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Abstract

This research is about the process of learning a new craft, discovering it’s strengths an weak-
nesses while attempting to creating something unique. Many animators in this day and age
choose to animate in 3d or in other digital mediums, are we starting to forget the perks of using
real models and stop motion? I've set out to find out what those strengths are and compare it to
my earlier experiences. Secondarily | am trying to find out if opera and animation will comple-
ment or repel eachother, being both very expressive separate art forms. | present my findings in
this interview with Nils Claesson.



Vad gor du nu?

Jag férsoker gora en animerad stop-motion-film baserad pa operan ‘Riddar Blaskdggs borg’ av den unger-
ska kompositoren Vela Bartok.

Varfor vill du gora animerad film av opera?

Animation och opera har bada ett forhojd uttryckssatt som jag ar nyfiken pa att se ifall de kompletterar
varandra eller ej. Ett annat svar ar att det ar tva konstformer som jag kdnner mig hemma i och alskar.

Varfor Riddar Blaskdgg?

Operan raknas som ett symbolistiskt verk och har darfér utrymme fér egna tolkningar och abstraktion.
Allt det ger mig mojlighet for intressanta bilder och animationer. Den har bara tva karaktarer vilket under-
|attar sjalva arbetet.

Har du nagon forebild?

Ja, Jim Henson, skaparen av mupparna och framforallt &r jag inspirerad av hans serie “The Storyteller” fran
8o-talet. Det ar en filmatisering av folksagor fran olika delar av varlden. Det ar popuart att tro att sagor

ar till for barn och att barn inte heller klarar av morka svara teman. Med det i atanke ar “the storyteller”
uppfriskande mork och rent av obehaglig. Precis som i mupparna ar karaktarerna en blandninga av dock-
or, heltdckande kostym och vanliga manniskor. Jag sag den férsta gdangen som barn och den har bara blivit
battre med aren.

Min film om Riddar Blaskaggs borg ar ocksa en gestaltning av en folksaga med hjalp av dockor. Jag hoppas
jag kan fanga en liknandemen karvare kansla och att min film haller lika bra om trettio ar som hans.

Annan film som dr gestaltad opera som du gillar?

Nej, jag har aldrig gillat ndgon filmatiserad opera. Det ar darfor jag ar nyfiken pd om det blir battre med
dockor an skadespelare. Jag kan dock uppskatta ‘Bréderna Mozart’, men jag vet inte om den réknas trots
att operamusik anvands. Det finns fler filmer som narmar sig opera men som jag tvekar till att kalla oper-
afilm - t.ex ‘Love and War'. Det ar en fantastiskt vacker stopmotionfilm som utger sig for att vara opera,
men musiken och sangen later lite mer som musikal pa italienska i mina 6ron. Fullt mojligt att jag ar petig
och orattvis. Det dr dnda en fantastisk film att inspireras av.



Du har arbetat som animator inom industrin? Var och nar? Vad gjorde du?

Forsta gangen jag animerade ndgot var som sjudring i ett litet limmat block som min mamma hade med
hem fran jobbet. Det var av en fagel som flog in och ut ur ett ihaligt trad tills fdgelungar hoppade ut ur
halet. Andra gdngen var den under en kurs i 3D-animation som var en del av utbildningen till att bli dator-
spelsgrafiker. D var jag 19 ar.

Ett antal ar senare var jag anstalld pa ett litet foretag som gjorde specialeffekter i TV-program, reklam
och liknande. Nar vi inte hade ndgot akut projekt och fick ndgra timmar over sa hade vi som uppgift att
lara oss ndgot nytt. Photoshop som jag var valdigt hemma i hade precis lagt till en ny sorts animations-
funktion. Da var jag 25 ar och det var fjarde gangen jag animerade.

