FRA BILDEANALYSE
TIL ANIMASJONSFILM

Et undervisningsopplegg gjennomfert i 6. klasse
pa Hasle skole i Oslo

Som kunst og handverkslzerer er jeg alltid pa jakt etter gode tema som grunnlag
for & lage animasjonsfilm med elevene mine. Jeg har flere ganger hentet tema fra
andre fag, slik som samfunnsfag og naturfag, og benyttet kunst og
handverkstimene til & filme og lage alt som trengs av figurer og bakgrunner til
filmproduksjonen. Men, ingen ting er mer naturlig i disse timene enn & hente
tema for oppgaven i kompetansemalene for kunst og handverksfaget.
Kunnskapslgftet forplikter lzereren i stor grad, og det er alltid en spennende
utfordring a finne morsomme og inspirerende oppgaver som forhapentligvis ferer
til at elevene laerer det de skal i lapet av skolelgpet. Det er samtidig viktig at de
sitter igjen med en positiv opplevelse av undervisningen og at elevene sitter igjen
med et produkt de kan veere stolt av!

Av Bente Aasheim

Elever ved Hasle skole fordyper seg
i ekspresjonismen.

Skrik forelsker seg: - jeg folte som et stort

wuendeligt skrik gennem naturen.

Pikene fra Munchs maleri lurer pd hvilke
opplevelser de har i vente denne dagen.

Kasper, Jesper og Jonathan har forlatt
Kardemommeby for & reve litt pd Lille Tayen.

Munchs Skrik, Vigelands Sinnataggen og Marge
fra The Simpsons nyter medbragt matpakke pd et
tak pd Lille Toyen i Oslo. De har mye intereesant
d snakke om ...

Etterligning kan vcere forste skritt til originalitet

Mona Lisa har et mystisk smil. Etter hvert
skjonner vi hvorfor bun holder munnen lukket.

Ingen bildetekst nodvendig.




k& Om bildeanalyse i kunnskapsloftet:
Elevene skal innen utgangen av
7. trinn samtale om opplevelse av

hvordan kunstnere har benyttet
form, lys og skygge og bruke dette
i eget arbeid med bilde og skulptur.
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Temaet bildeanalyse har lett for 4 bli et snakke- og
skrivetemna uten at man sitter igjen med noe annet enn
en skriftlig redegjorelse som det konk produk

fra okten. Et mil for alle undervisningstimer ber vare

Vi analyserer og animerer pa 6. trinn.
Elevene skal innen ulgangm av 7 mnn kunne gjore
rede for hvordan re-

at elevene husker alt hva de lzrte underveis i en pro-
sess og fram mot et ferdig produkt, og en kreativ til-
nzrming til teorien kan hjelpe til med dette. Spesielt
gjelder dette i et praktisk fag som kunst og handverk
som allerede lider under den plassen teorifagene har i
kolehverd: Alt kan ani er mitt motto. Og
ettersom animasjon er et mal for digital kompemnsc
mnen utgangen av 7 trmn, er det en grei oppgave &

og kspresjoni: har satt
SpOr etter seg. 1 dette animasjonsprosjektet var det der-
for viktig at bilder fra akkurat disse periodene ble be-
nyttet som inspirasjon. Elevene kunne selv velge hvilket
bilde de skulle fordype seg i, men jeg sorget pa forhand
for 4 gjere bilder fra alle epokene tilgjengelig.

Beskrivelse av oppgaven
Vi snakker om hva bildeanalyse er, og gjennomgar
et skjema for hvilke spersmal som ber besvares for

Elevene far
dermed bide en ) og praktisk til ing til
kompetansemalet.

Om bildeanalyse i kunnskapsloftet:

Elevene skal innen utgangen av 7. trinn samtale om opp-
levelse av hvordan kunstnere bar benyttet form, lys og
skygge og bruke dette i eget arbeid med bilde og skulptur.

L

fore en enkel analyse. I felleskap snakker vi
om hvordan kunstneren har brukt blant annet motiv,
farger og komposisjon som virkemidler i sitt bilde, og vi
begrunner bildets plassering i sin kunstepoke. Spersmal
i tillegg til de typiske analysesporsmilene kan vare:
Hva gjer dette bildet til et nasjonalromantisk bilde?
Hva kjennetegner bilder innenfor ekspresjonismen? Ed-
vard Munchs bxlde! egner seg godt til forste forsek pa
bild gjerne fenger elever i

