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1 INLEDNING

Det hir arbetet dr den skriftliga delen av mitt examensarbete. Den andra delen av mitt
examensarbete dr en kortfilmsproduktion vid namnet Stora Pojkar.

Som fotografstuderande vill jag 6ka min kunskap inom bildkomposition och visuell de-
sign och forstéd det visuella spraket béttre.

I planeringsskedet av filmen fokuserade vi mycket pa enstaka bilder, de bilder som vi
dopte till filmens money shots. Begreppet money shots har flera olika betydelser men i
vart fall betyder det de bilderna som spelar en vésentlig roll for beréttandet och den vi-

suella stilen for filmen. Jag fortydligar begreppet money shots i ett senare kapitel.

1.1 Bakgrund

Stora Pojkar ér en kortfilm pd 11 minuter som handlar om vuxna ménniskor som leker
vattenkrig. Filmen behandlar stora teman som mobbning och utanforskap. Stimningen i
filmen ar absurd, inte ndgot som &r eller vill klassificeras som verklighet.

Filmen Stora Pojkars manus ir skriven av Henrik Storsjo som ocksé regisserade filmen.
For att kort forklara filmens handling citerar jag filmens synopsis skrivet av producent

Hanna Lamsa:

"Vad hander nar man lamnar sandladan for att leka med de andra? | denna absurda dramedi
gestaltas maktstrukturer, mobbning och vanskap pa ett surrealistiskt satt. Vi befinner oss i en
lekpark dar filmens karaktérer, som ar vuxna, leker precis som barn. Leken fungerar som en
metafor for vuxenlivet, dar man hela tiden star infér svara val. | huvudkaraktar ser vi Einar
som leker i en sandlada tillsammans med sin van Filip. Medan Filip ar néjd med leken i
sandladan frastas Einar av ett gdng som leker vattenkrig en bit langre bort. Einar férsoker fa
med Filip till vattenkriget, men han visar inget intresse pa att I1amna trygga tillvaron i sandla-
dan. Aventyrslystna Einar véljer &nda att lamna sin vén for att préva sina vingar i vattenkri-
get, som styrs av Andreas, en hénsynslés man som goér allt fér att segra. Einar blir totalt
nonchalerad och nedvéarderad av Andreas. Men Einar ger inte upp, han ar beredd att ta till
vilka medel som helst for att fa vara med i leken, oavsett konsekvenserna.”

Fran fOrsta gangen jag ldste manuset kénde jag att filmens stil var 6ppen for experiment.
Inspiration till den visuella stilen sokte vi frdn bl.a. gamla spaghetti-westernfilmer, still-
bildsfotografier och Finlands 100 ars jubileum som var ett helhetstema for vér film. In-
spirationskillorna stod som en grund for oss att skapa nagot eget, Stora Pojkars stil.

Som fotograf for en film kommunicerar man igenom bilderna, man forsoker nd publiken

med ett budskap. For att gora det har jag koncentrerat mig pa vad Block (2001) kallar de



visuella komponenterna: rum, linje och form, ton, farg, rérelse och rytm. Dessa visuella

komponenter finns i varje bild och de planeras utgdende fran berittelsen.

1.2 Syfte, avgransning och fragestallning

Detta arbetets syfte dr att fa en djupare inblick 1 bildkomposition och visuell design i
fiktions filmen Stora Pojkar. For att vi i bildplaneringsskedet bestdmde att varje scen
ska innehélla en money shot har jag valt att analysera vilken betydelse den bilden har
fran ett dramaturgiskt perspektiv. Jag kommer dven att analysera varje money shot pa
basis av det som Block (2001) kallar de visuella komponenterna: rum, linje och form,
ton, farg, rorelse och rytm. De visuella komponenterna kan planeras for en helhet eller
for enstaka bilder. Komponenten férg planerades for filmen Stora Pojkar som en helhet,
filmen ser likadan ut fran borjan till slut med tanke pé farganvindningen. For att det inte
sker en dndring i farganvandningen inom filmen tar jag upp den hir komponenten end-
ast en gang i kapitel 3.2 Visuell stil, inte for de enstaka money shotsen. En del av kom-
ponenterna dndrar inte mycket fran bild till bild sa for att undvika upprepning reflekte-
rar jag runt de komponenterna som var betydelsefulla for den enskilda bilden i fréga.

Mina forskningsfrdgor dr: Hur kom money shotsen till i filmen Stora Pojkar? Vad tyck-
er jag money shotsen har for berédttandevirde i filmen Stora Pojkar? Hur tycker jag slut-

resultatet blev?

1.3 Money shots

I allménheten har begreppet money shot flera olika betydelser. Enligt Patches (2013)
kan det betyda en bild i en film som &r proportionerligt dyr att producera, eller en bild
som lockar publiken till filmsalongerna.

I detta arbetet menar jag med money shots sddana bilder som har stort berdttandevirde i
filmen Stora Pojkar. Ett bra planerat bildsprak hjilper tittaren att forsta beréttelsen, dar-
for planerade vi filmens money shots utgdende fran beréttelsens struktur. Vi stravade till
att money shotsen skulle stdda var huvudkaraktirs utveckling och formedla stimning

och kénslor.



1.4 Metod

Detta dr en fallstudie som baserar sig pa mina egna reflektioner och observationer om-
kring forarbetet och den slutliga filmen Stora Pojkar som jag var fotograf for.

Under produktionens gang har jag samlat material som arbetsdagbok, bildmanus och
inspirationsbilder som jag har som hjélp att forklara och analysera hur och varfér money
shotsen ser ut som de ser ut.

Jag delar upp mitt arbete i tva delar. I den forsta delen, i kapitel 3. Filmen Stora Pojkar,
gér jag igenom filmens handling och dramaturgiska struktur med Lindqvist (2009) bok
Att skriva filmmanus som teoretisk grund. Detta kapitel innehdller dven reflektion om-
kring hur den visuella helheten for filmen uppstod pd basis av min arbetsdagbok och
inspirationsbilder.

I den andra delen, kapitel 4. Filmens money shots, redogdr jag money shotsens bildplan
och den slutliga bilden. Jag analyserar hur jag har anvidnt mig av de visuella komponen-
terna rum, linje och form, ton, firg, rérelse och rytm i planeringen av filmen. Jag analy-
serar hur bilden stoder berittelsens struktur och huvudkaraktirens utveckling igenom
filmen. Den konstnirliga processen forklarar jag med hjilp av min arbetsdagbok och

inspirationsbilder.

1.5 Begrepp och forklaringar

I min text anvinder jag begrepp som jag fritt dversatt frdn engelska till svenska. En stor
del av den litteratur jag har anvint dr engelsksprakig och begreppen saknar officiella

svenska Oversittningar. I detta kapitel forklaras de begrepp jag Oversatt.

Rum — Space

Djupt rum — Deep space

Platt rum — Flat space

Begrdnsat rum — Limited space

Mdngtydigt rum — Ambiguous space

Negativ och positiv rum — Negative and positive space

Dessa begrepp anvidnder Block (2001) for att beskriva utrymmet framfor kameran. En

mera ingdende forklaring finns i kapitel 2.3 Rum.



Depth cue

Detta begrepp har jag inte Oversatt for att jag inte hittat pa ett passande svenskt ord for
det. Depth betyder djup och cue betyder tecken eller indikator. Enligt Block (2001 s. 15)
ar depth cue visuella element som skapar en illusion av djup i en tvadimensionell bild.

Mera om depth cue i kapitel 2.3 Rum.

Pan & Tilt

Att panorera kameran betyder att man svédnger kameran till hdger eller véinster pé sin
vertikala axel, enligt Block (2001 s. 30). Att tilta i sin del betyder att svinga kameran
upp och ner. Pan och tilt dr begrepp som anvidnds dé kameran stdr pé ett stativ och rorel-

sen sker med att svinga kameran upp, ner och sidlanges pa stativet.

Dolly dkning
En dolly akning &r da kameran fysiskt ror sig pa en dolly med hjul. (Block 2001 s. 27)

2 TEORI

2.1 Berattelsens struktur

En bild i en film 4r en del av en storre helhet. Block (2001 s. 173-175) forklarar att man
méste forsta berdttelsens struktur for att forsta det visuella spraket. For att skapa det vi
kallade for filmens money shots borjade vi med att analysera berittelsens dramaturgiska
struktur. Det var avgdrande att identifiera handlingens uppbyggnad for att skapa ett
bildsprdk som beskriver det vi som filmskapare vill berétta.

Lindqvist (2009 s. 33-55) delar upp den vanligaste beréttelsen i tre akter: akt 1, borjan,
akt 2, mitten och akt 3, slutet.