Inte I3ngt senare var jag kontorets huvudanimator i bade 2D och 3D. Men sa snart upp mig for att bli
operasangerska. Fem ar senare borjade jag inse svarigheten i att bli och leva som professionell sangare
och forberedde mig for att gora hogskoleprovet. Av en hdndelse traffade jag d3, via gemensamma vanner,
en producent som undrade om jag hade lust att hjalpa till med animationerna pa ett projekt till Djurens
ratt. Arbetsperioden var pa exakt samma datum som hogskoleprovet.

Ett ar senare ar jag animator pa heltid med egen firma. Fortfarande inte helt sdker pa om jag, trots att jag
alskar konstformen, gjorde ratt som valde bort hogskoleprovet den dar gangen.

Sa har i slutet av min masterutbildning kdnner jag atminstone lite mer tillforsikt infor var framtiden kan
bjuda pa.

Som sammanfattning pa fradgan sa har jag bred kunskap inom @amnet.

Hur upplever du att jobba sjalv med projekt?
Jag gillar att jobba ensam och ha full kontroll 6ver art-direction och regi. Men att ha manniskor som kom-

mer in och hjdlper pa projektet ar definitivt positivt. Det tvingar min att driva framat och inte fastnaii alla
valmagjligheter, vilket jag annars latt kan gora.



Vad dr den stora skillnaden pa att arbeta ensam och i ett team?

Att jobba pa ett stort foretag dar du ar den minsta pusselbiten ar ratt trakigt och jag kdnner mig inte
lugnare eller sakrare for det. Nagon berattar exakt vad du ska gora, tre olika personer kollar att det du pro-
ducerat fungerar tekniskt, konstnarligt och funktionellt. Du kan jobba som fan for att fa det godkant men
ditt arbete syns inte i slutproduktion. Man skulle kunna tro att det finns nagot vilsamt i att slippa tanka.
Sa ar det i alla fall inte for mig. Jag tycker stressen av att gora arbetsledare och chefer néjda ar lika jobbigt
som att ensam jobba mot kunden och lita pa mitt eget omdome. Lite pa det sattet var det sa jag hade det
i mitt forsta jobb nér jag bara var 20 4. Vid det laget hade jag inte utvecklat en egen smak eller kdnsla for
stil. Mycket av det som jag ogillade forstarktes av min egen osdkerhet.

Pa mindre fortag och projekt har jag trivts battre, da alla asikter blir horda och arbetsuppgifterna ar mer
varierade. Det ar uppenbart battre for min personliga utveckling och framfoér allt roligt. Det kraver dock
att man fungerar tillsammans med kunden/chefen och att de forstar hur animation fungerar och hur tid-
skravande det &r att fa till det snyggt.

Hur upplever du att arbeta med fysiska modeller och dockor?

Modeller och dockor ar helt nytt for mig men fascinationen har funnits i manga ar. Valet att gora ett
stop-motion-projekt ar egentligen bara en ursakt for att fa pyssla och bygga istéllet for att vara fast vid
datorn. Om vi bortser fran utseendet pa dockorna sa ar det en valdigt teknisk process for att fa dem
funktionella for animation. De ska vara bojliga, hallbara och stabila. Far du inte till detta sa ar dina valmo-
jligheter valdigt begransade i animationsprocessen. Jag hann lara mig grunderna och gjorde om mina
dockor flera gdnger men anda dyker problem upp. Mycket av kunskapen att gora en perfekt docka for ett
projekt kan du inte lara dig utan erfarenheten att anvanda dem. Det gar att jamfora med riggningen av
3D-karaktarer. Hur perfekt din modell an ar sa kan den bli fruktansvart ful i rérelse om riggen ar under-
malig eller inte matchar rérelsemonstret i din film.

Att designa utseendet blev det stor skillnad pa jamfért med hur jag brukar designa karaktéarer for 2D och
3D. Materialet och funktionen bestammer at dig var som ar mojligt. Jag féljde inte ndgon konceptbild utan
kopte garn, tyg och farg och Iat dem skapa visionen at mig.