Kunst er et hovedomrade i i kunst og handve
og loftet sier at i ,‘ jon fra kunsthisto-
rien skal danne k f for el
fantasi og eget skapende arbexd i ulike materialer. A
lage en animasjonsfilm inspirert av et kjent kunstverk
kan bidra til nettopp dette E.levene fér selv erfaring
med noen av de mal og far di
som behaves for 4 kopiere det kjente bildet, og de vil i
nllegg fa anledmng il fordypmng pi omréder som for
for ing, overlapping
og sentralperspeknv der dette er aktuelt for 4 oppna
onsket resultat. Elevene lager ikke en kopi av bildet for
kopiens skyld, men denne benyttes videre som bak-
grunn for animasjonen som skal lages. Det er her figu-
rene etter hvert skal f4 liv og fortelle «sin» historie om
det bildet de figurerer i.
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denne aldersgmppen og de fleste har en viss kjennskap
til Munchs bilder fra for. Alle elevene gjennomforer si
en analyse av et valgt bilde.

Hva skjer om figuren i dette bildet blir levende? Jeg

forklarer elevene at mélet for denne perioden er at vi
skal dypdykke inn i ulike bilder fra kjente kunstnere og
uhkekunstepoker,ogmémnwskalgwredetpéeratw
skal lage animasj med kt i bildene.
Vedéammerekanvnfésknkulﬁbhlemde!}{vakan
for eksempel den velkjente figuren i Skrik fortelle oss om
bildet han figurerer i? Hva skjedde for og etter at bildet
ble «tatt?» Hva er grunnen til det fortvilte uttrykket?
Hva snakker egentlig pikene pa broen om, og skjedde det
noe spennende med baten og brudefolget til Tiedemand

og Gude? Elevene skal med andre ord lage en film av det
de tror kunstneren opprinnelig mente & formidle med sitt
maleri. Elevene fabulerer gjerne villig over de ulike
bildene, og ingen fantasier er gale. I sin egen film far de
anledning til & vise hva de kom fram til i sin analyse av
bildet. Pédemepm:kmermgennngnvuenforéu]legge

som man ikke finner
hold for i bildet. Det viktigste er at elevene benytter bildet
som utgangspunkt for eget skapende arbeid, og dikter
omkring det de ser og det de tror kunstneren har ment &
formidle. Manuskriptet ber vzere kort, da malet for opp-
gaven ikke nodvendigvis er 4 lage en lang film, men &
tilegne seg k underveis i fram mot
ferdig film. Prosessen er viktigere enn malet! Det er i pro-
sessen man har anledning til 4 undervise i kompetanse-
malene for kunst og hindverksfaget.

Etter at elevene har laget en historie omkring det bil-

det de har valgt, starter prosessen med & lage bak-
grunner og figurer. Alt lages og filmes flatt, liggende pa et
bord med kamerasnuten pekende nedover. Det er viktig at
bak ligner pa de le slik at man kan kjenne
xglendcrblldetsomdmmansem Et av mélene for oppga-
ven er nettopp det & kunne jobbe med teknikker, lys, skyg-
ger og komposisjon lik kunstneren har gjort pa originalut-
gaven. Det er selvfolgelig bare en berikelse for filmen om
elevene dikter egne motiver for bruk som bak i

Historien animeres. Dette er den store testen pi om

elevene har klart & kopiere for eksempel riktig per-
spektiv inn i sitt eget maleri. De vil ogsa se om sterrelses-
forholdene pa figurene passer over ens med motivet i
bildet. Her kan man fi en rekke overraskelser, og dette er
mgodanledmngn]émnmlcomdelﬂxkevuketmdlm
som benyttes i kunstmaleriet. Bade Skrik, Pikene pé
broen og Brudeferd i Hard: har store dringer i
seg nar det gjelder & male med riktig perspektiv.

Filmen redigeres. Lydeffekter og replikker legges
p:! for & komplettere handlmgen og skape riktig
i filmen. Rulletek ber holde infor-
masjon om hvor man har hentet inspirasjonen fra.

Slik dekkes k kapsloftets komp al i denne
oppgaven
Elevene skal bruke ulike grafiske teknikker. Bakgrun-
ner for animasjon kan males, trykkes eller bygges opp
som en mosaikk eller collage.

