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1 INLEDNING

I detta kapitel kommer jag att presentera min forskning och dess dmne. Jag kommer att
berdtta om bakgrunden till valet av mitt arbete och forklara vad syftet och malet med
forskningen ir.

Jag kommer att redogora for vilken metod jag har anvédnt mig av, vilka material jag
baserar forskningen pé och varfor. Jag beréttar ocksa om hur jag valt att avgransa min

forskning och delar lite tankar kring min fragestallning.

1.1 Bakgrund

Av alla dagens filmgenrer dr skriack den som fascinerar mig mest. Skrackgenren har
sakta men sédkert utvecklat sig fran att ha borjat som enstaka historier och myter till en
filmgenre som star ut bland de 6vriga genrerna. Skrickgenren dr en genre som leker
med grinserna. Darmed finns det troligen en odndlig undran 1 varfor ménniskor
Overhuvudtaget viljer att se pd skriackfilmer. Vad ar det egentligen som fascinerar i
skriackgenren och vad kan man mdjligen fa ut av den?

Ribban dr mycket hog i dagens ldge for att en skriackfilm ska bli framgéngsrik och
omtyckt, och det dr kanske just en av orsakerna till varfor jag dras till skrackfilmer. Jag
medger att det finns alldeles for manga smakldsa och helt enkelt daliga skrackfilmer i
jamforelse med méangden bra och framgéngsrika. De skrackfilmer som har potential &r &
andra sidan verkligt bra enligt mitt tycke. Det dr svért att inte bli imponerad av hur
manga ovanliga och féarska idéer som vixer fram 1 de skrickfilmer som gors idag. Finns
det en unik idé och en viltankt plan sé dr det inte alls omojligt att producera en hogt

varderad skrackfilm.

Jag minns att jag sdg Steven Spielbergs E.T (1982) nir jag var knappt fem r gammal.
For mig i den aldern var det en skrackfilm som berévade mig pa nattsomnen. Jag tror
anda att jag gillade filmen trots att den var lite for spdnnande for mig pa den tiden. Jag
minns dgonblicket 1 scenen utomhus nér tennisbollen kastas tillbaka fran forradet av
nagot oként som vi inte i det skedet &nnu vet om. Detta dr en scen som gjorde mig
genuint uppskramd men som samtidigt vickte stor fascination i mig.

Jag tror att denna fascination uppstod pd grund av den tillfélliga adrenalinkicken som



skrackfilmer ger mig. Alla upplever inte den pd samma sitt eller verhuvudtaget alls,
men personligen paverkar den mig sjélv positivt. Den ger lite extra spdnning i livet som
jag inte behover grubbla dver efter att ha tittat pa en skrackfilm eftersom jag vet att det
ar fiktion och pa sa sitt inte paverkar det riktiga livet. Innan hégstadiedldern hade jag
dock inte mod att se pa skrackfilmer, sa jag vet inte riktigt hur jag slutligen kom att bli
en skrackfilmsfantast. Kanske var det traning som géllde i det hér precis som i allt

annat.

Nir det blev aktuellt for mig att borja fundera pa vad jag ville forska om 1 mitt
slutarbete tinkte jag i ett ganska tidigt skede att jag absolut vill involvera min
favoritgenre. Jag hade svart att bestimma mig hur jag skulle ga tillviga for att avgrdnsa
en s bred och intressant filmgenre och vad exakt jag ville sétta fokus pé. Eftersom jag
studerar foto och klipp var det sjdlvklart for mig att mitt slutarbete skulle behandla
nagonting som har med det visuella att gora. En idé som jag i borjan fick var att
analysera skrackfilmer ddr man inte konkret kan se hotet eller skriacken i filmen.
Inspiration till denna id¢ fick jag nér jag tdnkte pa den framgéansrika och annorlunda
skriackfilmen The Blair Witch Project. | sédana fall skulle jag frimst ha fokuserat pa de
visuella bestdndsdelarna i nagra valda filmers mest intensiva och hemska scener. Efter
att ha pratat med min handledare bestimde jag mig dock efter manga om och men att
slopa idén eftersom den kindes en aning flummig. Jag fortsatte att bolla idéer om vad
min forskning skulle handla om och tinkte d& mycket pé de olika sa kallade
subgenrerna som finns inom skriackgenren. Den som mest intresserade mig var
subgenren som behandlar hemsokta hus och spoken. Pé en av kurserna dér vi jobbade
med planeringen av examensarbetet blev det stor diskussion om hur jag tinkte definiera
ett spoke. Detta resulterade 1 att jag 1 ett senare skede beslot mig for att slopa hela
spokdefinitionen och begriansa mitt amne pé ett annorlunda sitt. Jag holl dock kvar mina

tankar 1 denna subgenre.

Fuchs (2001) I en intervju med Alejandro Amenabar:

I think the difference is in how you approach the audience, and trying to connect with the audience. |
think for better or worse, I’m trying to do exactly the opposite of what you see in most horror films today.
Start with the special effects: in other films you might be seeing ghosts flying around. It doesn’t disturb
me. So | tried to work in a more realistic way and play with primary fears, and very simple elements, the
things | was scared of when | was a child. | tried to adopt the role of a child when | was writing. And |
tried to put the audience in that position.



1.2 Syfte och mal

Malet med mitt arbete ar att forska kring visuella likheter och olikheter i skrackfilmerna
Psycho (1960) av Alfred Hitchcock, The Shining (1980) av Stanley Kubrick och The
Others (2001) av Alejandro Amenabar. Jag vill fordjupa mig 1 hur den visuella estetiken
och speciellt kamerans roll paverkar spanningen i skrackfilmens slutna rum. Jag tror att
det kommer att bli intressant att ta reda pa hurdana visuella likheter och olikheter som
forekommer 1 filmerna eftersom de alla ér fran olika drtionden.

Syftet bakom min undersdkning &r att fa en storre forstaelse for hur man som fotograf
kan skapa spianning pa bista mojliga sétt i en skrackfilm. Min forskning kommer dérfor
att vara intressant och givande speciellt for fotografer, men ocksé for 6vriga
skrickfilmsintresserade som vill ldra sig och kunna dra nytta av mina forskningsresultat

1 sina egna produktioner.

1.3 Metod och material

Jag kommer att gora en kvalitativ innehéllsanalys av tre skrackfilmer fran olika
artionden. Filmerna jag har valt dr vilkédnda amerikanska filmer. Jag har valt ut tva
sekvenser fran varje film, en dér vi ser det skrimmande konkret {for forsta gdngen och
den andra med filmens klimax. Jag kommer huvudsakligen att sitta fokus pa vilken roll
kameran utgor enligt dess rorelse i sekvenserna. Jag kommer ocksé att uppmérksamma
och prata om filmernas slutna rum och monster samt dela med mig av dvriga tankar
kring den visuella estetiken.

Jag dr intresserad av att utreda visuella likheter och olikheter 1 dessa filmer. Forutom
filmerna som material kommer jag att basera min forskning pa bocker och artiklar samt
sdtta stort fokus pa bockerna The Visual Story: Seeing the Sructure of Film, TV and New
Media av Bruce Block och Picture composition for film and television, second edition

av Peter Ward.

Den forsta filmen jag valt ar Alfred Hitchcocks Psycho. Jag har valt denna film eftersom
den ir en skrackfilmsklassiker fran 1960-talet. Den kidnda duschscenen ér troligen den

mest omtalade scenen i filmen och har dven fungerat som stor inspiration for modernare



filmer. En annan orsak till att jag har valt filmen dr att den &r sa kiind och att det dirmed

finns en hel del litteratur om den.

Stanley Kubricks The Shining dr den andra filmen som jag valt att inkludera 1 min
forskning. Precis som Psycho éar The Shining en kultfilm och var ett ganska sjélvklart
val for mig nér jag bestimde mig for att det slutna rummet, huset, i mina valda filmer
spelar en viktig roll. Filmen ar som gjord for att analyseras och tolkas och innehéller
manga enastiende scener som ir intressanta att ta sig en nirmare titt pd. Aven angiende

denna film kan jag hitta manga litteraturkdllor och tankar frin regissoren sjélv.

Den tredje filmen som jag valt dr Alejandro Amenabars The Others. Den fanns ganska
omedelbart i mina tankar nér jag funderade kring temat i mina valda filmer. Den dr en
ritt s kind film fran &r 2001. Den mycket intressanta intrigen och strukturen i filmen

gjorde att den fingade mitt intresse.

1.4 Avgransning

I min forskning kommer jag att jamfora tre skrickfilmer som alla &r fran olika
artionden. Det som filmerna har gemensamt &r att det slutna rummet har en betydande
funktion i filmerna och ddarmed utgor nédstan en egen karaktir. Huset dr skrackfilmernas
slutna rum. En annan gemensam faktor i var och en film &r att hotet ar ett sa kallat inre
psykologiskt monster. Det kinns rittvist att jimfora just dessa filmer med varandra
eftersom jag anser att de tillhor den “analoga” kategorin. Med detta menar jag att
filmerna inte innehaller nigra konstgjorda specialeffekter som man i dagens lage kan se
1 ménga filmer.

Jag tinker inte analysera filmerna 1 sin helhet, utan begrénsar 1 stéllet forskningen
genom att vélja ut tvd sekvenser fran varje film. Den forsta sekvensen jag valt ar
presentationen av det skrimmande. Den andra sekvensen jag valt for min forskning
innehéller filmens klimax. For att kunna koncentrera mig endast pa det visuella ser jag
pa sekvenserna utan att ha pd ljudet. Jag analyserar dem ocksa huvudsakligen enligt

visuella bestdndsdelar med stort fokus pa kamerarorelserna.



1.5 Fragestallning

Vilka likheter och olikheter kan jag hitta i tre skrackfilmer fran olika artionden?
Har skrackfilmerna ett gemensamt bildberéttande?
Har bildberattandet i skrackfilmer forandrats genom artiondena?