I borjan av en berittelse, 1 akt 1, leder man in publiken till vad filmen handlar om. Detta
kallas for beréttelsens anslag. Hér etableras miljo, huvudkaraktéir och stil. Konflikten,
det problemet som huvudkaraktéren i filmen koncentrerar sig pé att 16sa, presenteras i
den forsta akten. Overgéngen frén akt 1 till akt 2 sker i form av en viindpunkt, ndgonting

som skakar handlingen och ger beréttelsen en ny riktning.



Nu nér tittaren i akt 1 har blivit presenterad till vad filmen handlar om, borjar huvudper-
sonen 10sa problemet i akt 2. I akt 2 som &r mitten av beréttelsen mdter huvudpersonen
konfliktupptrappning och problemet fordjupas. I mitten av akt 2 finns det en héndelse
som kallas for point of no return. Det dr ndgonting som hinder som tvingar huvudkarak-
tdren att na sitt mal. I slutet av akt 2 sker en vindpunkt som pé nytt ger handlingen en
ny riktning. Den andra vandpunkten dr 6vergangen till akt 3.

I slutet, akt 3, finns klimaxen av filmen. Klimaxen dr det mest laddade momentet i
handlingen, alla problem huvudkaraktédren har haft i sin vég hittills har latt till klimaxen.
Nér handlingen nétt sin klimax &r det dags for avtoning. Avtoningen lugnar ner den hek-

tiska delen av filmen, hér visas ofta hur huvudkaraktéren gér vidare med sitt liv.

2.2 Bildkomposition och visuell design

Ward (2003 s. 9-14) beskriver ordet bildkomposition som ett paraply ord for att arran-
gera de visuella komponenterna inom ramen av bilden. I filmens vérld finns det mycket
annat omkring en ensamstdende bild &n bara faktumet att bildkompositionen ér tillfreds-

stillande. For att bilden tillhor en helhet bor man se kritiskt pa saker som:

. Ar bilden relevant i sitt ssmmanhang?
. Finns det en enhetlig visuell stil 1 beréttelsen?
. Vad ar beréttelsens genre?

Ward fortsdtter att en bra komponerad bild gor det ldttare for publiken att organisera och
hantera information. Kérnan till filmen ar berédttelsen, ett bra planerat bildsprak hjilper
tittaren att ta in information och forsta det filmskaparen vill berétta.

Pirild (1985 s. 19-29) anser att man kan dela upp filmen i dramatiskt montage och plas-
tiskt montage. Med dramatiskt montage menar skribenten rent de dramaturgiska, de be-
rattande elementens arrangerande och komponering i bilden. Ské&despelare, scenografi,
prat, rorelse, allting som fysiskt for fram handlingen. Det plastiska montaget byggs upp
av allt annat, det som &r icke beréttande. Det blir som blir kvar dr bara abstrakta former,
dess rorelse och fordndring. De abstrakta formerna kan vara till exempel dramatiska,
aggressiva, lugna, eller mjuka. I figur 1 ser vi ett exempel pa hur det plastiska montaget

kan se ut, till vanster &r originalbilden och till hoger dess plastiska uppbyggnad.



Figur 1. Plastiskt montage (Pirild 1985)

Det plastiska montaget tror jag dr kdrnan till bildkomposition. Att arrangera de ickebe-
rittande elementen som framkallar kdnslor pa ett indirekt sétt. Pirild (1985 s. 19-19)
forklarar att om filmens dramatiska och plastiska element méts péd det séttet att de stoder

varandra och bildar en helhet har man skapat ett fungerande konstverk.

2.3 Rum

Virlden ér tre-dimensionell med héjd, bredd och djup medan bilder vi skapar ar tva-
dimensionella som saknar djupet. Vad man kan gora ar skapa en illusion av djup i sin
bild, eller lata bli. Bruce Block (2001 s. 14) delar upp rum mellan kameran och objektet

till djupt rum, platt rum, begriansat rum och mangtydigt rum.

2.3.1 Djupt rum

Ilusionen av djup i en tvadimensionell bild skapas av depth cues, skriver Block (2001 s.
14-16). En depth cue kan vara ndgot som t.ex. storleksskillnad, da ett objekt ar placerat
langt ifrdn kameran ir objektet mindre &n om den &r placerad langt fram, vilket skapar
en illusion av djup. En annan depth cue &r konvergens. I Figur 2 ser vi konvergens i
viggarna, kameran ser pa rummet frin ett perspektiv som far viggen att se mindre ut i
bakgrunden och att se storre ut i forgrunden. Plan som férgrund (FG), mitten (MG) och
bakgrund (BG) ar termer som anvénds for var i djupet av bilden objektet finns. D& man

skapar djupt rum finns det flera depth cues i bilden.



DEEP SPACE

Figur 2. Djupt rum (Block 2001)

2.3.2 Platt rum

Platt rum skapas med att ta bort alla depth cues for djupt rum, som t.ex. att bara ha ett
plan i bild. Med att placera tva skddespelare i bild i MG skapar platt rum. Kamerans ro-
relser som pan och tilt skapar platt rum for att alla objekt i bild behaller sin relativa po-

sition och allting i bilden ror sig lika snabbt, anser Block (2001 s. 36-37).

FLAT SPACE

Figur 3. Platt rum (Block 2001)

2.3.3 Begransat rum

Begrinsat rum &r en blandning av platt rum och djupt rum. Block (2001 s. 44-46) skri-
ver att begrinsat rum skapas med att anvinda alla depth cues av djupt rum forutom:
- Horisontella plan. I begrinsat rum finns det ingen konvergens i viggarna. Viggarna ar

raka som i platt rum.



-Vinkelrdta rorelser. I begrinsat rum dr objektens rorelser parallella med bildplanen.

Skédespelaren ror sig inte i djupet av bilden.

LIMITED SPACE

Figur 4. Begrdnsat rum (Block 2001)

2.3.4 Mangtydigt rum

Nér publiken inte kan forsta storlek eller om objekten i bild dr oigenkénnliga har vi
skapat méngtydigt rum. Det kan vara en bild pa en stol t.ex. underifran, eller nagon an-
nan konstig vinkel, som gor att tittaren inte forstar att det dr en stol i bild. (Block 2001 s.

47-48)

2.3.5 Negativ och positiv rum

Fulks (2016) skriver att anvdndningen av negativ och positiv rum i ett konstverk ger en
grund for kompositionen. Positivt rum i bilden ar foremalet eller personen det dr me-
ningen att askddaren ska se pa. Som exempel forestill er en bild pé en tennisracket mot
en bla himmel, siluetten av racketen dr det enda vi ser mot himlen. Vi ar 6verens om att
tennisracketen dr positiva utrymmet i bilden. Negativa utrymmet &r himlen runt om ten-
nisracketen, men himlen som syns igenom racketens stréngar dr bundet av det positiva
utrymmet. En bild &r komponerad “rétt” nir det finns balans mellan det positiva och ne-
gativa utrymmet. Enligt Bond (2016) ger mycket negativ utrymme i en rorlig bild ett

intryck av att ndgonting kommer att hiinda i det lediga utrymmet vi ser.



2.3.6 Bilduppdelning

Zettl (2005 s. 84-92) skriver att vanligaste bildformaten &r 1.33, 1.78, 1.85 och 2.35.
Bildformaten ridknas hojden ganger bredden, som exempel dr 1.33 1,33 ginger hojden.
2.35 ar 2,35 ganger hojden. Varfor bilden &dr bredare dn den dr hog &r for att ménniskan
ar béttre pa att hantera horisontellt rum 4n vertikalt.

Den tvddimensionella bilden kan delas upp pé flera sitt. Objekt som ett horn eller ett
fonster skapar linjer som delar upp var bild. Det kan berétta t.ex. om hur olika eller lika
tvd karaktdrer 1 bild dr. Det hjdlper ocksa tittaren att se pa en skadespelare i en ram for
att det begransar 6gat att vandra runt i bilden. Indirekt delas bilden upp i mindre bilder

som ocksa har sitt egna bildformat.

2.4 Fagelperspektiv och grodperspektiv

Da kameran dr vid 6gonh6jd av objektet kallas det normalperspektiv, menar Pirild (1985
s. 114-115). Forutom normalperspektiv finns det fagelperspektiv, d& vi hojer kameran
fran 6gonhojd och grodperspektiv, dé vi sdnker kameran fran 6gonhdjd. For att behalla
tittarens intresse kan figel- och grodperspektiv anvindas men det maste ocksa kunna
motiveras sa att bildberdttande halls trovérdigt och enhetligt.

Fran figelperspektivet ser objektet i bild mindre ut dn frdn normalperspektiv. Fran en
psykologisk synpunkt kan ett fagelperspektiv ge intrycket av att skadespelaren 1 bild &r
liten och maktlos.

Grodperspektivet ar fagelperspektivets motsats. Perspektivet framhéver objektets storlek
och ger intrycket av att skddespelaren i bild dr 6ver om de andra. Om en skadespelare ar
placerad i forgrund av bilden, vi har ett grodperspektiv och dessutom en vid lins och
placerar en till skddespelare i bakgrunden av bilden &r storleksskillnaden pé dessa tva

skddespelare enorm.