Elevene skal lage tegnesenu- og redegjore for sam-

t mellom og film. Et ipt for
animasjonsfilm bor tegnes ut i en storyboard (et bxlde—
kript) for man t 4 filme. Storyboard

som en tegneserie, men inneholder i tillegg besknvelser
for blant annet slmmemmg, I:nldeutsmtt og lyd

El kal kunne bruke fc

tillegg, men disse bor da males ved bruk av de samme vi-
suelle virkemidlene som den valgte kunstepoken tilsier.
Mange av kompetansemélene fra kunnskapsloftet integre-
res i dette arbeidet (Se egen oversikt). Figuren som vanlig-
vis medvirker i bildet, skal ikke males inn i bakgrunnen.
Det er figuren som skal skape handling i filmen, og den ma
dermed lages utenom bakgrunnen i hard papp. Figuren
skal kunne beveges, si den ber derfor lages i flere ulike
utgaver: Forfra, bakfra, fra begge sider og ogsd i ulike stor-
relser for 4 kunne animere med perspektiv.

ning og sentmlperspektm for a gi illusjon m/  vom i bil-
der. A gi illusjon av rom i et todimensjonalt bilde er en
oppgave som man mé arbeide praktisk med for & er-
fare effektene av forminskning og overlapping. I det
figurer skal animeres inn i ett miljg, vil elevene raskt se
at dette er nedvendig kunnskap for 4 f en troverdig
dybdevirkning i filmen. Man har lykkes med dette
malet dersom man i en todimensjonal film far det til &
se ut som om figuren beveger seg i et tredimensjonalt
milje.
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Elevene skal kjenne til b
conal ik,

sentrale ki i

og ekspresjonismen har satt spor etter seg. Elevene blir
kjent med bilder fra ulike kunstnere og kunstepoker
for de velger ett av bildene de skal arbeide videre med.
Nir elevene presenterer sine ferdige filmer, kan de rede-
gjore om kunstneren, bildet og epoken de har tatt ut-
gangspunkt i. Slik kan elevene ogsa lzre av hverandre
sitt arbeid.

Produksjon av digitale bilder stdr sentralt i elevenes
arbeid med foto, skanning, animasjon, film og video.
Elevene far erfaring med digitale verktoy ved & lage

Som kjent bestar animert film av ca
24 bilder per sekund film, og elevene er selv ansvarlig
for 4 animere filmen ved 4 ta bilder. De kan i tillegg
benytte enkel bildebehandling dersom de skal lage
reklameplakater for filmen sin. I oppgaven «Skrik pa
besok i nzrmiljoet» animeres alle scenene pd bilder
elevene selv har tatt i sitt narmilje. Disse bildene skal
lastes inn pa en PC, eventuelt manipuleres, printes ut,
og forsterres til A3-format. Dersom man ikke kan for-
storre i A3 med farger, utgjer hdndkolorering en flott
effeke. I etterarbeidet med filmen benyttes PC og even-
tuelt enkelt opptaksutstyr for & lage egne lydeffekter.

DIGITAL BEARBEIDELSE AV KUNSTHISTORIEN.

SKRIK PA BESOK I NARMILJOET.

Etter at jeg hadde gj fi ppga:

med en rekke elever, og de hadde sett hverandre sine
filmer, oppdaget jeg at enkelte begynte & kopiere
hverandres historier. Da var det p4 tide 4 lage en ny
vri. Jeg beholdt delen med bildeanalyse av bilder fra
ulike epoker innenfor kunsten, men valgte 4 vekt-
legge digital komp fremfor maleteknisk

kunnskaper i arbeidet med bakgrunner for filmen.
Jeg spurte elevene: Hva skjer om for eksempel Skrik
hopper ut av bildet og kommer pa besok i gata der
du bor, eller om brudefolget fra Hardanger dukker
opp i kirka ved skolen vir? Oppgaven ble med dette
lokalt forankret, men malet var like fullt at de skulle
analysere det bildet de fordypet seg i, og benytte de
resultatene de kom frem til i et manuskript. Elevene
ble utstyrt med digitale kamera for 4 ta bilder av sitt
nzrmilje. Underveis skulle de fabulere om hva figu-
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ren fra sitt valgte bilde kunne ha foretatt seg i disse
omgivelsene. Figuren fra kunstverket ble dermed
plassert i en moderne setting, og elevene matte sette
seg inn i hvordan figuren eventuelt ville forandre ad-
ferd i dette nye, moderne miljget. En gruppe med
elever filmatiserte tyveriet av Skrik fra Munchmuseet,
og skildrer livlig hvordan Skrik hopper ut av sin egen
ramme for 4 forsvare Norges nasjonalskatt. Alt dette
foregdr pa et handkolorert svarthvitt bilde fra
plassen utenfor museet og rundt i gatene pa Lille
Toyen hvor elevene bor. Resultatet av kampen mot
tyvene gjor at Skrik ikke behover «skrike» mer, men
tvert i mot kan hoppe forneyd inn i rammen sin etter
endt kamp. I lopet av filmen ser vi at Skrik gar fra &
vere en litt lei, fortapt skapning, i folge elevenes
tolkning, til 4 bli en stolt slisskjempe som forsvarer
seg selv som Norges nasjonalskatt.