2 PRESENTATION AV DEN TEORETISKA RAMEN

I detta kapitel kommer jag att presentera och forklara teorin utifran vilken jag har
fordjupat mig i filmerna och deras innehdll. Min teori baserar sig frimst pa litteratur
som behandlar visuell estetik. Jag kommer kort att presentera fem valda
bildberattarkomponenter som jag tagit i beaktande i min forskning, men den storsta
tyngdpunkten ligger pé rorelse som dr en av dessa fem bildberédttarkomponenter.
Teorin om den visuella estetiken baserar jag frimst pd bockerna The Visual Story:
Seeing the structure of Film, TV, and New Media av Bruce Block och Picture

composition for film and felevision av Peter Ward.

2.1 Begrepp

Till f6ljande kommer jag kort att definiera olika begrepp som forekommer 1 min
forskning.

2.1.1 Fem bildberattarkomponenter

De fem bildberéttarkomponenter som jag tar upp 1 min forskning &r rorelse, ljus, farg,
komposition och tid. Mélet ar att kunna skapa en visuellt fungerande helhet med dessa

bildberittarkomponenter i ett syfte om att stdda beréttelsen sa gott som mojligt.



2.1.2 Genre

Genre betyder kategori eller typ. En film hor till en viss genre ifall den innehaller de
egenskaper som kravs for att klassas som en viss typ av film. Manga filmer hor till en sa
kallad hybridgenre som det finns manga variationer av. En hybridgenre innehaller blan-
dade egenskaper fran mer &n en genre. (Buckland 2003 s. 103) Ett exempel pa en hybrid-
genre kunde vara enligt min asikt filmen Sweeney Todd: The Demon Barber of Fleet

Street, som bade &ar en musikal och en skrackfilm.

2.1.3 Jumpscare

Guarino (2015) skriver att en jumpscare fungerar bast nir spanningen i en scen plotsligt
bryter sitt monster pa grund av ett ljud, en rorelse eller en ljusférdndring som fér oss att

hoppa till.

2.1.4 Subjektiv kamera

Subjektiv kamera ér nér kameran tar en av karaktérernas plats och skildrar vad denna
person ser. (www.ne.se 2018) Den subjektiva kameran dr i mitten av hela
hiandelseforloppet, vilket betyder att den ser och lyssnar pd vad som sker runt omkring
som om den vore en person pa plats. Den subjektiva kamerans bild gér dven under
bendgmningen POV (point of view). Ofta brukar man forst presentera en karaktér och

sedan dverga till dess subjektiva synvinkel gillande POV-bilder. (Pirild 2005 s. 55)

2.1.5 Objektiv kamera

Littast skulle jag sjélv beskriva den objektiva kameran som motsats till den subjektiva
kameran. Den objektiva kameran betraktar hindelser som en utomstéende person och &r
inte pd samma sétt lika ndrvarande som den subjektiva kameran dven om den ocksa

foljer med handelserna aktivt. (Pirilda 2005 s. 53)


http://www.ne.se/

2.2 Det slutnarummet

“I bildframstéllningen av ménniskan i rummet tydliggér rummet ménniskans ode,

hennes lott i livet eller i ett visst 6gonblick.” (Andersson 2009 s. 172)

Det slutna rummet kan vara en cell, en 6de 6 eller nagon annan plats diar man
huvudsakligen ar avskild fran andra och dar man inte nddvéndigtvis vet om det &r natt
eller dag, drom eller verklighet. Det &r en traumatisk, skrimmande och skadlig

upplevelse for den ménskliga sjilen. (Jansson 2013)

“Hur vet jag att jag inte &r alldeles ensam i vérlden?” &r en existentiell fridga som
minniskan har gitt omkring med sedan begynnelsen och som édven ar ett grundldggande

tema 1 ménga av dagens skrackfilmer. (Jansson 2013)

Det slutna rummet fungerar lite som en grundpelare i skrackfilmens dramaturgi. Det
handlar ofta om en grupp personer som befinner sig pa en avldgsen plats och nagot
ovéntat hiander, till exempel en storm som gor sa att kommunikation med vérlden
utanfor ar omdjlig. Det dr vanligt att karaktdrerna har hemligheter och konflikter som
gor det svart att 10sa problem och hjélpa varandra nir det som mest behdvs. Ofta leder
det till stress och eventuella kinslor av klaustrofobi. Man borjar tvivla pa sanningen, pa
vad som &r verklighet och vad som &r drom. Utan referensramar till den yttre virlden

kan man inte ldngre skilja pa fantasi och verklighet. (Jansson 2013)

Det engelska ordet “space” kan 1 detta sammanhang betyda att rummet ar av orord
natur. Men rummet innehéller spar av ménniskohand, det &r utformat av ménniskan och
den ger mdjligtvis en kénsla av att rummet forfoljer oss. Den avsldjar bland annat vér
plats i det sociala livet och historien samt véra levnadsvillkor. (Andersson 2009 s. 175)
I stillbild och mélerikonst har rummets roll alltid haft en mérkbar betydelse, och det &r
ocksé hir den gransoverskridande utvecklingen skett. (Andersson 2009 s. 175)

Ibland brukar man prata om filmkonsten som “dromfabriken” eftersom rummet
eventuellt definierar ménniskan och visar virdet av och forutséttningarna for
forverkligandet av de drommar manniskan mojligen har. Rummet talar sanning, och den

vill vi inte alltid kanske se eller hora. (Andersson 2009 s. 176)



Fran ett optimistiskt perspektiv dr skrickfilmens slutna rum pa ett sitt terapeutiskt,
dérfor att huvudpersonen till slut tvingas moéta sin innersta radsla for att besegra den.

(Jansson 2013)

Ofta tar svarigheterna inte slut bara for att man lyckats besegra ett monster. Precis som i
livet kommer det alltid fler svarigheter och ny skriack. Det dr ndgot vi konstant méste
kdmpa mot och dvervinna i livet, och i slutdndan ar det en kamp som vi sjidlva méste

klara av inne i vara egna slutna rum. (Jansson 2013)

2.3 Rorelse

Den forsta bildberdttarkomponenten jag presenterar ér rorelse; inte endast for att det &r
huvudfokus i mitt arbete, utan ocksa for att rorelse ar den bildberittarkomponent som
fAngar tittarens uppmaérksamhet forst i en bild. (Ward 2003 s. 56)

Ofta brukar man forsoka anpassa kamerardrelsen till det som ror sig i bilden. Vi kan
kalla det for “det rorliga” i bilden. Det &r dven viktigt att det finns en tanke bakom
rorelsen, att den dr motiverad av det rorliga i bilden och dédrmed kan kontrolleras med
kamerardrelsens hastighet och tajming. Det dr ocksa viktigt att upprétthalla en

kontrollerad komposition nér det kommer till kamerardrelser. (Ward 2003 s. 203)

Till foljande ska jag presentera tre typer av rorelse som forekommer i den sé kallade
skarmvérlden: rorelse av objekt/skadespelare, kamerarorelse och blickrorelse. (Block

2001 s. 129)

2.3.1 Rorelse av objekt eller skadespelare

Rorelse av ett objekt eller av kameran paverkar djupet 1 bilden. (Block 2001 s. 24) Ett
objekt som ror sig i1 bild kan vara en skddespelare, ett djur, en publik med mera.
Objektet kan rora sig parallellt eller vertikalt pd bildplanet. Bildplanet &r den
tvadimensionella “fonsterrutan” som bilden existerar inom. (Block 2001 s. 25)

En parallell rorelse i1 bildplanet kan vara en rorelse upp eller ner, at vénster eller hoger,

diagonalt eller cirkuldrt. Om endast ett objekt ror sig 1 bild skapar det nagot som kallas



for “flat space” (egen Oversittning: platt djup). Tva eller flera objekt som ror pé sig pa
bildplanet kan déremot skapa en illusion av djup. Detta kallas for “relative movement”
(egen Oversittning: relativ rorelse). (Block 2001 s. 25)

Rorelsens kvalitet kan vara rak eller kurvad. Objektets rorelse kan formedla kénslor 1
bild. Man brukar forknippa raka rorelser med kdnslor och ord som aggression, direkt,
linjér, konservativ, onaturlig och stel. En kurvad rorelse kan ddremot formedla en kénsla

av nagot som ar passivt, indirekt, icke-linjart eller flexibelt. (Block 2001 s. 130)

2.3.2 Kamerarorelse

Den andra typen av rorelse dr kamerarorelser. Med kamerardrelser kan man skapa
visuellt intresse och forstirka kadnslor sdsom spénning. Kamerarorelser finns till for att
ge tittaren en béttre mdjlighet att folja med handlingen i bilden, dndra synvinkel, tyda en
berittelse och fokusera pa ett nytt huvudamne. (Ward 2003 s. 204)

Det finns tre typer av kamerardrelser som ger oss mer djup i en bild:

- In- och utdkningar med kameran (att fysiskt rora kameran nérmare eller langre
ifrén ett objekt) (Block 2001 s. 27)

- Att dka med kameran till vénster eller hoger (pa engelska “tracking”) (Block
2001 s. 27-28)

- Bomm- eller kranékningar. Dar kameran ror sig uppat eller nerét (vertikalt).

(Block 2001 s. 29)

Ovannidmnda kamerarrorelser dr tredimensionella rorelser.

Panorering, tiltning och zoomning &r rorelser som hor till den tvAdimensionella
kategorin, de astadkommer platt djup 1 en bild. Egna forkortningar pa dessa rorelser ér
“pan”, “tilt” och “zoom”.