2.5 Linje och form

Da vi ser pa komplexa eller kaotiska bilder forsoker hjdrnan stabilisera och gruppera

objekt i1 bilden for att fi ordning pa kaoset, berittar Zettl (2005 s. 114-115). Vi ser i



monster, linjer, trianglar och fyrkanter mellan objekt. Tank er tre bollar i bild, en uppe
och tvé nere. Automatiskt blir det en helhet da vi forestéller oss en triangel.

Som redan tidigare nimndes i bildformatets sammanhang har vi ménniskor ldttare att
hantera horisontella utrymmen dn vertikala, vertikala utrymmen verkar mera dyna-
miska, miktiga och spidnnande. Tyngdkraften laddar energi i vertikalt utrymme, som
exempel ér en bild pd en gotisk katedral mycket mera laddad 4n en bild pa en solned-
géng. Katedralens vertikala pelare som gar upp mot taket ger bilden spidnning medan

horisontens horisontella linje ger bilden ett lugn. (Zettl 2005 s. 101-102)

2.6 Ton

Med kontroll éver bildens ton menar Block (2001 s. 93) kontroll over ljusstyrka.
Gréskalan meter ljusstyrka, svart och vitt dr varandras motsatser och vad vi har dir i
mellan &r olika toner av gratt. Maximal kontrast i ton far vi d& vi ldgger svart och vitt
bredvid varandra, likhet far vi da vi har tvd likadana toner av grétt bredvid varandra.
Med kontrast kan man skapa dynamik till bilden.

I allménheten associerar publiken ljushet med komedi och morker med drama och tra-

gedi.

2.7 Farg

Denna komponent ér véldigt vid och komplex, man kunde skriva om endast férg ett helt
eget arbete. | Bruce Blocks (2001) bok The visual story fanns det mycket teoretisk farg-
lara och tekniska metoder fOr att hantera farg i sin visuella berdttelse. Denna informat-
ion kdnns for mitt arbete véldigt irrelevant da Stora Pojkar dr en svartvit film. Det kénns
mera naturligt att forklara ur Pirilds synvinkel pé vilket sitt vi kunde strdva mot ett ab-
surt berdttande.

Utan ljus finns det inte farg och den visuella verkligheten ar farggrann, beskriver Pirild
(1985 s. 83). Via kameran ndr man aldrig en realism, bilden i kameran gestaltar aldrig
verkligheten som vi ser den med vara egna 6gon. Nir man planerar sin film finns det
skél att tinka pd vad man med farganvindningen kan beritta och om det korrelerar med
beréttelsen. Dromscener dr ett bra exempel pa hur man kan med férg sdra pa “riktigt liv”

i filmen och det som inte hander ”p4 riktigt”, det som var en drom. Stil val i en sé stark



komponent som farg paverkar alltid pa hur filmens budskap mottas av tittaren. Frimst &r
det en konst att kunna ldsa vad filmens meddelande 4r och pd sé sitt gora beslut i far-
ganviandning, hur gynnar det filmen och dess berittelse bast? Den processen vi gick
igenom da vi bestdmde fargvarlden for vér film var inte baserad pé fargldra utan snarare

en kdnslomissig process som jag forklarar i kapitel 3.2.1 Férg.

2.8 Rorelse

Block (2001 s. 129-132) berittar att det i rorlig bild finns tre typer av rorelse;

1. Objektet framfor kameran ror sig

2. Kameran ror sig

3. Var publikens uppmaérksamhet ror sig i bilden.
Pa den tva-dimensionella skdrmen kan ett objekt rora sig horisontellt, diagonalt och ver-
tikalt. Kvaliteten av rorelsen anges av hur objektet ror sig, raka rorelser i kontrast till
komplexa rorelser, stricka och hastighet skapar olika typer av kénslor hos tittaren.
Kameran kan rora sig tva-dimensionellt och tre-dimensionellt. Pan, tilt och zoom é&r tva-
dimensionella rorelser. Forgrunden, mitten och bakgrunden ror sig alla med samma has-
tighet. D4 kameran gor en relativ rorelse, t.ex. en dolly akning eller kran dkning, ror sig

planen i bild med olik hastighet.

2.9 Rytm

Bildens visuella rytm avgors enligt Block (2001 s. 160-164) av hur objekt i bild ror sig.
Rorliga objekt 1 bild skapar primér och sekundir rytm. Primér rytm skapas da objektet
kommer 1 bild eller gér ut ur bild, ror sig bakom eller framfor ett annat objekt, startar
eller stannar eller byter riktning. Sekundér rytm &r dd objektet ror sig vid sidan om den
primira rytmen. Som ett exempel kommer en man 1 bild, stannar i mitten av bilden och
sedan gar ut ur bild. Priméra takten for personens rorelser sker d& han kommer in i bild,
stannar och gar ut ur bild. Personens sekundira takt sker da hens fotter och hénder ror
sig medan hen gér. Om det var en boll som rullade igenom bilden finns det ingen se-
kundér takt utan da dr takten endast primér, dd nir bollen kommer in 1 bild och gar ut ur

bild.



3 FILMEN STORA POJKAR

3.1 Filmens handling och dramaturgiska struktur

Scen 1

I den fOrsta scenen ligger berittelsens anslag som presenterar huvudkaraktiren, miljon
och stilen. Einar (60) sitter och leker med soldatfigurer i en sandldda med sin vén Filip
(35). De dr bada klddda i1 kontors-klddsel med kavaj, raka byxor och slips. De dr om-
ringade av hoga betonghus, vinden viner och nagra krakor flyger 6ver de 16vldsa triaden.
Einar och Filip har byggt en by i sandladan. De placerar ut vallgravar, murar och soldat-
figurer. Bada njuter av leken i sandlédan.

Einar reagerar pa ett lekfullt skratt utanfor lekparken, det ir ett ging som leker vattenk-
rig utanfor lekparkens stéingsel. Filip kunde inte bry sig mindre om vem det &r som leker
dér utanfor sandladan, han griaver ivrigt sin vallgrav nir Einar stiger upp for att se pa
vattenkriget lite ndrmare fran staketet. Einar kommer fram till staketet och tar en titt pa
en soldatfigur han har i handen, en titt pd soldaterna i vattenkriget dar borta. Hans tan-
kar avbryts da Filip rycker honom i armen. Filip har kommit fram till staketet och und-
rar vad Einar héller pd med. Einar forsoker overtyga Filip att de kunde prova pé vattenk-
riget istéllet &n att gd tillbaka till sandladan. Filip tycker att bygget inte kan vénta. Man
blir ju bara vét nir man leker med vatten. Och inte har de ju ens vattenbdssor.

Da den fOrsta scenen i berittelsen nitt sitt slut har berdttelsens huvudkaraktér presente-

rats, Einar. Einars vilja och mal presenteras i den hér scenen, han vill leka vattenkrig.

Scen 2

Den forsta akten stricker sig dver scen 1 och scen 2. Einar och Filip ar tillbaka i sandla-
dan igen, Einar fortsétter att dvertala Filip att han nog kunde komma med, de har ju &m-
baren de kunde anvinda i kriget. Deras tjafs eskalerar och snart forsoker Einar dra med
Filip fran armen. Filip drar tillbaka sa att han faller pa bygget de sa bra hade kommit
igdng med. Nu dr det forstort. Filip blir riktigt arg och uppmanar Einar att sticka ivég till
vattenkriget. Einar tar en stund for sig att fundera, han vill faktiskt ga. Han tar sitt plast-
dmbar och séger att han strax kommer tillbaka.

Berittelsen Overgdr fran akt 1 till akt 2 i form av en vindpunkt. Beréttelsens forsta

véindpunkt dr d& Einar bestimmer sig att g till vattenkriget.



Scen 3

Akt 2 borjar i scen 3. Einar borjar 16sa sitt problem, han vill vara med i vattenkriget.
Andreas (30) star pd huk pa sandplanen och pumpar luft i sin vattenbdssa. Han skjuter
lite ibland péd sddana som springer forbi. Einar hojtar en bit bort om han kunde fa vara
med 1 vattenkriget. Andreas tittar nonchalant pd Einar, han uppmanar Einar att sticka
tillbaka till sandladan. Inte har ju ens Einar en vattenbdssa. Andreas sprutar vatten vid
Einars fotter for att skrimma bort gamlingen. En bit bort star Eva (30), en krigare i vat-
tenkrigsgénget. Eva hjdlper en kompis som fatt problem med sin bdssa. Hon ser att
Andreas star och friser t Einar och har lust att stiga fram och hjilpa Einar, men hejdar
sig. Andreas dr inte ndgon som man vill hamna pé fel sida av. Samtidigt slar Andreas
dmbaret ur Einars hand. Einar hade forslagit att han kunde anvidnda det for att fa vara
med i vattenkriget. Andreas orkar inte langre med gamlingen och springer ivdg med vat-
tenbossan hojd.