Vad dr det lattaste?

Perioden innan tidspressen satter in, vilket den alltid gor... men nar jag tanker efter sa har inget varit latt.
Saker som att gora huvudena till dockorna kanns latt i efterhand men jag gjorde om Judiths huvud atmin-
stone tre ganger. Det var bara sa kul sa jag hade inget emot processen.

Nagot som var lattare an vad jag trodde var att miljo och dockor sag sa bra ut i det filmade materialet.
Varje detalj som jag lagt in gjorde skillnad. Men det kanske ska raknas mer som “lattnad” an "latt".

Det svaraste?

Tiden. Jag hamnar ofta i stressfulla situationer for att jag valjer att gora nagot helt nytt och saknar erfaren-
het av. Det har gjort det valdigt svart att folja ett schema men om jag visste pa forhand hur komplicerade
och tidskravande vissa moment ar sa skulle jag aldrig kanske ens vaga bdrja pa ett sant har projekt.

En annan svar sak ar att animera utan att kunna ga tillbaka och rita fler bilder, ifall du inte &r n6jd med
animationen. Sa ar man inte helt ndjd sa blir man tvungen att bérja om fran borjan.

Animationerna forstors garna av att lederna pa dockan ar for 16st eller for hart atskruvad, vilket har varit
valdigt irriterande. Det &r ndgot jag kommer vara mer noggrann med i framtiden om jag bygger dockor
igen.

Vad tillforde Sarah Gampel till projektet?

Sarah ar en erfaren och fantastiskt animatoér med tidigare och har gjort egna filmer i bade stopmotion och
2d. Hon tillférde kunskap om ljussattning, kamera och dataprogrammet, som anvands for stopmotion,
fungerade. Att ha ndgon kunnig att bolla idéer med hjalpte mig att inte fastna i mitt huvud alltfor ofta.

Allt gick snabbare.



Skulle du vilja arbeta med en manusforfattare?

Jag skulle inte ha ndgot emot att jobba med en manusforfattare men ar inte helt saker pa att jag skulle
anstalla en for mina egna projekt, da det ar en del av arbetet som jag tycker ar roligt och garna lar mig mer
om.

Hade jag haft mer pengar nu ar det inte sdkert att jag hade delat ut uppgifter pa fler personer an vad jag
har gjort till detta, just for att jag gillar att Iara mig nya saker.

Finns det en risk att animatérer forlorar sig i detaljer?

Alla filmskapare har vissa saker som man bryr sig mer om. Problemet med att snda in pa detaljer blir dock
multiplicerat som animator eftersom det redan ar en valdigt langsam process — oavsett vilken teknik du
valjer. Det kan leda till att inget ndgonsin blir fardigt eller att din timlon blir valdigt 1ag.

Jag undrade innan jag borjade filma om all energi som jag lagt pa dockor och modeller var vard den tid
det tog. Men efter de forsta bilderna sa var jag n6jd med mitt val. Filmen vid min examen kommer att bli
valdigt kort men alla detaljer och hantverket gor det vart det.

Vad tycker du om Wes Andersons animerade filmer ‘Fantastic Mr Fox’ och ‘Isle of Dogs'?
Jag har bara sett Fantastic Mr Fox och var véldigt imponerat men eftersom det var lange sedan jag sag
den sd har jag inte mycket mer att sdga.

Vill du stjdla nagot uttryck fran de filmerna?

Perfektion men anda en kansla av hantverk. Det férsvinner i manga stop-motion-filmer da de ser ut att
ndstan vara gjordai3D.



Vilka nya insikter/kunskaper har du fatt av att arbeta i stop-motion?

Allt kdnns nytt dven om det ocksa ar animation vilket jag har en del vana av. Det finns inte ndgot skisstadie
ndr man val borjar filma. Det ser klart ut dven om det sdklart maste klippas och fargkorrigeras lite. Det ar
fantastiskt att kolla pa en nastan fardig produkt med en gang. Har kommer vi dock tillbaka till det vanskli-
ga i att filma en perfekt animation fran start till slut utan att kunna ldgga in bilder eller rérelser i efterhand
som i annan animation.