Nér man analyserar rorelse 1 film kan man ocks4 ta i beaktande rorelsens lingd och

motivering (Block 2001 s. 131) samt hastighet. (Block 2001 s. 138)



2.3.3 Att styra blicken

Publikens blickstyrning dr den tredje typen av rorelse. Ménniskans periferiseende gor att
vi har ett vildigt brett synfalt, men trots detta kan vi bara fokusera pa en liten del av en
bild. Det som ligger i det perifera synfaltet 4r ndmligen mer otydligt eller suddigt. Detta
kan filmmakare dra nytta av nér det géller att styra publikens blickriktning. Genom att
forsta vilka visuella element som attraherar en publiks uppméarksamhet kan man
manipulera dess blickriktning. (Block 2001 s. 133)

Ansiktsuttryck, speciellt vad giller 6gonen, dr ndgot som publiken faster sin blick vid.
Publiken forsoker ta fasta pa kanslor, stimningar och hitta mening med det. (Pirild 2005
s. 127)

Ett rorligt objekt i en statisk bild lockar omedelbart tittarens blick. Med ett skickligt
arrangemang av bildkompositionen kan man dven styra tittarens blick till en viss del av

en bild. (Pirild 2005 s. 126)

Man kan péverka blickstyrningen med hjélp av exempelvis rorelsens riktning, ldngd,
och hastighet. (Block 2001 s. 133) Ovriga visuella bestdndsdelar som drar till sig
tittarens uppmarksamhet dr den ljusaste delen i bilden samt varma farger framom kalla.
Malet &r att hjélpa tittaren att forsta innehéllet eller det som ar viktigt i en bild utan att
missleda till saker som saknar relevans. Bildens tid dr ocksa ndgot som &r virt att tinka
pd. Risken for att tittaren ska tappa intresset ér stor ifall man hinger kvar {for ldnge pa en
bild om det inte finns en klar tanke bakom det. Alltfor snabba bilder kan dédremot enkelt
orsaka att tittaren inte hinner registrera bilden, och dirmed fér bilden ingen betydelse.

(Owens 2012)

2.4 Ljus

Efter rorelse dr det ljudet som féngar tittarens uppmarksamhet, men eftersom jag valt att
utesluta ljudet totalt i min forskning gar jag inte in desto mer pé det. Foljande
bildberittarkomponent som drar uppmarksamhet efter rorelse ér ljus. Den ljusaste delen
av en bild attraherar tittarens intresse.

Enligt Peter Ward ér ljuset den viktigaste visuella bestdndsdelen och den drivande



visuella kraften i film- och TV -produktioner. (Ward 2003 s. 169)

Niéstan allt det visuella i en bild skapas och paverkas av ljus. Ljuset bidrar till att bygga

upp en stdmning och skapa visuell kontinuitet. Som filmmakare ar det nodvandigt att ha
forstaelse for hur vi uppfattar ljus och hur ljuset beter sig i naturen for att kunna utnyttja

det nér man gor olika ljussattningar. (Ward 2003 s. 168-169)

Ljuset har fyra olika karaktédrsdrag:

Kwvalitet - ar ljuset hart eller mjukt?

Riktning — kommer ljuset framifrén, bakifrén, frdn sidan, underifran eller ovanifrdn?
Kailla — kommer ljuset frén en tillgdnglig konstgjord eller naturlig kélla?

Farg — anvindning av olika férgfilter pd ljuset (Ward 2003 s. 171)

Ljuset mérks nddvandigtvis inte, men det anvands for att framhdva en viss atmosfar
eller kdnsla och ska ocksé framhiva huvudpersonen eller objektet utan att missleda
tittarens uppmarksamhet till ndgot orelevant. (Ward 2003 s. 173)

Ett hért ljus ar bra om man vill 4stadkomma kontrast, form och textur. (Ward 2003 s.
176) Skuggor kan vara ett tacksamt medel att anvidnda sig av for att skapa balans med
andra visuella element. (Ward 2003 s. 181) Detta kan man mojliggora med ett hért ljus.
Nér man studsar ett ljus blir ljuset mjukt. Nir ljuset &r mjukt &r det svérare att styra
riktningen pa vart ljuset ska falla. (Ward 2003 s. 182) Det engelska ordet “affinity”

(egen Oversittning: likhet) dr motsatsen till kontrast.

2.4.1 Toner

En annan del av ljusldran som jag ocksa vill prata om dr toner. Toner &r variationer av
ljusstyrkan pa ett objekt 1 bilden. Ljusstyrkan pa olika foremal eller personer har en stor
inverkan pa stimningen 1 en scen. Det &r vanligt att man forknippar exempelvis morker
med drama och tragedi. Diaremot &r ljus oftast forknippat med lycka och komedi. (Block

2001 s. 93)

Det finns ndgot som man kan dversétta frdn engelskans “coincidence” och

“noncoincidence” av ljusstyrkans toner. Med detta menar man forhdllandet mellan



subjektet och organiseringen av tonerna i en bild. En igenkdnnbar ton, engelskans
“coincidence”, dr nér ljusstyrkans toner gor sa att man kan se subjektet klart och tydligt.
En oigenkédnnbar ton, engelskans “noncoincidence”, dr ddremot nir ljusstyrkans toner
gOr sé att subjektet blir otydligt eller undangdmt.

Skriack- och mysteriefilmer har fordel av att anvénda oigenkénnbara toner. I dessa
filmer &r nyckelingrediensen nédmligen tittarens bristande formaga att se saker pd grund
av att man inte kan skilja pa toner. Bildens huvudfokus, till exempel attackeraren, &r
gomt, vilket far tittaren att kinna angest. Personen eller objektet finns dir, men kan inte

bli sedd. (Block 2001 s. 97) (Se figur 1)

Figur 1, oigenkdnnbara toner och igenkdnnbara toner

2.5 Farg

Férger ar en viktig stilisk del av hur man uttrycker sitt verk. De paverkar hur
berittelsens budskap framtrader och hur den blir mottagen av tittaren. Valet av farger
kan bidra till intryck av exempelvis en dromlik vérld eller en mardrom. Man bor tinka
pa om man vill dstadkomma en realistisk eller surrealistisk stimning i sin produktion.

(Pirild 2005 s. 145)

For att forsta farg béattre kan man dela in den 1 fem komponenter: Kulor, ljusstyrka,

fargmattnad, fargperspektiv och fargsymbolik.



2.5.1 Kulor, ljusstyrka och fargmattnad

Kulor ger information om férgens position i fargpaletten. Det finns étta olika kuldrer:
rod, orange, gul, gron, cyan, bla, lila och magenta.
Ljusstyrka i farg &r ett resultat av tillsdttning av antingen vitt eller svart till kuléren. Ett

exempel &r att om man tillsétter vitt till kuloren r6d far man en rosa farg. (Block 2001 s.

106)

Fargmaéttnaden i en farg beskriver fargens renhet. Exempelvis fargen rod ér sa rod som
den kan bli om dess fargméttnad &r hundra procent. (Block 2001 s. 107) Man brukar
prata om farger som antingen varma eller kalla. (Ward 2003 s. 192)

Varma farger ar rod, orange, gul och rodd-magenta. Kalla farger dr bla-magenta, bla,

gron, cyan och gul-gron. (Block 2001 s. 109)

2.5.2 Fargperspektiv

Det finns blandade asikter om hur varm eller kall en specifik farg dr, men oftast brukar
man prata om att de varma fargerna dominerar dver de kalla. Detta spelar en viktig roll
gillande kompositionella beslut eftersom varma och kalla farger paverkar djupet i en
bild. Ett exempel pa detta ar att 6gat oftast ser roda farger som nidrmare i

distansforhédllanden 4n blia farger. (Ward 2003 s. 192)

Om det finns en lika stor del av tva olika farger i en bild &r det alltid den ljusare fargen
som dominerar om man ténker pa vilken farg som attraherar tittaren forst. (Block 2001
s. 111) Kompletterande farger som stills brevid varandra stirker fargméttnaden pa
varandra eftersom de dr varandras motsatser. (Block 2001 s. 116) P4 si sétt kommer

fargerna mer till liv.

Ovriga saker som paverkar en firg 4r exempelvis vidret och tiden pa dygnet nir man
filmar en produktion. Ljuset pé eftermiddagen lutar mer at det blda hallet i jamforelse
med en soluppgang da ljuset dr mer lila. Aven ljusets karaktir gillande vidret paverkar

farger. (Block 2001 s. 121)



2.5.3 Fargsymbolik

Nér man analyserar farger ar det vanligt att man fordjupar sig i symbolism, vilka
kénslor och vilken information en féirg formedlar. [ boken Pojken med de stora 6gonen:
Stanley Kubrick och hans filmer av Jorgen Ovesen kan man l4sa om olika teorier bakom
valet av fargvirlden och vad den mdjligen symboliserar i The Shining.