I scen 2 presenteras Einars storsta hinder, Andreas. Andreas gor allt for att Einar inte

ska fa vara med i vattenkriget.

Scen 4

I scen 4 ligger berittelsens point of no return. Andreas springer baklénges, han skjuter
pa andra 1 vattenkriget, duckar, vinder sig om och vecklar ut ett paraply for att anvdnda
det som skold. Snart krockar han in i Einar som star som en mur i véigen. Einar vill vara
med i kriget och det dr bestdmt. Andreas spott flyger d& han skriker &t Einar att ga ivig
fore han ger Einar stryk. Eva ser situationen och kan inte vara utan att ldgga sig i den
hér gdngen. Hon uppmanar Andreas att lata Einar vara med, om ndgot skiter sig skickar
de Einar tillbaka till sandlddan. Andreas funderar en stund men kommer pa att detta ar
ett bra tillfille att ldra Einar en lixa. Andreas foreslar att Eva kan ge hennes bdssa
Supersoaker 3000 &t Einar till lans.

Berittelsens point of no return dr dd Andreas gir med pa att Einar far vara med i vatten-
kriget. Nu kan inte Einar mera backa ut, han maste vara med vare sig det gér bra eller

daligt.

Scen 5



Den andra akten stricker sig fran scen 3 till slutet av scen 6. Lindqvist (2009 s. 42) skri-
ver att det centrala i den andra akten &r huvudpersonens strdvan mot sitt mal och kom-
plikationerna som kommer i hens védg. Andreas och Eva utrustar Einar med Supersoaker
pistolen. Da Eva kldr pa den externa vattentanken pa Einars rygg saboterar Andreas
bdssan sa att den inte ska fungera.

I scen 5 ligger en mirkbar komplikation som visar tittaren att Andreas saboterar vatten-

pistolen. Det dr en plantering att det inte kommer att ga sa bra for Einar i vattenkriget.

Scen 6

I scen 6 ligger berittelsens andra vindpunkt. Vattenkriget kan borja. Vattenkrigsgianget
star 1 en ring och Eva, som &r den enda som inte krigar, stir med hénderna i luften for
att starta kriget med en klapp. Intensiva blickar byts. Eva klappar igdng kriget och alla
vénder sig mot Einar. Hans Supersoaker vill inte fungera och i och med att alla skjuter
pa honom faller han om kull. Ginget tdmmer sina vattenbossor och gar bort. Eva dr den
enda som blir en stund kvar och se pd Einar som ligger vat pa marken. Hon vander om
en stund ryggen och gér med de andra.

Det centrala i den hér scenen ér att Einar misslyckas, som dr beréttelsens andra védnd-

punkt. Det var huvudkaraktér har stravat till hittills har blivit saboterat av Andreas.

Scen 7

Akt 2 har natt sitt slut och beréttelsen overgar till akt 3. I denna scen ligger berittelsens
klimax. Igenom den andra vandpunkten har vér huvudkaraktirs mél dndrat. Det &r inte
vattenkrig han mera vill leka utan nu 4r det bara himnd han soker. Ginget star pa huk
och pausar. De skrattar hogt at tidigare héndelser, hur de visade at Einar att han ska
hélla sig borta frdn deras lek. Einar ndrmar sig dem, han har inte gett upp dan. Han kissar
1 ett &mbar och kastar kisset i Andreas ansikte. Andreas borjar spotta och de andra i
génget bara stdr och glor. Einar kastar vattenbdssan vid Evas fotter och vander klacken.
Klimaxen dr det mest laddade momentet i en film. D& Einar kastar kisset pa Andreas far

han sin hdmnd.

Scen 8



Scen 8 ér filmens avtoning. Avtoningen visar hur huvudkaraktéren fortséitter med sitt
liv. Einar r tillbaka vid sandlddan. Genomvat stir han en stund och ser pa nir Filip le-
ker med en ny kompis. Einar lagger ner &mbaret vid sandladan och gér ivag.

Vér huvudkaraktir har gétt igenom en resa och till slut nétt sitt mal, han har blivit for-
nedrat men till slut fitt sin himnd. Nu &r Einar tillbaka var han bérjade, vid sandladan.
Einar ser inte det som en mojlighet att fortsétta leken dér heller, efter allt han har gatt

igenom.

3.2 Visuell stil

I borjan av planeringen av den visuella stilen litade jag mycket vilka kdnslor manuset
véicker hos mig. Forsta gdngen jag ldste manuset fick jag en véldigt dyster kinsla av
filmen. Manuset behandlar véldigt sorgliga &mnen med en glimt i 6gat. Jag kopplar or-
den dyster och sorglig till desaturerade farger, kontrast i ton och dramatiska bildvinklar.
Vad som tilltalade mig fran ett fotografiskt perspektiv var att bygga upp denna absurda
filmvérld igenom den visuella stilen. Manuset kéndes for mig unikt och experimentellt

och det ville jag att dven bildberéttandet skulle stdda.
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Figur 5. Moodboard (Lubezki 2011, Wojcik, 1958, Delli Colli, 1966, Unknown)




Jag hade en vision om att den visuella stilen kunde avspegla kontraster pd samma sétt
som beréttelsen innehdller kontraster. Beréttelsen innehéller komedi och roliga element
samtidigt som den &r i slutindan en sorgsen berdttelse om en man som forlorar sina
vénner. Kontrast 1 perspektivet, grod- och fagelperspektiv, var ndgot vi anvinde mycket
for att var inspelningsplats med sina hdga hus gynnade grodperspektivet. En annan
tanke vi hade var att grodperspektivet symboliserar det barnsliga, att kameran var ett

barn som ser pd de vuxna méinniskorna som inte kan komma 6verens.

3.21 Farg

Regissoren och manusforfattaren Henrik Storsjo hade redan da forsta manusversionen
var klar en stark vision om att filmen ska bli svartvit. Jag ville inte riktigt att ett si starkt
element som farg skulle tas bort och begrinsa vart berdttande. Jag tinkte ldnge att stilen
kunde vara desaturerad. Att det fanns smé fargklickar, som vattenpistolerna och lekpar-
ken, hér och dér i filmen. Med tiden borjade jag dven luta mera mot valet att den ska bli
svartvit. Jag mirkte att dd jag sokte inspirationsbilder, se figur 5, for den visuella stilen
var storsta delen av bilderna svartvita. Hela planeringsprocessen, inspelningarna, dnda
fram till klippet var vi osdkra om fiargerna i filmen. Hur ska den se ut? I klippet dé vi
fysiskt sag och jamforde filmen i farg och i svartvitt kindes valet vildigt ldtt. Den svart-
vita bilden sdg mycket renare ut. Jag jobbade mycket pa att géra rena kompositioner
med kontrast och det svartvita eliminerar onddiga detaljer 1 bilden. Att ta bort férg be-
gransade inte vart berdttande utan tvédrtom, det gav bilden en mera stiliserad karaktér.
Valet att gra en svartvit film berittar till tittaren fran och med forsta bilden att detta &r
en orealistisk vérld. I filmens fiktiva vérld 4r mentaliteten mycket barnslig, Stora Pojkar
ar inte ett svart drama om ménskliga relationer utan snarare en beréittelse med en rakt-
pa-sak stil. Jag tror det svartvita beskriver den barnsliga mentaliteten, den simplifierade
beréttarstilen.

Att ta bort farg stoder dven beslutet att experimentera med kontraster. Jag sokte den

dystra kinslan med att anvdnda mycket av griskalans mdrkaste och ljusaste toner.



3.2.2 Ton

I planeringsskedet sag jag att filmen kommer att bli mycket kontrastrik for att berdttel-
sen ocksa dr det. Som Block (2001 s. 93) skriver associerar vi morker till drama och tra-
gedi och ljushet till komedi. Beréttelsen dr en blandning mellan drama och komedi och
déarfor valde vi att anvdnda oss mycket av graskalans ljusaste och morkaste partier for

att skapa en melankolisk stimning i bilden.

3.2.3 Location

For att manuset har en sd absurd stimning behdvde vi en stark inspelningsplats att borja
bygga upp den filmvarld karaktérerna befinner sig i. I och med att manuset malar upp en
virld dir vuxenmobbning sker pa ett barnsligt sétt pad en arbetsplats var karaktirerna
klddda 1 "office” (kostymer) klddsel och likasad skulle inspelningsplatsen avspegla en
industriell vérld. Det kantiga och simpla livet som manuset beskriver kommer bist fram
pa en plats som dr kal och karg, simpel och kontrastrik.