En sak jag redan anade men larde mig mer om ar materialitet och det taktila i stop-motion. Det ar nog
storsta orsaken till att animera ndgonting med verkliga modeller istallet for i 3D eller pd annat satt.

Varfor arbetar du med animerad film?

Konst och illustration dr tva av fa saker som jag haft kontinuerligt bra sjalvfortroende i. Ju aldre jag har
blivit, desto battre 6ga har jag fatt och cementerat kdnslan att det ar dar jag kan gora mest skillnad och
uppskattas. Animation ar fantastiskt och jag ar fortfarande glatt 6verraskad 6ver att det &r det som jag
haller pd med. S3 manga konstformer ar inbakade i samma paket; konst, hantverkt, skadespeleri och
dans. Jag alskar att se en rorelse ta form. Kdanna dess vikt. Animation ar alltid ett litet steg borta fran det
absurda och abstrakta och gor det till en granslos form av uttryck.

Ndr du tdnker pa musik - tdcker du ocksa pa rorelser?

Det kan jag gora. Men bara om lyssningen ar aktiv eller om jag sjalv star pa scen och t.ex improviserar.
Animation ar ocksa skadespeleri bara det att det gar valdigt mycket Iangsammare fran impuls till fardig
rorelse. Det dr den kdnslan jag alltid utgatt ifran sedan jag larde mig sjalv att animera. Och annu mer se-
dan jag studerat teater under operautbildningarna.

Hur ser dessa rorelser ut?

Dova rytmiska toner kan vara ndgons steg. En plotsligt skarp ton dr ndgon som stannar upp i chock.
Svavande Iangsam musik kan tolkas som introspektiv. En blick som ser ut 6ver en miljo. Dessa exempel
kan l3ta lite simpla ndr man inte har kontexten eller musiken. | Riddar Blaskdggs Borg finns ett aterkom-
mande blodstema i musiken. Fioler som drillar valdigt snabbt i halvtonssteg.

Dréommer du om din film?

Inte om natten men jag drommer om majligheten om att fa fardigstalla den.

Hur skulle du beskriva yrket animator?

Roligt, kreativt, fattigt, stressigt och otacksamt. Som med alla konstnérliga yrken kommer manga
svarigheter som daligt betalt och forstaelse for vad man gor vid sidan av valdigt roliga uppgifter.



Ar animatorer for sndlla?

Jag vet inte om vi ar for snalla som grupp da jag kdnner ganska fa. Men det stammer pa mig och sakert
fler. Det ar latt att bli kord med av ndgon som betalar dig men inte forstar hantverket. Da maste man
egentligen std upp for sig sjalv, forklara och stalla krav. Annars forstor man for sig sjalv och for branschen i
stort.

Blir animataorer inte tillrackligt uppskattade?

Jag har upplevt stor uppskattning for fardiga resultat men sallan uppskattning for hur langsamt jobb det
ar.

Vilket dr din absoluta favoritfilm? Alla kategorier.

Jag har numera ingen favoritfilm. Men en jag tittade sonder nar jag var yngre var ‘A Clockwork Orange’.
Teatralisk, obehaglig, kittlande och vacker.

Vilken dr din favoritopera?

Jag har manga favoriter; ‘Riddar Blaskdggs Borg’ bland dem. Men den basta uppsattning jag minns att jag
har sett ar fran borjan av 2000-talet. ‘Den flammande angeln’ av Prokofijeff pa Kungliga Operan. Musiken
var brutal, fantastisk och regin lekfull och absurd.

Kommer du ihdg ndir det har varit jobbigt att fa ndgonting gjort?