Ett exempel ér fargen gul som anvédnds mycket i The Shining. Ménga forknippar fargen
gul med sol, virme och positivitet, men 1 historisk kontext har fargen en helt annan
mening. Den gula fargen kan symbolisera varning, men inte pa samma sitt som rod farg
symboliserar akut varning, utan som en varning for nagot sjukt, infektioner och smitta.
Gul ar fargen for karantdn och misstidnkt kontaminerat material. Om man fordjupar sig i
fargvirlden kan man konstatera att de farger som dominerar i The Shining ar gul, bla
och réd. (Ovesen 2016 s. 290)

Den bléa fargen i The Shining symboliserar inte stillhet, harmoni och vemod som man
vanligen skulle forknippa fargen bld med. Den blda férgen ér i japansk teater en farg for
skurkar, 6vernaturliga varelser, spoken och demoner. I Kubricks filmer betyder den blaa

fargen makt, kyla och dod. (Ovesen 2016 s. 290)

Figur 2, kontrast av kulor och likheter av kulor. (Block 2001 s. 108 Color Plate 84 och
8B)

Likheter av kulor betyder att alla farger dr av samma kulor 1 en bild 4ven om ljusstyrkan
och fargmaittnaden kan variera. Detta forekommer mycket 1 The Shining. (Ward 2003 s.
108)



2.6 Komposition

Komposition innebér att sammanstélla alla visuella element pa ett sddant sitt att man
astadkommer en tillfredsstillande och fullstindig bild. (Ward 2003 s. 10) Varje bild bor
komponeras. Huvudpersonen eller foremalet ar det viktigaste elementet i bilden, och
som fotograf dr man tvungen att hitta 10sningar till visuella problem som uppkommer
eftersom huvudfokus redan har blivit valt. For att tydliggora detta &r alltsa en av
fotografens viktigaste uppgifter att bestimma olika visuella tekniker pd basta mojliga
satt for att hantera ett material som redan blivit valt. I komposition ingér dven valet av
objektiv, h6jd och vinkel. Allt detta bor man tdnka péa nér man skapar en bild. (Ward
2003 s.9)

Kompositionen ér viktig eftersom fotografen med hjilp av den vigleder tittarens
blickriktning. En bild borde kunna sta for sig sjalv och ge den information som den ska
utan att behova ha exempelvis en voiceover for att forklara vad bilden ska formedla.
Den slutgiltiga bilden bor ha ett relevant innehall tillsammans med sina visuella element
som finns till for att astadkomma en klar kommunikation. Kompositionen bidrar mycket
till hur bilden blir mottagen. (Ward 2003 s. 13) I skrdckfilm &r det vanligt att man gor
kompositionella val i ett syfte att forstarka eller bygga upp skrick. Jag skulle vilja pasta
att 1 samband med detta dr uttrycket “less is more” véldigt klockrent. Nér man inte visar
allt till tittaren ger man istéllet spelrum for fantasin. Detta &r en nyckelingrediens i
skrackfilm tycker jag. Ju mindre du ser, desto mer frimmande och skrimmande &r det

eftersom din fantasi flodar ivag.

Med skérpedjup menar man ett utvalt omrade som &r i fokus i en bild. Den funktionerar
med hjilp av kamerans bléndartal och avstandet fran objektet eller personen framfor
kameran. Ett kort skdrpedjup skapas med en dppen blidndare pa objektivet. Med ett kort
skdrpedjup kan man mycket latt skilja pa forgrund och bakgrund. Detta gor dock att
man inte far ut mycket information av bakgrunden, vilket betyder att tittaren inte
nodvindigtvis vet var ndgonstans en bild eller scen dr beldgen. Peter Ward (2003 s. 146)
pastar att det &r mer verklighetstroget om man 1 stéllet anvinder sig av ett lingre
skédrpedjup och visar fler detaljer i bakgrunden. Jag tycker sjdlv att skdrpedjupet ér till

for att visa det man vill att publiken ska fokusera pd 1 en bild.



Skéarpedjupet paverkar dven till viss del ocksa koreografin och uppsittningen av
skadespelare. Ett langre skdrpedjup tillater en lite enklare iscenséttning ifall man inte

vill variera mycket med skidrpan mellan forgrund och bakgrund. (Ward 2003 s. 147)

Komposition har ocksé med bildstorlekar att gora. Det finns foljande bildstorlekar:

ELK (erikoisldhikuva) LPK (laajapuolikuva)
LK (ldhikuva) KK (kokokuva)
PLK (puolildhikuva) LKK (laajakokokuva)
PK (puolikuva) YK (yleiskuva)

(Ward 2003 s. 152)

2.7 Tid

Man kan dela in tid som “den faktiska tiden” och “den manipulerade tiden”. “Den
faktiska tiden” dr det som sker i bild, till exempel en skddespelares gester, rorelser och
kamerarorelser. (Pirild 2005 s. 147) Langden pa “den faktiska tiden” kan man forkorta
eller forlinga genom att manipulera tiden. Darmed ar det jag kallar den manipulerade
tiden” i sjélva verket klippningen. Genom att accelerera och forkorta lingden pé en bild

kan man férmedla eller forstarka spidnningen 1 en scen.

Det ér skillnad pé den realistiska ldngden, den forkortade ldngden och den forlingda
langden. Den realistiska ldngden redovisar for hur linge ett handelseforlopp utspelar sig
frén borjan till slut utan att man gjort korrigeringar i klipp. (Pirild 2005 s. 148)

Om man ddremot forkortar ldingden 1 en scen betyder det att man raderar bort en del av
héndelseforloppet och alltsa inte visar publiken hela hindelser fran borjan till slut.
Dérmed forkortas scenen. (Pirild 2005 s. 148)

Det som paverkar lingden pé en scen eller bild dr dramaturgiska faktorer, subjektets och
kamerans rorelser samt komposition. Med sjdlva langden kan man d@ven manipulera

publikens blickstyrning. (Pirild 2005 s. 149)



Fotografen bor filma med en tanke pa hur klippet kommer att se ut. Ett tydligt
bildberattande och en klar struktur dr nyckelingredienserna for klippningen. En fotograf
som astadkommer manga orelaterade bilder kan férorsaka klipparen problem. (Ward

2003 5. 217-218)

Ett klipp &r fungerande nér:

- de individuella bilderna har samma bildstorlek, vinkel och hdjd samt huvudrum
(i dialogscen) (Ward 2003 s. 219)

- bildernas férger dr matchade och anpassade

- det finns kontinuitet i handlingen

- det finns en betydande &ndring 1 bildstorlek eller kamerans vinkel nir man
klipper mellan bilder pd samma person eller objekt

- det finns en betydande @ndring i innehallet

- det finns kontinuitet i ljus, ljud, rekvisita och scensittning samt kontinuitet i

upptraddande prestation (Ward 2003 s. 220)

Klipparen kan forma och manipulera materialet pA ménga olika sitt, men lingden pé en
scen beror dndé framst pa handlingen i scenen. Som ovanndamnt kan klipparen sakta ner
eller 6ka takten pa en bild eller scen, men inte dndra tiden pa en handling om den ska

synas frin borjan till slut. (Ward 2003 s. 223)

2.8 Monstret

“Monster har det alltid funnits — eller réttare sagt: monster har ménniskor 1 alla tider
kunnat forestélla sig...” skriver Merete Mazarella (2012) 1 sin artikel Historiens monster

har mdnga ansikten.

Skrackfilmer innehaller ofta ett monster. Monstret har en viktig beréttarteknisk och
strukturerande funktion for berittelsen. Enligt Yvonne Leffler &r monstret
skrackberittelsens motor, det som startar hindelseforloppet och som driver det framat.
Dess funktion &r att finga dskadarens intresse och spela den hotande okénda rollen som

ska utforskas och besegras i berittelsen. (Leffler 2007 s. 42) Monstret méaste upplevas



som ett tillrackligt skrimmande och intressevidckande hot av dskddaren. Dess
skrimmande och motbjudande egenskaper signaleras dérfor redan i presentationen av
monstret och dess miljo. (Leffler 2007 s. 43)

Alla monster dr inte nodvandigtvis likadana. Man kan dela in monster i tre grupper: de
naturliga men for manniskan ok&nda monstren, de dvernaturliga monstren och de inre

psykologiska monstren.

I skrackfilmer framstélls monstret allt mer som en utstott frimmande varelse som har
blivit offer for sin egen sdrart i stillet for att endast funktionera som ett yttre hot 1
berittelsen. (Leffler 2007 s. 18) For att forstdrka monstrets hotfulla och frimmande
karaktir kan man med hjilp av kameravinklar och -rorelser presentera dess interna
synvinkel, 1 stil med subjektiv kamera. (Leffler 2007 s. 67) Den yttre visuella
gestaltningen av monstret ar viktig i skrackfilmen for att formedla och forstérka dess

hotfulla och frimmande karaktér. ( Leftler 2007 s. 18)

3 PRESENTATION AV FILMERNA

I detta kapitel kommer jag att presentera de tre filmerna jag valt. Jag kommer att skriva
om de tva olika sekvenserna som jag studerat i varje film och berétta om hur de
forhéller sig till resten av filmen. Sekvenserna dr valda enligt min egen asikt om dér det

skrammande presenteras konkret forsta gdngen och dér filmernas klimax forekommer.

3.1 Psycho

Psycho ér en amerikansk film frdn 1960-talet som baserar sig pa Robert Blochs novell.
Filmens manus &r skrivet av Joseph Stefano och filmen &r regisserad av Alfred

Hitchcock. Huvudrollerna spelas av Anthony Perkins, Janet Leigh och Vera Miles.



3.1.1 Filmens handling

Filmen handlar om den unga kvinnan Marion som i ett plotsligt sinnestillstdnd flyr fran
Phoenix med 40 000 dollar som hon av sin arbetsgivare fatt i uppgift att sitta in pa
banken. Hon kor bil och pa natten tar hon in pa ett motell som ligger utom synhall for
storsta delen av befolkningen. Agaren till motellet, Norman Bates, borjar prata med
henne. Han bor med sin gamla mor i ett stort hus brevid motellet. Han élskar sin mor
mest 1 vérlden trots att hon klagar pa honom varje dag. Marion hor dem gréla fore
Norman kommer till receptionen. Marion skriver in sig med en falsk identitet och far ett
rum pa motellet.

Innan Marion gar och ldgger sig tar hon en dusch. Nar hon duschar rusar plotsligt
Norman Bates mor in och knivhugger Marion. Sedan forsvinnner hon och Marion faller
thop pa golvet och dor. Man kan hora Norman Bates skrik frén huset brevid motellet,
“Mamma! A, Herre Gud! Mamma, blod, blod!”. Norman verkar vara uppriktigt
fortvivlad. Han stddar upp noggrant i badrummet och gor sig av med alla bevis. Han
sdtter Marions lik och hennes bagage, d&ven pengarna utan att veta om det, 1 hennes bil
och kor ut ndgonstans i1 skogen. Han later bilen sjunka ner 1 ett trask.