Viér inspelningsplats stod som en viktig inspirationskilla d& filmen planerades. Manuset
utspelade sig i en betongforort och efter att ha rekognoserat olika mdjligheter valde vi

att filmen gors 1 Havshagen 1 Helsingfors. (Figur 6)
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Figur 6. Havshagen (Kirvesniemi 2017)

Det vi sokte av inspelningsplatsen dé vi rekognoserade var ett stélle som inspirerar till

att skapa bilder. Som Stainer (2012) beskriver:

"In a narrower sense, location is the backdrop we choose to use. I’'m not talking about
choosing a certain town in which to photograph, but rather, a unique street corner captured
from a specific vantage point or angle using a particular lens (at a certain mo-
ment). Photography is really just an extraction constrained within the four walls that we call a
frame.”

Da vi hade valt ut vér inspelningsplats kéndes det naturligt att 4ka dit med kameran och
’soka” bildvinklar.

I Havshagen fanns det en lekplats bredvid en stor sandplan omringad av hoga grda hus.
Som inspelningsplats dr Havshagen vildigt kantig, tvdr och rektanguldr. Om man gér
lagt och ser upp mot husen ser de massiva ut. Havshagens vertikala linjer och faktumet
att ménniskan ser de som mera dynamiska och spidnnande utnyttjade vi mycket i filmen.
Om vi gar tillbaka till hur Pirild (1985 s. 19-29) beskriver det plastiska montaget, de
abstrakta formerna i filmen, hade vi pa véar inspelningsplats mycket dramatiska vertikala
former. Om det skulle ha funnits mera trdd, som pa vissa andra platser vi rekognose-
rade, kunde trdden ha brutit de raka grafiska formerna i husen med sina krokiga sling-
riga former och det var en av de stdrsta orsakerna till varfor vi valde att spela in 1 Havs-
hagen.

I komponeringen av bilden ville jag anvinda mig av husen for att dela upp bilden i flera
olika bilder for att stoda det Zettl (2005 s. 114-115) forklarar att begrinsar tittarens 6ga

att vandra runt i bilden.



Da jag sokte efter inspiration hittade jag fotografen Aitor Ortiz. Ortiz &r kdnd for sina

arkitektoniska verk, han fotograferar byggnader utan ménniskor, ofta i1 svartvitt.
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Figur 7. Amorfosis 004 (Ortiz 2008)

Ortiz verk Amorfosis 004 (Figur 7) inspirerade mig med sitt perspektiv och sin kon-
trastrika skala av ton. De komplexa formerna och linjerna i husen i kontrast med den
tomma himlen.

Vi bestdmde tidigt i planeringsskedet att filmens visuella stil dr valdigt néra stillbildsfo-
tografiet, att varje detalj i bilden &r arrangerad for att kompositionen skulle vara till-
fredsstdllande. Stainer (2012) beskriver fotografi som ett utdrag begransat inom de fyra
viggar som vi kallar ramen av bilden. Storsta skillnaden mellan stillbild och filmatiskt
berdttande &r att en stillbilds mal &r att berdtta en hel beréttelse i en bild medan i film
beréttar man i flera bilder. Att ta i beaktande ramen av bilden i varje bild, att skapa flera
stillbilder som klipps ihop till en film var malet for filmen. Stilvalet gynnar det absurda

1 handlingen, det &r inte riktigt liv filmen avspeglar utan en fiktiv filmvarld.



3.2.4 Rorelse

Som Block (2001 s. 129-132) skriver finns det tre typer av rorelser i en rorlig bild: ob-
jektet 1 bild ror sig, kameran ror sig och uppmérksamheten ror sig inom bilden. Om man
bortser ndgra undantag planerades och utférdes det endast statiska bilder i filmen. Ka-
meran var alltsa stilla och den enda rorelse som fanns var objektens rorelse och upp-
mérksamhetens rorelse. Jag ville att ramen av bilden inte ror pa sig for att ha en enhetlig
stil, ndgot som liknar stillbildsfotografiets stil, igenom berédttelsen. De undantagen jag
ndmnde tidigare, da kameran rorde pa sig, var motiverat av berittelsen. Da berittelsen
nar en dramatisk hidndelse, som exempel dd Einar forlorar vattenkriget, fanns det en

skakig dollydkning i filmen som signalerar kaos till tittaren.

4 FILMENS MONEY SHOTS

4.1 1. EXT. SANDLADAN/STAKETET — DAG

Figur 8. Planerad bild scen 1. (Kirvesniemi 2017)



Figur 9. Utford bild scen 1. (Kirvesniemi 2017)

"Ljudet av krakor ekar genom betongférorten”

Som Lindqvist (2009 s. 34) skriver ér forsta minuterna i en film viktiga for att de be-
stimmer stdmningen, den visuella stilen och ger en grund for vad tittaren forvéntar sig
av resten av filmen. I figur 9 ser vi filmens forsta bild. Borjan av manuset later ”ljudet
av krakor ekar genom betongfororten” och de orden var det meningen att skulle visuali-
seras som en bild.

Med denna bild ville vi etablera filmens miljé och stimning. Att borja filmen med be-
tonghusen i fokus kéndes naturligt for att vdr inspelningsplats spelar en stor roll i
hurudan stdmningen ir i filmen. For att gé tillbaka till hur Stainer (2012) beskriver vad
en inspelningsplats &r i1 en visuell berittelse: det dr inte ett val av en specifik by eller
stad, utan snarare ett val av ett gatuhdrn fangad fran en sdrskild vinkel under ett sérskilt
ogonblick.

Denna bild introducerar en surrealism i berdttandet. En “’konstig” bildvinkel, nigot som
Ogat inte dr van att se varje dag behovdes for att vicka intresse.

Bilden sitter en grund for grafiska linjer och en illusion av djup som skapas uppat. Med
att vinkla kameran mycket uppat gynnar beréttelsen pa det séttet att det skalar bort ono-
diga detaljer som det finns mycket av pa ett bostadsomréde.

Vad jag fokuserade mycket pa i alla bilder i filmen var att de ska vara simpla och kon-
trastrika. Som jag tidigare beskrev i sammanhanget av filmens fargvirld jobbade jag
mycket pd att skapa rena, stiliserade kompositioner och jag tycker att det lyckades i den

hir bilden.



411 Rum

Bilden borjar med att vi endast ser husen och himlen, inga faglar. Efter nagra sekunder
flyger faglarna in frdn vénster och ut fran hoger. D4 figlarna inte &r 1 bild kan det vara
svért att forstd vad bilden forestéller, vilket gor att bilden &r otydligt rum i borjan. Da
fdglarna flyger in 1 bild blir bilden djupt rum for att 6gat forstar vad den ser pd. Bilden
innehaller depth cues som storleksskillnad och konvergens, husets bottenviningar ar
betydligt storre 4n vad taket dr. Detta ger en illusion av djup.

Bilden utan faglarna innehdller mycket negativ rum och som Bond (2016) skrev om att
det ger intrycket till att ndgonting kommer att hiinda i det negativa utrymmet, var det ett

medvetet beslut att figlarna flyger i mellan husen.

4.1.2 Linje och form

Inspelningsplatsens linjer var en komponent jag ville framhiva och anvénda 1 bildberat-
tandet. D4 vi ser nerifran uppat kommer inspelningsplatsens vertikala linjer och former
bést fram. Grodperspektivet tar 4ven bort den mest allmédnna linjen vi brukar se i bild,
horisonten.

Denna bild etablerar de fyrkantiga formerna som fonster och husets yttre linjer i kon-
trast med figlarnas mjuka form. Tanken var att det ska finnas en kontroll i linjerna da

den dr komponerad exakt i mitten av husen och alla linjer &r raka.

4.1.3 Rorelse

Vi bestdmde att ha igenom hela filmen endast statiska bilder forutom négra undantag.
Rorelsen skulle ske 1 bild, kameran skulle alltsa vara stilla. I den hér bilden etablerar vi
en stil dar kameran ar statisk och rorelsen sker inom ramen av bilden. Féglarna skapar
rorelse da de flyger in frén vinster och ut fran hoger, alla i lite olik takt for att skapa dy-

namik.

4.1.4 Rytm

Denna bild borjar utan rytm. Da den forsta figeln flyger i bild far bilden en takt, den

priméra rytmen &dr dd fageln kommer in i bild och nér den flyger ut. Den sekundéra ryt-



men dr dd faglarnas vingar flaxar. Rytmen varierar dé alla faglar flyger i olik takt,

kommer in och flyger ut i olik takt men ocksa flaxar pé sina vingar i olik takt.

4.2 2. EXT. SANDLADAN/STAKETET — DAG

Figur 10. Planerad bild scen 2. (Kirvesniemi 2017)

Figur 11. Utford bild, scen 2. (Kirvesniemi 2017)

“Einar tar en titt runt lekplatsen.”

