att kunna anpassa sitt sprik till olika situationer, syften och mottagare” (ur LGR 11 s. 26)

Disneys historier och filmer erbjuder méjligheten att méta det engelska spraket, da ett antal tidiga kortfilmer
kommer att visas pa originalsprik, med andra ord pa engelska, i utstillningen. Man kan arbeta vidare pa detta
i undervisningen genom att titta pa hur spriket ser ut i berittelser och pa film — skiljer detta sig fran andra

sammanhang?
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Bild

”Genom undervisningen ska eleverna fi erfarenheter av visuell kultur dir film, foto, design, konst, arkitektur

och miljéer ingér. I undervisningen ska eleverna ges mojligheter att utveckla kunskaper om hur man framstiller
och presenterar egna bilder med olika metoder, material och uttrycksformer. (...) Undervisningen ska ocksd

ge eleverna mojligheter att diskutera och kritiskt granska olika bildbudskap och bidra till att eleverna utvecklar
kunskaper om bilder i olika kulturer, bide historiskt och i nudid. (...)

Genom undervisningen i imnet bild ska eleverna sammanfattningsvis ges forutsittningar att utveckla sin f6rméga
att:

* kommunicera med bilder for att uttrycka budskap

*  skapa bilder med digitala och hantverksmissiga tekniker och verktyg samt med olika material

* analysera historiska och samtida bilders uttryck, innehall och funktioner.”
(ur LGR 11 5. 20)

Varje arskurs har sina egna mél inom bildomradet, men virdet av att granska och forsta historiska bilder och
deras sammanhang 4r genomgaende i mélen for alla drskurser. Genom att méta bilderna i utstillningen lir vi oss
att samtala om bild och nirma oss kontexten i vilken de ir skapade. I museets verkstad uppmuntrar vi elevernas
kreativitet och man far majlighet att uppticka sitt eget bildsprak.
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