Marions syster Lila, Marions édlskare Sam och en detektiv som heter Arbogast som har i
uppdrag att skaffa tillbaka pengarna borjar soka efter Marion. Arbogast aker till motellet
och borjar stélla ménga fragor av Norman som blir besvérad av alla frdgor. Arbogast vill
triffa hans gamla mor. Norman séger att det inte dr mdjligt. Arbogast smyger sig till
huset brevid motellet for att prata med den gamla modern. Han gér uppfor trappan till
andra vaningen, men blir plotsligt anfallen av modern. Dérefter knivhuggs han och dor.
Lila och Sam besdker en lokal sheriff och fér veta att Normans mor varit déd och
begraven i tio ar. De bestdmmer sig for att dka till motellet for att f4 svar pd sina fragor
och reda ut vad som hidnt Marion. Sam distraherar Norman samtidigt som Lila gér till
huset for att undersoka det. Hon hittar Normans mors lik. Samtidigt anar Norman att
Lila har gatt ivig for att snoka 1 huset, sd han sldr Sam med ett tungt foremal 1 huvudet
och springer upp till huset. Lila &r néra att bli knivhuggen, men Sam hinner dyka upp
bakom Norman, som &r klddd som sin gamla mor, och tar kniven frdn honom. Norman
tappar sin peruk. Det kommer fram att Norman samtidigt var sig sjdlv och sin avlidna

mor, det vill sdga hade tva personligheter. Han blir instdngd pa ett mentalsjukhus.



3.1.2 Sekvensen med presentation av det skrammande

Sekvensen borjar med att Marion kastar pappersbitar i toaletten i badrummet och spolar
ner dem. Hon sténger sedan dorren, tar av sig badrocken och stiger in i duschen. Nér
hon duschat en stund kommer plotsligt en person in och drar upp duschgardinen. Det ar
Normans gamla mor som star dar med en kniv. Hon knivhugger Marion till dods och
forsvinner sedan. Marion sjunker ner i duschen och faller ihop pa golvet i badrummet.

Hon ar dod.

3.1.3 Sekvensen med filmens klimax

Sekvensen borjar med att Norman Bates slér till Sam med ett tungt foremal i huvudet
och springer upp till huset for att fa tag pa Marions syster Lila som har gétt dit for att
snoka. Lila ser genom fonstret att Norman kommer springande, sa hon soker snabbt
fram en plats att gdomma sig pa. Hon skyndar sig bakom trapporna och gommer sig. Hon
far syn pa trappor som gar nerat och slutar vid en dorr till kéllaren. Hon bestimmer sig
for att ga ner till kéllaren. I kéllaren hittar hon en till dorr, gdr genom den och fér syn pé
den gamla modern som sitter i en stol med ryggen vint &t hennes hall. Hon gér ndrmare.
Hon ror forsiktigt vid moderns axel och denna vénder sig om. Allt som finns kvar av
modern ar ett skelett, har pa skallen och klader fortfarande pé sig. Lila blir radd, skriker
till och slar samtidigt med handen i en glddlampa som hédnger i taket. Lampan borjar
gunga, hon vinder sig om och Norman rusar in med en kniv i handen. Han bér ett galet
ansiktsuttryck, dr kladd i moderns kléder och har en peruk pa huvudet. Sam kommer till
rdddning i den sekund som Norman borjar springa mot Lila. Sam tar kniven fran
Norman och samtidigt faller hans peruk av. Scenen slutar med en bild pd moderns

kranium.



3.2 The Shining

The Shining ar en amerikansk film fran 1980-talet som baserar sig pa Stephen Kings
roman. Filmens manus &r skrivet av Stanley Kubrick som dven ar filmens regissor. |

huvudrollerna ses Jack Nicholson, Shelley Duvall och Danny Lloyd.

3.2.1 Filmens handling

Filmen handlar om Jack Torrence som tillsammans med sin fru Wendy och deras lilla
son Danny flyttar in i ett 6vergivet hotell eftersom Jack har fatt ett erbjudande att skota
om hotellet under vintern. Hotellet har en kuslig historia; flera &r sedan mordade den
ddvarande fastighetsskotaren sin fru och sina tva sma flickor, och begick sedan
sjdlvmord.

En kort tid efter att familjen anlént till hotellet borjar Jack fordndras och bli konstig.
Danny har en formaga att se syner, vilket fordldrarna inte vet om, och han anar att
nagonting daligt &r pd kommande. Danny ser de tvd mdrdade flickorna, bade levande
och mordade. Jack héller pa att forlora sig sjélv. Det isolerade livet pd hotellet har en
negativ effekt pa Jack och det 4r som om hotellet jagar honom. Han borjar se spoken,
sasom den tidigare fastighetsskotaren och en fore detta bartender, och ddrmed far han
for sig att han ocksa &r tvungen att morda sin fru och sin son. Samtidigt som det pagér
en vdldsam snostorm ute forsoker han morda sin familj inne 1 hotellet. Jack misslyckas

med mordforsoket och fryser ihjil ute 1 sndstormen.

3.2.2 Sekvensen med presentation av det skrammande

Danny far sin forsta vision nar han star vid spegeln i badrummet och pratar med
latsaskompisen Tony. Tony beréttar at Danny att Jack har fatt jobbet och att han
kommer att ringa till Wendy och beratta om det inom nagra minuter. Wendy ar i koket
nar telefonen ringer. Hon svarar och det ar Jack som ringer. Han star i hotellaulan och
berattar at Wendy att han fatt jobbet och att bade Wendy och Danny kommer att alska
det. Danny fragar Tony inne i badrummet varfor han inte vill &ka till hotellet, men Tony

vagrar beratta. Danny befaller Tony att beratta. Danny sparrar upp 6gonen nar han far



sin forsta vision. Han ser hotellets aula med tva hissdérrar och det borjar stromma stora
mangder blod inifran hissarna. Danny ser aven ett par tvillingflickor. Danny &r verkligt
uppskramd och har uppspérrade dgon och mun. Han ser blodet och det kommer allt

narmare, sa nara att allting svartnar.

3.2.3 Sekvensen med filmens klimax

Jack har blivit galen, Wendy gar omkring i hotellgangarna, Mr. Halloran blir
ihjalhuggen av Jack med en yxa och Danny springer ut for att gdmma sig i snéstormen,
Danny gommer sig bakom en pistmaskin nér Jack plotsligt tander utebelysningen. Jack
ropar efter honom och borjar haltandes ga ut for att hitta Danny. Danny ser att Jack ar
pa vag, sa han springer bort fran sitt gémstalle till labyrinten som finns pa garden och
Jack ser det. Danny springer in i labyrinten och Jack haltar efter sa fort han kan och
foljer Dannys fotspar i snon, men han ligger lite efter. Samtidigt springer Wendy i
hotellaulan och upptacker till sin forskréckelse Mr. Hallorans déda kropp. Hon blir radd
och bdrjar se sig runt at olika hall. Hon ser plotsligt en okand man som visar sig vara
den forra hotellvaktaren. Han &r alldeles blodig och skalar till en “toppen fest”. Wendy
springer ifran honom.

Danny springer fortfarande i labyrinten. Wendy springer i korridoren och far plotsligt
syn pé en hotellgédng dér det hinger damm frén taket och rummet ér fullt med skelett
som sitter 1 fatdljer. Jack haltar vidare i labyrinten. Danny ser pa sina fotspar och borjar
gd baklanges i de gamla fotsparen. Han backar en bit och hoppar sedan till sidan och
tacker alla 6vriga spar med sno.

Wendy springer langs en rdd korridor och fir syn pa en annan korridor dér det plotsligt
bdorjar stromma blod 1 stora médngder, precis som 1 Dannys tidigare visioner.

Danny gémmer sig i en buske nér Jack kommer haltandes forbi. Han ser att fotspdren tar
slut, ser sig runt omkring och ropar efter Danny. Jack gér langre in i1 labyrinten och
Danny gor ansats och borjar springa tillbaka. Bada springer nu 1 labyrinten, men 4t olika
héll. Danny snubblar ut ur labyrinten och méts av Wendy. Inne i labyrinten blir Jack allt
svagare eftersom han bldder. Till slut faller han ihop i sittande position. Wendy och
Danny éker ivdg frin hotellet 1 pistmaskinen. Nésta dag har Jack frusit ihjél 1 sittande

position.



3.3 The Others

Den spansk-amerikanska skrackfilmen The Others ar fran &r 2001 och ar mitt tredje
filmval. Filmen dr skriven och regisserad av Alejandro Amenabar. Huvudrollerna spelas

av Nicole Kidman, Alakina Mann, James Bentley och Fionnula Flanagan.

3.3.1 Filmens handling

Filmen handlar om den ensamstdende mamman Grace Stewart som bor med sina tva
barn i en stor herrgard. Graces man var med i kriget som redan for ldnge sedan &r over,
men hon har inte hort ndgot av honom, sa hon forsoker acceptera det faktum att han
troligen &r dod.

Inne i det stora huset &r det viktigt att alltid forst stinga och l14sa en dorr fore man
Oppnar ndsta. Huset maste héllas morkt eftersom hennes barn Anne och Nicholas har en
sjukdom som gor att de inte kan vistas i dagsljus eftersom ljuset skadar dem. En dag
kommer en man som kallas for Mr. Tuttle, en kvinna som kallas for Mrs. Mills och en
barnflicka som heter Lydia till deras dorr for att bli anstidllda som tjdnstefolk.
Personerna som arbetat dir tidigare forsvann plotsligt utan orsak, sa av denna orsak
anstiller Grace nykomlingarna.

Med tiden borjar Anne pasta att det spokar 1 huset. Grace vill inte tro pa det, inte forrdn
hon sjélv borjar uppleva 6vernaturliga saker. Lasta dorrar stér plotsligt olésta, pianot
spelar av sig sjédlv och hon hor oforklarliga ljud. Grace ér fast besluten att ta reda pd vad

det dr frdgan om.