I scen 2 knuffar Einar omkull sin kompis och tar sin sista titt pa sandlddan fore han kli-
ver Over staketet for att leka vattenkrig. Detta &r en viktig bild for att understryka Einars
tvekan om han ska gi fran det trygga till det okédnda. Akt 1 nidrmar sig sitt slut och den



forsta vindpunkten, att Einar bestimmer sig att ga till vattenkriget, 1 beréttelsen sker i
denna bild. Bilden beskriver huvudpersonen Einars vilja, som é&r att ga fran sandladan
till vattenkriget. Som Pirild (1985 s. 114-115) forklarar ger grodperspektivet personen i
bild styrka. Med den 14ga bildvinkeln ville jag beskriva att Einar har styrka att utfora sin

vilja och gé och prova pé vattenkriget.

421 Rum

Denna bild ér djupt rum for att det finns konvergens i viggarna av husen vilket ger en
illusion av djup.

Husen ramar in Einar vilket ger bilden ett nytt bildformat. Varfor jag ville rama in Einar
var dels for vad Zettl (2005 s. 84-92) skrev om att det begrénsar tittarens dga att vandra
runt i bilden men ocksa for att berdtta att Einar dr fangslad av sina val. Han vet redan att
det inte gdr att g4 tillbaka till sandlddan. Han maste ga till vattenkriget.

Man ser en skillnad pé Figur 10 och Figur 11 i perspektivet. I den planerade bilden ar
bakgrunden mindre, kameran dr lite ndrmare 6gonhdjden &n i den utforda bilden. Det
var ett medvetet val att sinka pa perspektivet lite for att f4 husen att se storre ut 1 jAimfo-
relse med Einar. Sandlidan &r i maktperspektiv litet, Einar ser ner pa sandladan, for att
Einar kénner sig béttre dn Filip och det trygga. Husen bakom honom ser stora ut for att

Einar symboliskt gér ut till den stora vérlden, dir Einar &r liten 1 maktperspektiv.

4.2.2 Linje och form

Einar dr komponerad till hoger om bilden och blicken riktar sig mot vénster. Zettl (2005
s. 110-111) forklarar att for att vi ldser frdn vénster till hger uppfattar vi dven 1 det vi-
suella beréttandet att hoger dr framat och vénster dr bakat. Sandlddan &r i blickriktning
bakét, Einar ser tillbaka till det som han kommer att limna bakom sig.

Det var viktigt att husens komplexa former i kontrast med mycket negativ rum som den

formlosa vita himlen och svarta kostymen var i balans.



4.3 3. EXT. GARDEN - DAG

Figur 12. Planerad bild, scen 3. (Kirvesniemi 2017)
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Figur 13. Utford bild, scen 3. (Kirvesniemi 2017)

"Andreas star i hogt knastaende och pumpar mera lufttryck i sin vattenbossa. Han ar kladd i
en stilig modern kostym. Einar dyker upp bakom Andreas.”

I scen 3 &r det forsta gangen vi mdter Andreas, filmens antagonist. Lindqvist (2009 s.
43) skriver att den andra akten gér ut pé att lagga ut hinder for huvudpersonen. Man kan
sdga att Andreas ir det fysiska hindret varfor Einar inte far vara med i vattenkriget och
att Einar moter problemet forsta gangen i bilden i figur 13. Vi ville introducera Andreas
i bild som en stark karaktdr for att sitta tyngd pad huvudkaraktirens problem. Einar dr

diremot liten och svag i bakgrunden dnda tills han stiger fram och visar sin vilja.



Figur 14. Inspiration, scen 3. (Laszlo 1982, Deakins 2012)

Inspiration till Andreas karaktér fick vi fran karaktérerna Rambo och James Bond. Fran

bilderna i Figur 14 har vi plockat karaktérernas stdllning och den ldgre bildvinkeln.

4.3.1 Rum

Grodperspektivet och den vida linsen gor att Andreas ser stdrre ut och da vi placerar
Einar ldngt bak ser Einar liten ut. Det var maktbalansen mellan de tvé karaktdrerna vi
ville berétta med storleksskillnad. I slutet av bilden kliver Einar fram och utmanar And-
reas vilket gor att han blir fysiskt storre i bild samtidigt som hans sjélvfortroende véxer.

Andreas dr inramad i huset bakom honom medan Einar dr inramat av himlen, med en

skillnad i bakgrunden ville vi berétta att dessa tvé karaktdrer dr véldigt olika.

4.3.2 Ton

Andreas bakgrund dr med avsikt morkare i ton dn Einars. Det kéndes naturligt att den
”snilla”, protagonisten i filmen, har en ljus bakgrund medan den ”onda”, antagonisten

ar placerad med en morkare bakgrund.



4.4 4. EXT. GARDEN - DAG

Figur 15. Planerad bild, scen 4. (Kirvesniemi 2017)

Figur 16. Utford bild, scen 4. (Kirvesniemi 2017)

"Andreas har en intensiv kamp med en annan man i vattenkriget. Han springer bakléanges
samtidigt som han skjuter. Pl6tsligt stéter han pa Einar.”

I denna bild bestimmer Andreas att Einar far vara med i vattenkriget. Enligt Lindqvist
(2009 s. 51) finns det i mitten av akt 2 en hindelse som kallas point of no return. Det dr
nagonting som hénder som tvingar huvudkaraktéren att na sitt mal. Stora Pojkars point
of no return ligger i den hér bilden. Det finns ingen atervindo for Einar mera efter att

Andreas tagit beslutet att han far vara med 1 vattenkriget.



Scen 4 funktion i berédttelsen &r att ge bdde Einar och publiken hopp om att Einar kom-
mer att lyckas l6sa det problemet han forsokt 16sa hittills. Att Einar far Andreas dverty-
gad om att han fir vara med 1 vattenkriget 16ser konflikten mellan antagonisten och pro-
tagonisten for ett 6gonblick. Denna bild stér starkt ut frdn den 6vriga filmen. Motivering
till att ganska radikalt dndra pa den visuella stilen till just denna bild var att beréttelsen
tar en betydelsefull vindning i scen 4. Allt som sker efter denna scen bygger upp till den
andra viandpunkten i filmen. Vi frangick det l4ga perspektivet och hdjde kameran till
ogonhojd for att beskriva antagonistens och protagonistens likvdarda maktbalans i sce-

nen.

441 Rum

Hittills har bildberittandet bestdtt av mycket djupt rum. I denna bild bestdmde vi i pla-
neringsskedet att placera vara karaktdrer mot en vigg for att skapa platt rum, en &dndring
i den visuella stilen. Som Block (2001 s. 36-37) beskriver skapas platt rum t.ex. med att
placera tva skadespelare pa samma plan. Einars och Andreas avstind fran kameran &r
samma vilket tar bort illusionen av djup. Dessutom har de en vigg bakom sig som inte
ger ndgot tecken av djup for att kameran ér placerad parallellt med viggens horisontella

plan.

4.4.2 Linje och form

Att placera tva karaktirer mot en grd vigg eliminerar mycket av inspelningsplatsens lin-
jer och former. Véiggens diskreta textur mot de svarta kostymerna ger dnda lite 6nskvird
kontrast. De vertikala skarpa linjerna i viggen emot médnniskans, vattenpistolens och

paraplyets runda former pdminner om det dvriga bildspréket.

443 Ton

Fram till denna bild har filmen innehallit en stark kontrast i ton. Den vita himlen emot
de svarta kostymerna har varit dominerande i bildberittandet. I Figur 16 &r de graa och

svarta tonerna dominerande.



4.4.4 Rorelse

Detta &r forsta bilden i filmen som kameran r6r pa sig. Kameran gor en dollydkning fran
vénster till hoger. Kameran foljer Andreas som har en kamp med en annan vattenkrigare
utanfor bilden. Andreas duckar, skjuter och drar fram ett paraply som han anvdnder som
skold. Objektets rorelse, det vill sdga Andreas rorelse, i bild avviker ocksé fran den 6v-
riga visuella stilen. Andreas rorelser 4r mycket komplexa jaimfort med de minimalistiska
rorelserna hittills.

Da kameran dker till hoger kommer Einar i bild och Andreas krockar med honom. Med
akningen ville jag ldgga till i1 filmens bildberittande dverraskande komik. Da tittaren ar
sd koncentrerad pa Andreas invecklade rorelser tror jag att publiken inte forvintar sig
att Einar kommer att dyka upp i bilden. Kamerardrelsen skapar dverraskning och detta

blandat med medvetet klumpig regi dr min tolkning till att bilden blir lite komisk.

4.4.5 Rytm

Da Andreas gér in i bild och stannar i bild, d& kameran &ker fran plats ett till plats tva
och nir Einar kommer i bild ger bilden takt. Det &r alltsa flera priméra rorelser som sker
under en liten tidsperiod samtidigt i denna bild. Den sekundéra takten &r &nnu mera in-
tensiv, Andreas gor komplexa rorelser som alla slar en takt i borjan av bilden. Med
denna bild ville vi vécka tittaren, diskret beritta i bild att nu 16nar det sig att vara upp-
mérksam. Nu hinder nagot viktigt, berdttelsens point of no return. Att Einar inte mera

kan backa ur situationen beréttas med att 6ka bildberittandets rytm.