Jag fastnar relativt ofta. Sarskilt ndr jag har flera projekt att tanka pa. Det ar en ganska vidrig kansla. Beror
det pa stress far du lara dig att det blir s& ibland och vara snall mig dig sjalv. Ar det for att du inte vet vad
du ska gora —fraga om hjalp.

For mig beror det ofta pa stress och ar ett forstadium till depression sa jag far passa mig.

Hur kdnns det ndr det gar bra och allt flyter?

Eufori. Det gar inte att sluta fast hela kroppen varker. Du har glomt att dta och det &r redan midnatt. Det
arinte heller sd bra. Men ibland sa ar det normalt bra. Du kénner dig ndjd och duktig och gar och dter mid-
dag med en kompis pa kvallen.

Ar det moraliskt forsvarbart att grotta ner sig i en animerad filmproduktion nar det &r krig i varlden?
Det kanske gar att forsvara med en motfraga: Vad ska jag annars gora?

Jag har inte ett 6re pa kontot, ar psykiskt ratt bracklig och vet inte var jag skulle borja for att hjdlpa
till. Det moraliska hade kanske varit animera ndgot for att fordoma krig. Men vilket krig? Ingen har aldrig
gjort ndgot dver huvud taget utan att det pagar en humanitar katastrof ndgonstans i varlden.

Jag ar tyvarr en person som for att slippa angest knappt ser pa nyheterna. Moraliskt forsvarbart?
Sjalvbevarelsedrift. Ja.

Varfor har animerade filmer ldngre liv dn live action?

Jag kan spekulera att det beror pa att de &r sd stiliserade att det inte finns ndgot mode att falla ur. Och att
ju narmare konst och hantverk den &r, desto langre héller den. Men jag kdnner att detta dven galler spelf-
ilmer. D& drivs filmen av ndgonting mer an bara handling och ar osaker pa hur val animerade 3D-filmer
faktiskt haller.



Hur ser du pa relationen mellan musik och film?

Filmmusiken ar en reflektion av karaktarernas och tittarnas kanslor. En bok behover inte musik. Vi kan lasa
om kanslorna. | en film &r det svarare att Idsa av stdamningen utan den extra information som musiken ger.
Det fungerar ocksa som ett forhojt uttryck som forekommer i olika former beroende pa konstform. T.ex
extrema karaktarsrorelser inom animation.

Om du var ett djur - vilket djur skulle det vara?

Detta har jag tankt Iange pa. Jag vill vara en korp. Intelligent, kreativ, mork och mystisk. Men jag ar egent-
ligen en pallaskatt — ett runt, ryckigt kattdjur.

Varfor viljer du att gestalta dina karaktdrer som dockor med mdnskliga drag?

Jag visste att jag kunde gora bra manniskogestalter och vet inte vad det skulle tillfora om de var i djur-
form. Trots en del varningar tycker jag inte att slutresultatet hamnat inom uncanny valley-omradet.

Vad har du for favoritbok?

Jag har kommit fram till och accepterat med mig sjalv att jag bara laser for att underhallas och inte ut-
manas av for realistiska skildringar. S far katten vélja sjalv sa blir det bara fantasy och ju langre bocker
desto battre.

Favorit for tillfallet ar Patrick Rothfuss ‘Name of the Wind'.

Ar begreppet worldbuilding relevant fér ditt projekt?
Nej, platsen ska nastan kanna sig utanfor tid och rum. Borgen ar dock valdigt fysisk men nastan inget
namns om vad som finns utanfér. Och rummen kommer att vara ndstan helt abstrakta.
Finns det ndgon worldbuilding s &r den sa minimal att vi kan sammanfatta den med: Borg.
Tycker du att du behover en animatic?
Nej, det har gatt bra utan. Det har varit Iatt att hitta vinklar bara med kameran. Men animatic tar ocksa

lang tid att gora utan att resultatet skulle bli sa mycket battre. Jag kunde dock ha gynnats av en tydligare
plan och haft en lista pa scener innan vi bérjade filma.