3.3.2 Sekvensen med presentation av det skrammande

Forsta gangen det skrammande presenteras i filmen &r i en scen dar mamman, Grace
Stewart, ska ga for att se om nagon &r i deras hus, i deras forrad pa 6vrevaningen.
Grace gar fram till dorren till férradet, 6ppnar den och stannar. Anne protesterar till pa
grund av ljuset som sprider sig och Grace stanger dorren. Hon samlar mod till sig,
oppnar dorren och gar bestamt in. Inne i rummet finns det massvis med saker som ar
tackta med vita lakan. Dagsljus skiner in fran fonstret. Ute ar det gratt och dimmigt.

Grace gar forsiktigt inne i rummet, stiger pa nagot och hoppar till. Sedan fortsatter hon



att utforska rummet. Grace ar radd och tittar runt omkring sig. Hon backar in i ndgot och
blir &nnu raddare. Hon drar bort lakanet fran féremalet och ser att det &r en staty. Hon
borjar dra av lakanen fran flera av foremalen. Hon drar av lakanet och ser en spegel.
Genom spegeln ser hon en 6ppen dorr som sakta stangs av sig sjélv. Grace véander sig
snabbt om, springer till dérren, ppnar den och gar ut ur rummet. Hon befinner sig i en
mork gang utanfor rummet och forsoker fa syn pa nagot. Sedan springer hon nerfor

trappan oroligt.

3.3.3 Sekvensen med filmens klimax

Grace rusar in i barnens rum och ser att det ar tomt fastén de borde ligga dar och sova.
Dessutom &r fonstret 6ppet. Samtidigt ute pa garden i morkret och den graa dimman
forsoker Anne fa Nicholas att komma till henne dar hon star en bit bort fran honom.
Anne har precis upptéckt att husskétarna ar spoken. Husskotarna ar pa vag mot deras
hall. Till slut ger Nicholas med sig och springer till Anne, och tillsammans springer de
mot huset. Grace kommer emot dem fran huset och skriker “barn!” med ett gevar i
handen. Hon ropar at dem att springa, tar emot dem och de springer sedan in i huset.
Grace riktar gevaret mot de doda husskotarna som kommer gaendes mot huset. Grace
skjuter med gevéret mot dem, men misslyckas. En av husskdtarna, Mrs. Mills, sdger att
det ar onddigt att skjuta eftersom de dog av tuberkulos for lange sedan. Grace slanger
gevaret och springer till huset. Hon laser dorren och backar bort fran dorren. Plotsligt
dyker de upp vid dorren. Det ar morkt inne och det enda som man kan urskilja i morkret
ar ljuset som kommer fran den graa dimman utanfor. Barnen kramar om mamman och
ar radda. Sedan springer de till 6vrevaningen for att ggmma sig. Mrs. Mills fortsatter
prata med Grace, och Grace blir skramd igen. Barnen pa 6vrevaningen springer in i ett
rum och gdbmmer sig. P& nedrevaningen forsoker de doda husskotarna beratta at Grace
att de alla ar doda. Barnen inne i rummet har gémt sig i ett kladskap. Det ar morkt,
endast en smal ljusstrdle kommer in fran rummet och lyser pa deras ansikten. Det gar en
stund och plotsligt sager Anne att nagon ar utanfor kladskapet i rummet och de hor en
rost som séger “kom med oss barn, kom med 0ss”. Barnen bdrjar skrika nir en gammal
kvinna med vita dgon Oppnar garderobsddrren. Grace hor skriket, ropar efter barnen och
fragar var de ar. Spokena vid dorren svarar at Grace att inkrdktarna har hittat hennes



barn och att hon ar tvungen att ga till 6vrevaningen for att prata med dem.

Grace gar till dvrevaningen och dppnar dérren. Det ar mérkt i rummet férutom vid ett
bord dar det sitter nagra man och kvinnor samt en gammal kvinna. Hon ser Anne som ar
utanfor kladskapet som narmar sig bordet. Nicholas ropar inifran garderoben att inte
beratta at henne. Grace smyger sig narmare situationen. Anne intalar Nicholas att de blir
lamnade ifred om hon beréttar. Nicholas ropar pa Grace. Vid bordet sitter den gamla
kvinnan och ritar intensivt med en penna pa ett papper. Den gamla kvinnan fragar av
Anne som nu star brevid henne “Vad gjorde er mor till er?”. Anne viskar nagot till
kvinnan och ser samtidigt pa Grace. En man vid bordet tar ett papper fran den gamla
kvinnan och laser hogt att det star nagot om en kudde pa pappret. Den gamla kvinnan
fragar Anne om det ar pa sa satt som hon dodade dem. Anne blir verkligt chockerad.
Grace stelnar till med tarar i 6gonen dar hon foljer med situationen. Anne borjar
protestera. Grace sétter handerna for 6ronen och borjar flamtande ropa. Anne och
Nicholas ropar att de inte &r doda. Grace ar upprdrd och borjar ropa att de inte &r doda,
“Vi ar inte doda!”. Hon springer fram till bordet, lyfter det och skakar om det. Hon tar
tag i alla papper och river dem. Den gamla kvinnan som ar ett medium kommer tillbaka
till seansen. De borjar diskutera vid bordet om att de borde lamna huset. Det kommer
fram att mamman Grace dodat sina tva barn och sig sjélv. Efter en stund har Grace sjalv

insett att de alla ar doda.

4 ANALYS

| detta kapitel kommer jag att analysera de tva sekvenserna jag valt ur filmerna Psycho
av Alfred Hitchcock, The Shining av Stanley Kubrick och The Others av Alejandro
Amenabar. Jag kommer att sétta fokus pa kamerans funktion och dess beteende

tillsammans med filmernas slutna rum och monster.

Yvonne Leffler skriver (2007 s. 67) i boken Skrack som fiktion och underhallning att
man med hjélp av kameravinklar och —rorelser kan presentera monstrets interna
synvinkel for att forstarka dess hotfulla och skrammande karaktar. Detta ar nagot jag har

lagt i bakhuvudet nar jag analyserat filmernas sekvenser. Jag vill ta reda pa om det



ligger ett monster i anvandningen av kamerarorelserna. Ar kameran subjektiv, objektiv
eller bade och? Vilken information formedlar kamerarérelserna och stoder de skracken i
sekvenserna? Den yttre visuella gestaltningen av monstret &r viktig i skrackfilmen for
att formedla och forstarka monstrets hotfulla och frimmande karaktér. (Leffler 2007 s.
18)

4.1 Det slutnarummet i filmerna

Forsta sekvensen i Psycho utspelar sig i ett badrum pa motellet. Den andra sekvensen
med filmens klimax bérjar pa motellet, men utspelar sig huvudsakligen inne i Norman
Bates spokliknande hus. | Psycho anser jag att det slutna rummet ar bade motellet och
Normans hus eftersom bada byggnaderna ar beldgna pa samma plats och tydligt
avskilda fran resten av varlden. Om du tvingas ringa efter hjélp pa denna avlagsna plats

far du rakna med att vanta ett bra tag.

| filmen The Shining &r hotellet enligt min asikt det sjalvklara slutna rummet. Redan
fran namnet The Overlook Hotel forstar man att hotellet utgor sin egen karaktar, som en
slags bevakare. Ordet i sig sjalvt betyder dverblick och férmedlar att hotellet har en
overblick pa ett mer bildligt plan: att se langre &an 6gat nar, att fa en 6verblick dver
situationer och héndelser, men ocksa att “se 6ver” i betydelsen att skota och ta hand om.
(Ovesen 2016 s. 290)

Hotellet har inte endast en 6verblick angaende sin geografiska positionering, utan det
“ser 9ver” sina gister och Gvervakar varje steg de tar, vilket vi som tittare far ta del av i
form av kreativ anvandning av kamerateknik. I The Shining blir vi hotellets 6gon och
deltar i 6vervakandet. Forfattaren Paul Duncan forklarar i dokumentérfilmen The
Visions of Stanley Kubrick att kameran &r sjalva hotellet. Filmen star ut bland alla andra
skrackfilmer genom att exempelvis ofta anvanda vidvinkelobjektiv i fullt dagsljus,
vilket ger oss en mycket generos oversikt dver handelserna i filmen, vilket ar motsatsen
till det som vi ser i stereotypiska skréckfilmer som ofta bidrar till ett begrénsat synfélt
for tittaren. (Ovesen 2016 s. 290)



Det slutna rummet i The Others &r i princip hela véarlden som de vistas i. FOr att vara
mer specifik kunde man &ven definiera sjalva huset eller omradet som de bor i som det
slutna rummet eftersom de egentligen inte har nagon annanstans att ta vagen. Det ar lite
som en dromvarld. Varlden de lever i r gra, trakig, dimmig och tyst. Roy Andersson
skriver (2009 s. 176) i Var tids radsla for allvar att man brukar prata om filmkonsten
som “dromfabriken” och att det slutna rummet har en forméga att definera méanniskan
samt visa dess varde av och forutsattningarna for forverkligandet av de drommar
manniskan eventuellt har. Aven om vi inte vill se eller hora kan vi inte neka att rummet
talar sanning.

Enligt Jansson (2013) &r det slutna rummet huvudsakligen en plats dar man ar avskild
fran andra och dar man inte nédvandigtvis kan skilja pa natt och dag, drom eller
verklighet. Jag tycker sjélv att detta & en mycket korrekt beskrivning av det slutna

rummet nar det kommer till Amenabars The Others.