4.5 5. EXT. GARDEN - DAG

Figur 17. Planerad bild, scen 5. (Kirvesniemi 2017)

Figur 18. Utford bild, scen 5. (Kirvesniemi 2017)

"Eva och Andreas utrustar Einar med vattenbdssan.”

Scen 5 funktion i berdttelsen dr att visa tittaren att Andreas sondrar vattenpistolen. Det
ar en plantering som bygger upp for den andra vindpunkten som sker i foljande scen.
Denna bild ar grodperspektiv for att det ger Einar styrka. Hans resa mot mélet ser lo-
vande ut enligt honom sjédlv. Han mirker inte att Andreas sondrar vattenpistolen utan

det visas endast at tittaren.



4.51 Rum

Som vi ser i Figur 17 var denna bild planerad i normalperspektiv vilket gjorde bilden
aningen platt for att bakgrunden saknar depth cues. Vi valde att sdnka kameran lite for
bilden i filmen, Figur 18, for att skapa djup i perspektivet. Det fanns en tanke i plane-
ringsskedet att hoja perspektivet for att fa Einar att se liten och maktlés ut, men for att
det &r Einars subjektiva berittelse och for att Einar inte kinner sig maktlos i situationen
kéndes det som det ritta beslutet att ge honom makt med grodperspektivet i en scen som
denna. Att Andreas star i forgrunden av bilden far honom att se fysiskt storre ut vilket
ocksé ger honom makt.

Grundidén vare sig vad perspektivet &r, var att placera Einar 1 ett horn med Andreas och

Eva pé var sin sida for att berédtta att det inte mera finns en utvég fran situationen.

4.5.2 Linje och form

For att Einar star i ett horn riktar sig alla inspelningsplatsens linjer mot Einar. Om jag
jamfor Figur 17 komposition med Figur 18 har jag personligen lattare att se pa den ut-
forda bilden. Det tror jag beror pa att husens linjer pekar som pilar pd Einar, indirekt
beréttar linjerna for tittaren vad man ska se pa.

Ocksé de osynliga linjerna som Andreas och Evas blickriktning pekar pa Einar vilket far

honom att sté i fokus i den hir bilden.

4.6 6. EXT. GARDEN - DAG




Figur 19. Utford bild, scen 6. (Kirvesniemi 2017)

”Eva haller handerna uppe i luften for att gora ett startskott for vattenkriget. Det &r spanning i
luften. Alla stirrar pa varandra. Andreas ger turvis en blick till andra gangmedlemmar. Einar
ser ivrig ut.”

Vattenkriget ska borja. Spianningen stiger mellan vattenkrigsjdnget och Einar. Idén till
den hér bildserien kommer frén en gammal westernfilm The good the bad and the ugly
(Figur 20). Filmen och scenen vi tog inspiration fran &r en gammal klassiker som de
flesta kdnner igen. Bildserien har sina komiska drag for att tittaren kopplar det till en
“western shootout”, dvs. att ndgon drar pistolen snabbast ur biltet och dodar den andra.

Vi hade inte ndgon planerad bild i bildmanuset for denna bildserie for att idén kom i ett

sa sent skede och det var inte nagot oklart med hur de skulle se ut.

Figur 20. Inspiration scen 6. (Delli Colli 1966)

Klimaxen i berittelsen ndrmar sig och med dessa bilder ville vi bygga upp spanningen. I
denna bildserie visar Andreas med en blick till Einar att han inte 4r ndgon som man le-
ker med. Maktbalansen mellan antagonisten och protagonisten dndrar d& Einar visar att
han ir rddd for vad som kommer att hinda. Fram till denna bildserie har Einar varit
sjélvsdker men nu bdrjar han ana att det kommer att gé daligt f6r honom. Det gér daligt
for Einar, vattenkrigsgdnget vinner dver Einar senare i scen 6. Det dr filmens andra

viandpunkt som indikerar pa att akt 2 borjar na sitt slut.



4.6.1 Rum

Bildformatet &ndrar frén 2.35 till tatare horisontellt for att lyfta fram karaktirernas 6gon.
Zettl (2005 s. 84-92) skrev att orsaken till att bilden &r bredare &n den dr hog for att
ménniskan har léttare att hantera horisontellt rum 4n vertikalt. En bild pa en solnedgang
ar visuellt lugnande medan den gotiska katedralen &r laddad med spanning. Det var ett
lugn fore stormen som vi ville beskriva med denna bildserie. En kontrast mellan de in-
tensiva blickarna och bildens lugn. Vad blickarna beréttar i bildserien &r att Einar borjar
ana att allting inte kommer att gé sa bra for honom i vattenkriget.

Det ér inte ofta man brukar se dndring i bildformatet mitt i en film. Att dndra bildforma-
tet skulle fungera som en “’vickning” for tittaren, vi ville berédtta att snart kommer det att

hénda négot intressant, en vindpunkt ndrmar sig.

4.6.2 Linje och form

For att bilderna &r sé tita pad dgonen finns det klara blickriktningslinjer. Alla i vattenk-
rigsginget ser mot Einar till hdger eller vinster om kameran forutom Andreas blick som
riktar sig mot Einar d& han ser néstan in i kameran, lite ovanfor. D4 Einar ser pd And-
reas dr Einars blick riktad rakt in 1 kameran. Andreas karaktér forstirks med att se lite

ovanfor kameran. Han &r i dverldge av situationen.

4.6.3 Ton

I bildernas ton syns det att de vi inte planerat tillrdckligt dessa bilder pa forhand. Det var
klart hur kompositionen skulle se ut men de saknar en kontrast, tycker jag. Ljuset dndrar
mycket fran bild till bild och kontrast i ansikten saknas. Om jag hade planerat bilderna
bittre i forhand skulle det finnas mera skuggsida i ansiktena vilket skulle ha varit moti-

verat 1 en dramatisk scen som denna.

4.6.4 Rorelse

Knappt ndgon rorelse finns i de hér bilderna. Det &r bara blickarna som ror sig for att
lyfta fram det jag tidigare nimnde som ’lugnet fore stormen”, lugnet fore den andra

viandpunkten och filmens klimax.



4.7 7.EXT.GARDEN - DAG

Figur 21. Planerad bild scen 7. (Kirvesniemi 2017)

Figur 22. Utford bild scen 7. (Kirvesniemi 2017)

Vattenkrigsginget str pd huk och skrattar at hur de forodmjukat Einar. Einar stiger i
bild for att 4 sin himnd. Akt 3 har borjat och nir Einar kastar pisset pa Andreas nér
filmen sin klimax. Enligt Lindqvist (2005 s. 54) ér klimaxen den allra viktigaste scenen
i en film, alla andra scener ska peka fram emot denna hindelse. Einars uppvéxthistoria
ndr sin topp i1 denna bild, han gick ivdg frdn sandlddan med sjdlvfortroende, blev
nertrampad av Andreas och vattenkrigsginget nadgra ganger under resan men det slutliga

avgorandet dr att han far himnas at Andreas och visa att han &r stark.



Figur 23. Inspiration scen 7. (Kane 1981)

James Bond For your eyes only filmens poster dr en klassiker (figur 23). Kompositionen
beskriver makt for den personen som stér i forgrunden. Den makten ville vi ge at Einar

for att han ska sté stark infor Andreas som varit starkare dn Einar dnda tills nu.

471 Rum

Konvergens som storleksskillnad och viggarnas djup tyder pé att den hér bilden &r djupt
rum. Nu nir vattenkrigsgidnget dr i underldge ville jag ligga dem i ett horn. Det ér
samma horn som Einar stod i d&@ Andreas och Eva utrustade honom med vattenpistolen i
scen 5. I den utforda bilden finns det stor storleksskillnad mellan Einars ben som ar i

forgrunden och vattenkrigsgéinget som &r positionerad i bildens mitt.

4.7.2 Linje och form

Nér man jamfor den hér bilden med storsta delen av de andra bilderna i filmen finns det
en tydlig skillnad i linjerna och formerna av utrymmet. For att vi inte ser husen saknar
denna bild det grafiska vertikala linjerna. Marken och den runda grushdgen avviker fran

nagot vi tidigare sitt med sin mjuka runda form.



4.7.3 Rorelse

Bilderna fore denna bild har varit mycket hektiska och rorliga. I vattenkriget var tempot
hogt med dollydkningar och handkamera. Till klimaxen ville vi poéngtera ett sjélvsakert
lugn i bildberéttandet. Kontrasten mellan den hektiska andra vindpunkten och lugnet i
den statiska kameran i klimaxen tyder pa ett subjektivt bildberdttande. Kameran reage-
rar pd Einars kénslor som var osdkra i den andra vindpunkten och sdkra i filmens kli-

max.

4.8 8. EXT. SANDLADAN - DAG

i
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Figur 24. Utford bild, scen 8. (Kirvesniemi 2017)

"Einar gar till sandladan. Han &r genomvat. Filip leker med en ny kompis.”