4.2 Kamerans roll i filmerna

Om man ser pa den forsta sekvensen jag valt i Psycho kan man papeka att kameran for
det mesta ar objektiv. Vi betraktar alltsd huvudpersonen Marion fran ett vad jag skulle
kalla for tredje persons perspektiv; fran att hon stéller sig i duschen och bérjar duscha
fram till att sekvensen nar sitt slut och hon ligger pa golvet. Nar jag tog mig en narmare
titt pa bilderna och deras vinklar mérkte jag att det finns nagra bilder som mycket
tydligt ar subjektiva, det vill sdga att bilderna &r ur en persons synvinkel. | sekvensen far
vi se flera variationer av bilder fran ett och samma utrymme pa Marion och vattnet som
rinner fran duschen. Har méarkte jag redan en liten skillnad mellan bilderna pa duschen,
den ena &r objektiv och den andra &r subjektiv, vilket jag skulle tolka som Marions

perspektiv.



Figur 3, objektiv kamera och subjektiv kamera. Psycho 1960.

Jag markte ett liknande monster i bilderna som vi ser pa mordaren som knivhugger
Marion. Aven har far vi ett brett utbud av olika bildvinklar, varav en del ar objektiva
och andra subjektiva. De subjektiva bilderna & mycket tydligt fran Marions perspektiv
nar hon blir knivhuggen. En och samma subjektiva bild nedan klipps flera ganger néra
varandra med en liten skillnad 1 bildstorlek som ger en “jumpcuteffekt” dven om
bilderna inte klipps direkt efter varandra. | samband med dessa tre bilder kan vi &ven se
att vattnet sprutar allt intensivare pa kameran ju narmare mordaren vi kommer. Jag
tolkar det som att Marions panik blir starkare och situationen samtidigt blir mer hopplds

for henne eftersom hon blir forblindad av duschvattnet.

Figur 4, objektiv kamera och subjektiv kamera

| filmens klimax arbetar man mer med kameravinklar och klipp i stallet for rorelser. |
nagra fa bilder tar &ven kameran en subjektiv roll och spelar Lilys 6gon till exempel nar
hon ser Norman springa upp mot huset genom dérren eller nér hon néarmar sig den doda
modern i kallaren. Kameran ar framst objektiv och utgor osynliga rorelser som foljer
med handelseforloppet och karaktarerna.

Det bor finnas en motivering bakom kamerardrelserna och deras hastighet. (Block 2001
s. 138) Jag tycker att ett bra exempel pa detta &r nar Lily narmar sig modern i kéllaren



och vi for en kort stund ser hennes synvinkel. I den bilden gor kameran i smygande takt
en dollyakning indt mot modern, vilket enligt min asikt fungerar valdigt bra. Enligt
Peter Ward kan man forstarka exempelvis spanningen i en bild med hjéalp av
kamerarorelser (Ward 2003 s. 204), ett gott exempel pa detta &r att samtidigt som Sam
kampar mot Norman tiltar kameran uppat mot kniven i syfte att forstarka kanslan av
kédmpandet i just den stunden.

Kubrick ger oss som askadare en upplevelse av att kameran ror sig som hotellets 6gon,
som hotellets 6vervakare. (Ovesen 2016 s. 290) Det finns inte en vra som hotellet inte
ser. | The Shining anvander man sig i huvudsak av en steadicam som gor det lttare for

fotografen att rora sig och samtidigt astadkomma smidiga rorelser med kameran.

| sekvensen dar vi far se det skrammande konkret forsta gangen i The Shining &r vi inte
helt och hallet inne i hotellet annu. Vi &r hemma med Wendy och Danny i borjan av
sekvensen. Danny star inne i badrummet och ser sig i spegeln samtidigt som kameran
smyger sig fram till honom med en dollydkning. Vi kan se att det ar en dollyakning
eftersom djupet i bilden férandras nar kameran sakta men sakert ror sig framat (Block
2001 s. 24) Enligt Peter Ward kan man med kamerarorelser bland annat hjélpa tittaren
att fokusera pa ett nytt huvudamne (Ward 2003 s. 204). Jag tycker att kamerarorelsen
spelar en stor roll i den hér bilden och att den uppmanar tittaren att titta noggrannt
eftersom det snart kommer att handa nagot intressant.

I den har scenen far vi ett smakprov pa hur Kubrick anvéander sig av upprepningar i
filmen i syfte att betona skracken sasom jag uppfattar det. Upprepningar &r i
skréackfilmer kontextbundna signaler som anteciperar nagot specifikt genom att
upprepas i samband med en specifik foreteelse eller handelse. Genom att upprepas far
en och samma héndelse eller olika men likartade handelser ofta speciell betydelse
eftersom upprepningen aktualiserar nagot som tidigare hant samtidigt som
upprepningen varierar det tidigare berattandet. (Leffler 2007 s. 68) Visuella
upprepningar i The Shining sker i Dannys visioner, och jag tror att det eventuellt &r for

att separera hans visioner fran det verkliga livet.

Den engelska filmfotografen Garrett Brown uppfann steadicamen ar 1975 (Buder 2016)



I sekvensen med filmens klimax i The Shining kan man se att storsta delen av
kameraarbetet baserar sig pa olika variationer av dollyakningar. Har foljer vi med Jack
dar han aggressivt haltar i korridorerna med yxan i hdnderna. Det uppkommer
dollyakningar som foljer med honom fran sidan, dollyakningar som aker emot honom
och dollyakningar som ser ut att leda vagen for honom. Jag anser sjalv att
dollyakningarna dar kameran ser ut att leda honom &r de mest intensiva pa grund av att
kameran ar synkroniserad till den takt som han ror sig framat i och det faktum att han
ror sig mot oss som tittare. Spanningen i sekvensen forstarks av kamerarérelserna
eftersom de bidrar till att framkalla olika kénslor. (Ward 2003 s. 204) | sekvensen foljer
kameran, hotellets 6gon, efter Danny, Jack, Mr. Halloran och Wendy. Wendy springer i

blaa hotellkorridorer och far syn pa oférklarliga ting. Detta gors upprepade ganger med

hastiga inzoomningar och pans som ar kamerarorelser som tillhor den tvadimensionella
kategorin. (Ward 2003 s. 204)

Figur 5, fore och efter inzoomning. The Shining 1980.

Nar kameran foljer efter Mr. Halloran som forundrat gar omkring i den dunkla
belysningen i hotellkorridoren &r stamningen ratt sa kuslig. Jag tror att det delvis beror
pa ljussattningen, men ocksa pa hur kameran ror sig. Kameran smyger sig efter honom i
synkroniserad takt, vilket ger mig en kénsla av att det ar ett skrackspel som vi ser pa.
Precis som i ett TV-spel kanns det som att vi & Mr. Halloran som naivt gar i korridoren
utan att veta vad som kommer att handa. Det &r nagot mycket gotiskt Gver hela den har
scenen. Nar Jack sedan plotsligt dyker fram bakom en av stolparna bryts detta bildliga
monster och kameran véxlar snabbt om till nagra subjektiva bilder fran Jacks perspektiv

nér han hugger Mr. Halloran med yxan.



Figur 6, objektiv kamera och subjektiv kamera. The Shining 1980.

Né&r Danny och Jack springer i labyrinten i filmens klimaxsekvens kan vi se variationer
av dollyakningar som &r objektiva och subjektiva. Kameran ror sig bade framfor dem
nar de springer och bakom dem. Vi kan se fran badas perspektiv nar de foljer fotsparen i

snon och kameran aker framat som ett par springande dgon.

Jag tycker att sekvensen med presentationen av det skrammande i The Others ar véldigt
genial. Kamerarorelserna bidrar otroligt mycket till spanningen i sekvensen. N&ar Grace
ska ga och se efter vad eller vem som &r i forradet pa dvrevaningen ror sig kameran i
hennes takt runt henne. Enligt mig motsvarar kamerarorelsen hennes sinnestillstand; den
ar utforskande och nyfiken. Kameran tar dven en subjektiv roll nar den aker inat mot
dorren till férradet och fungerar darmed som Graces dgon. Jag skulle beskriva
kamerarorelsen som en mycket smidig och till Grace anpassad rorelse. Inne i rummet
gor kameran efter en stund en mycket skicklig rérelse som borjar fran Graces bakhuvud
och sedan snurrar ett helt varv runt henne samtidigt som den aker lite narmare in mot
henne till en lite ndrmare bild med bildstorleken LK. Samtidigt som kameran aker runt
henne ser hon sig omkring mycket forvirrat at olika hall. Kamerarérelsen forstarker
hennes kansla av forvirring och bidrar darmed till spanningen i scenen. Nar Grace blir
radd och reagerar pa nagot byts bilden hastigt ut till en bild som i snabb takt aker bakat
enligt Graces rorelse nér hon backar in i en staty. Jag tycker att denna rorelses takt
forstarker den plotsliga radslan och skracken som forekommer i scenen. Darmed sétts
en snabbare klipptakt igang. Vi foljer med Grace enligt hur hon borjar agera i rummet.
Hon river av lakan fran foremal efter foremal, kameran aker inat mot féremalen som
hon river lakanen av och foérsoker hdanga med i svangarna lite som om kameran vore en
tredje person som foljer med handelseforloppet. | den hér scenen styrs publikens
blickriktning med hjalp av kamerans rorelse, langd och hastighet. (Block 2001 s. 133)



Kameran panorerar med enligt Graces rorelser nar hon rycker av lakanen fran de olika
foremalen. Nar hon sedan plotsligt star framfor en spegel sker en tvadimensionell
kamerarorelse i form av en inzoomning (Block 2001 s. 137). Kameran zoomar langsamt
in mot en dorr som sténger sig i spegeln och styr darmed publikens blickriktning mot
dorren for att sedan abrupt svanga med kameran till en narbild pa Grace nar hon

springer ivag mot dorren. Detta &r en mycket spannande scen i mina égon.

I sekvensen med filmens klimax i The Others dr kameran pa hugget. Den ar mycket
rorlig och foljer aktivt med karaktarerna, ndstan som om den vore en tredje person.
Nagra ganger kan vi aven se bilder som &r filmade ur en mycket hog vinkel. Jag tolkar
kamerans beteende i dessa bilder som subjektiv kamera, som om det vore huset som
iakttar karaktaren eller handelsen i fraga.