Lindqvist (2009 s. 55) berittar att efter filmens klimax kommer avtoning. Avtoningens
syfte &r att lugna ner beréttelsen efter de dramatiska hindelserna. Hér visas hur huvud-
karaktéren gér vidare med sitt liv.

Einar gar genomvét tillbaka till sandlddan for att leka med Filip. Han maérker att Filip
har hittat en ny kompis att bygga sandslott med. Denna bild var inte planerad 1 forvéig
med kameran men vi hade planerat riktlinjer som att Einar kommer att std mellan Filip
och den nya kompisen. Einar &r i jamforelse med Filip och den nya kompisen mycket
liten 1 bild vilket avsldjar att var huvudkaraktér kénner sig liten och maktlos i denna si-
tuation. Bilden ldmnar den sista scenen och slutet mycket 6ppet for tolkningar. D& Einar
gér ut ur bild visas det inte hur han fortsétter med sitt liv. Det som ocksa blir 6ppet ar

varfor han inte gér tillbaka till sandlddan. Min tolkning &r att han under filmens lopp



vuxit frdn den naiva pojken han var i borjan, till ndgon som blir féorddmjukad och
nertrampad, men tillslut vinner dver vattenkrigsgénget dd han far sin hamnd. Filip ar
den naiva pojken dnnu, Einar kénner inte att de &r lika sinnade mera. Einar har vuxit upp

och darfor aterviander han inte tillbaka till sandladan.

4.8.1 Rum

Storleksskillnaden i skddespelarna emot de raka védggarna indikerar pa att denna bild &r
begrinsat rum. Det finns ett tydligt djup i bilden men ingen konvergens i husen i1 bak-
grunden som skapar en blandning av platt rum och djupt rum, alltsd begransat rum.
Denna komposition dr bekant fran scen 6, da Einar star mellan Eva och Andreas nér de
utrustar Einar med vattenpistolen. Vad som kan tolkas av det &r att Einar dr en karaktér
som stéller sig sjélv 1 situationer dédr han inte hor hemma. Han forsoker passa in i olika
ging men 4r fOr naiv att forstd konsekvenserna. Men i denna bild tar han inte valet att gi

tillbaka till sandladan utan han har vixt ut ur sin naivitet.

4.8.2 Linje och form

For att Filip och hans nya kompis sitter emot varandra med Einar i mitten dras tittarens
fokus mot Einar. Filips och den nya kompisens osynliga blickriktningslinje korsar dver
Einar vilket drar tittarens blick i mitten av bilden.

Filip och den nya kompisen sitter pd samma plan av bilden, i forgrunden, som tyder pa
att de dr jimlika som karaktdrer. Einar i sin del &r ensam p4 sitt plan, i bakgrunden, och

betraktar dem. Vi ville understryka Einars utanférskap med detta.

5 REFLEKTION

Syftet med detta arbete var att fa en djupare inblick i visuell design och bildkomposit-
ion. D& vi med filmteamet for forsta gangen rekognoserade inspelningsplatser hade jag
ingen aning om hur stor betydelse vér inspelningsplats i slutdindan hade for filmen. Det
var en plats som fick inspirationen att floda, en plats som mgjliggjorde ett omvixlande
bildberdttande. Det fick mig att inse hur viktigt det dr att vilja rétt inspelningsmiljé och
utnyttja den pa ett sitt som gynnar mig som fotograf. Vi satt vikt pé att uppticka Havs-

hagens fordelar, som jag tycker &r den kontrastrika, stiliserade miljon och de hoga hu-



sen. Faktumet att hela filmen utspelade sig pad samma grusplan var jag orolig dver i pla-
neringsskedet. Attityden var dnda att detta &r en utmaning, inte ett hinder. Anvindning
av hog-, normal- och lagperspektiv var tacksamt for varierande bakgrund och 16sningar
som att placera tvd skddespelare mot en gra vigg, se kapitel 4.4 figur 15 och figur 16,
skapade en variation i bildberéttandet.

Vi spenderade en stor del av planeringstiden for att testa bilder och vinklar pd inspel-
ningsplatsen, vilket var en egen process i sig. Vi som filmteam skapade bildmanuset
tillsammans och analyserade det i grupp. For att vi gjorde det i grupp tror jag att man
alltid blev pamind om att se kritiskt pad det man hade dstadkommit. Olika &sikter upp-
stod om hur en scen skulle byggas upp eller hur en bild kunde se ut da vi konkretiserade
var berittelse till bilder. Det var ett bra val att storsta delen av den konstnirliga proces-
sen gjordes pa forhand, och att vi gjorde det tillsammans, sd vi som team kunde jimfora
och bolla idéer.

Vad bildmanuset gav var en helhetsoverblick av filmens struktur. Det som jag tycker
var utmanande da vi gjorde bildmanuset var att skapa starka, personliga kompositioner,
att kliva ur min bekvamlighetszon. Kunskapen att ifrdgasétta sina egna beslut, att se kri-
tiskt pd varje bild man skapat och att inte ndja sig med nigot lagom har denna produkt-
ion definitivt 14rt mig. Jag skrev i inledningen av detta arbetet att vi sokt inspiration fran
flera olika kéllor for att skapa en egen stil, Stora Pojkars stil. Det jag dr ndjd med,
fastdn det kéndes flera gdnger att man ”14st sig” 1 de bilderna som bildmanuset inneholl,
ar att man ser en klar utveckling i den egna stilen dd man jimfor den planerade bilden
och den utforda bilden. Den utférda money shoten &r lite mera vadgad @n den planerade
bilden. Om jag jamfor figur 10 och figur 11 i kapitel 4.2 till exempel. Jag ser smé nyan-
ser 1 kompositionen av bilden som &ndrat frdn den planerade bilden till den utférda bil-
den. Vad jag tycker gor bildens komposition i figur 11 starkare 4n den planerade bilden
ar bl.a. det lagre perspektivet. Detta dr vad jag menar med att kliva ur min bekvamlig-
hetszon, att vaga sédnka kameran ldgre @n det som kallas normalperspektivet, alltsd
ogonhdjden. Det dr en liten nyanséndring fran figur 10 till figur 11 men som @nda be-
skriver starkt var huvudkaraktirs styrka och vilja i situationen.

Om jag ser pa filmen som en helhet sa tycker jag sjdlv att den visuella stilen fungerar
enhetligt igenom filmen. Att ta i beaktande de visuella komponenterna och planera ut-
géende fran dem en visuell stil har varit ldrorikt och gett mig en hogre forstielse i hur en

bild ar uppbyggd. I slutindan tror jag att ett bra planerat bildmanus och organiserandet



av de visuella komponenterna fick oss att se filmens karaktdr i en konkret form 1 ett ti-
digt skede. Det blev léttare att identifiera sddant som inte passade in i helheten vilket
fick oss att gé tillbaka till inspelningsplatsen och tinka om.

Sjdlva money shotsen skapades med en grundtanke att de skulle beskriva var huvudka-
raktdr Einars uppvéaxthistoria. Att utgd frdn den dramaturgiska strukturen och identifiera
beréttelsens viktiga moment for att skapa ett bildsprdk som stdder beréttelsen dr nagot
som jag anser dr avgoérande med tanke pé varje film. Mycket av det som jag beskriver i
money shotsens analys var sddant vi tidnkte pa under planeringen av filmen men det har
ocksa uppstétt nya insikter om bildernas komposition igenom analysen. I planeringsske-
det sdg jag pd de visuella komponenterna som riktlinjer, sjdlva skapandet av money
shotsen var en mycket intuitiv process. Analysen av money shotsen har lirt mig att
uppmédrksamma komponenterna i varje bild och uppticka vad de beréttar om var hu-

vudkaraktirs utveckling.

5.1 Slutord

Fran mina tidigare erfarenheter av filmproduktion vagar jag péstd att arbetsséttet for
varje produktion dr olikt. Utgéngspunkten for en fotograf &r alltid manuset, och pa
samma sétt som varje manus dr unikt, dr ocksa arbetssitten for dem. Ward (2003 s. 9-
14) beskrev ordet bildkomposition som ett paraply ord for att arrangera de visuella
komponenterna inom ramen av bilden. Det blir véldigt utmanande da komponenterna
paverkar och Overlappar varandra men 1 fallet Stora Pojkar har processen varit valdigt
givande med tanke pa slutresultatet. Processen har fitt mig att inse komponenternas re-
lation till varandra, hur t.ex. bildens rum forhaller sig till bildens linjer och former. Det
som jag tycker tynger d&nda mest &r att jag lart mig att forstd komponenternas samband
till berattelsen. Den kunskap jag har fatt igenom detta arbete om hur de visuella kompo-
nenterna kommunicerar i samband med beréttelsen, kommer jag definitivt ha nytta av i

framtida produktioner.
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