Né&r Grace &r ute och skjuter med gevaret mot husskoétarna vaxlar kameran till subjektivt
lage ibland och fungerar som Graces synvinkel for en stund sasom jag ser det.

Nar barnen har gatt till 6vrevaningen och skriker till kan vi se att Grace pa
nedrevaningen oroligt tittar upp mot évrevaningen. Kameran filmar Grace fran en hog
vinkel och aker sakta ner mot henne for att forstarka kanslan av tystnad och tillstandet
av att inte veta vad som hander. Kameran fungerar har som husets vakande 6gon enligt

min asikt.

Figur 7, “Husets synvinkel”. The Others 2001.



Inne i garderoben d&r barnen Anne och Nicolas ar beter sig kameran som en ndrvaro
eftersom den konstant &r tétt in pa dem, som om den vore ett tredje barn som gémmer
sig dar med dem. | denna scen uppkommer en jumpscare nar den gamla damen plotsligt

Oppnar garderobsdorren. Jag kommer att presentera denna skramselteknik lite senare.

Figur 8, Kameran som en “tredje person” inne i garderoben. The Others 2001.

4.3 Monstret i filmerna

Monstren i de tre filmerna jag valt delar liknande karaktérsdrag och de &r &ven
protagonister, det vill s&ga huvudpersoner i filmerna. Darmed anser jag att ett
gemensamt tema i filmerna jag valt ar dualism, vilket enligt Nationalencyklopedin
(2018) betyder att en tillvaro kan styras av tva komponenter eller makter, i detta fall av

tva olika personligheter.

“Den tredje typen av monster dr inre psykologiska monster, en persons andra jag, som

modern hos Norman Bates i Psycho.” (Leffler 2007 s. 46)

En annan gemensam faktor gallande samma &mne &r att denna dualism symboliseras av
speglar i filmerna. Josh Peery skriver i sin uppsats att Hitchcock anvénder sig av
reflektioner i Psycho for att skapa en effekt av tva “Marions”.

I The Shining avslojar spegeln alltid sanningen. Speglar ségs i freudiansk litteratur
avsldja vara sanna jag och visa var sjal. (Ovesen 2016 s. 279)

Darmed har jag sjalv fatt uppfattningen att spegeln i The Others har en liknande

funktion som spegeln i The Shining. Forsta gangen vi ser det skrammande konkret i The



Others &r genom en spegel. Jag tror sjélv att spegeln darmed fungerar som en vagledare

eller ett féremal som ger oss ledtradar om sanningen.

Figur 9, spegeln i The Shining 1980 och i The Others 2001.

I den forsta sekvensen jag analyserat i Psycho kan vi se att monstret i filmen &r en
kvinna, men vi kan inte se vem det 4r. Scenen uppfattas som mycket brutal och vildsam,
och det intressanta dr att den ar filmad sa att vi aldrig egentligen ser kniven rora
Marions hud. Den hastiga klipptakten och bilderna pa blod ger oss illusionen att kniven
verkligen gér igenom huden (Racicot 2015). Den obehagliga kédnslan i scenen forstérks
av mangden blod som rinner ut i badkaret trots att filmen inte ar i farg. | skrackfilmer &r
det monstret som driver framdt berattelsen, och det faktum att vi inte kanner till
monstrets identitet i Psycho vécker desto storre intresse hos tittaren (Leffler 2007 s. 42)

Monstrets identitet avsldjas forst i filmens klimax i Psycho.

I The Shining visar sig det som vi kan kalla for “hotellmonstret” tillhdra den typ av
Overnaturliga monster som hemsoker manniskor for att sjélva dverleva och tka sin
makt. For detta monster existerar ingen uppdelning gallande liv och dod eller i olika
tidsplan. Hotellmonstret kan upptrada i en méngd olika skepnader; som Jack Torrence,
som en getingsvarm eller som ett spdke. Det upptrader aven som ett inre psykologiskt
monster. Nar det har identifierat sitt offers mentala svagheter tar den chansen och
angriper offret inifran dess eget psyke. Hotellmonstret upptrader som en befallande inre
rost, en ond destruktiv sida av det egna jaget, som férvandlar offren till viljelosa
marionetter i dess tjanst. (Leffler 2007 s. 80)

Jag haller med om att detta hotellmonster upptréader i olika skepnader. Man kan tydligt

se det i sekvensen med presentationen av det skrimmande i The Shining. | sekvensen



ser Danny for forsta gangen blodet i hotellgangen och tvillingarna i en syn, och bada tva
ar bara olika forkladnader av hotellmonstret.

Yvonne Leffler skriver (2007 s. 86) i boken Skrack som fiktion och underhallning att
Overlook hotel star alltmer som en projektion av Jacks egna psyke. Liksom Jack har
hotellet en traumatisk historia praglad av misslyckade projekt och valdsbrott, och
liksom Jack riskerar hotellet att férgora sig sjalvt om det inte star under konstant

Overvakning.

Monstret 1 The Others ér inte lika klockrent och utmalat som i de tva andra filmerna jag
valt. Vi informeras genom filmens lopp om att det dr ndgot 6vernaturligt och oként som
ar monstret, det som 1 filmen kallas for inkriktare. I ett senare skede informeras vi om
att husskotarna skulle vara det egentliga hotet. Forst 1 slutdndan av filmen, vid filmens
klimax, far vi som tittare reda pa att det egentliga monstret i sjdlva verket ar
protagonisten Grace och att det dr hon och barnen som ir de egentliga inkriaktarna. Jag
sjdlv tycker att ett genomgéiende tema i denna film dr mystik eftersom intrigen &r s
genial att det tar oss en tid fore vi kommer pa vad det okdnda monstret dr. En
kombination av fasa och nyfikenhet som det okdnda monstret vicker hos

huvudpersonen dr en forutséttning for filmens mysteriestruktur. (Leffler 2007 s. 40)

4.4 Jumpscares i filmerna

I sekvensen med filmens klimax i The Others uppkommer en mycket tydlig jumpscare.
Som jag tidigare ndmnde ar det nar Anne och Nicholas &r inne och gémmer sig i garde-
roben dar det ar tyst och spannande som det plétsligt hander. Precis som Guarino (2015)
skriver ar det nér ett monster bryts som en jumpscare sker. | detta fall &r det kamerardrel-
sen i kombination med klipp som far oss att hoppa till. Med den mystiska och mérka
ljussattningen och de statiska bilderna kan man kénna hur tyst och spdnnande det &r inne
i garderoben med Anne och Nicholas. Detta monster far dock en vandning i och med att
Anne plotsligt borjar sparra med 6gonen forskréckt, lite som en presentation av eller
varning for den kommande jumpscaren. Till foljande byts bilden till en valdigt snabb bild
som zoomar in den gamla damen, och lika hastigt byts bilden sedan till en bild som visar

det som egentligen sker, det vill sdga damen Oppnar garderobsdorren. Den forsta korta



inzoomningsbilden tolkar jag som en subjektiv bild, som Annes synvinkel. Bilden funge-
rar som en intensiv och skréckinjagande presentationsbild av damen som ska ge 0ss en
kédnsla av att hon ar farlig, inte bara med tanke pa hennes hotfulla utseende. Bilden som
kommer dérefter ar inte lika intensiv eftersom den ar mer objektiv an subjektiv, det sker
ingen kamerardrelse i denna bild och samtidigt ar den lite vidare an foregaende bild. En

kombination av dessa tva bilder skapar anda effekten av en jumpscare. (Se figur 10)

Figur 10, Jumpscare i The Others 2001.

| The Shining nar Wendy far syn pa bjérnen och mannen (se figur 5) i korridoren kan man
tolka det som en slags jumpscare. Aven har inleds jumpscaren med att vi forst far avldsa
karaktarens ansiktsuttryck och reaktion foljt av ett bildbyte till en subjektiv och snabb
inzoomningsbild.

Nér Jack plotsligt dyker upp bakom en stolpe redo att hugga Mr. Halloran i hotellkorri-
doren skiftar bilderna ocksa har mellan subjektiv och objektiv kamera. Det ar tydligt for
mig att dven detta ar ett gott exempel pa en jumpscare eftersom den stillsamma
stamningen plotsligt bryts nar Jack dyker upp fran ingenstans och allt blir kaotiskt. (Se
figur 6)



5 RESULTAT OCH SAMMANFATTNING

Jag har nu gjort en kvalitativ analys av skrackfilmerna Psycho av Alfred Hitchcock, The
Shining av Stanley Kubrick och The Others av Alejandro Amenébar. Malet bakom
forskningen var att fordjupa sig i filmernas slutna rum och kamerarérelser samt utreda
visuella likheter och olikheter. Syftet var att fa en storre forstaelse for hur man skapar

skrack med hjélp av visuella medel i skrackfilmer.

Det slutna rummet i filmerna har liknande drag eftersom jag valde filmerna utgaende
fran att huset spelar en viktig roll. Mellan The Shining och The Others ér det enkelt att
dra paralleller eftersom bada filmerna huvudsakligen utspelar sig i stora byggnader.
Béda filmerna utspelar sig ocksa pd avsldagsna platser dit inte vem som helst kan ta sig. [
The Others beror detta pa att hela vérlden ar i ett slags limbo for spoken. I The Shining
ar det hotellets lokalisation och stormen som gor det utmanande f6r ménniskor att ta sig
dit. I Psycho ér det bade motellet och Norman Bates hus som jag definierar som det
slutna rummet. De dr bada beldgna pa samma stélle och sjélva omradet 4r ett sddant som
mainniskorna endast kor forbi eller har glomt bort helt och héllet. Det som alla filmer har
gemensamt ar hotet, monstret. Alla tre filmer behandlar ett inre psykologiskt monster.

(Leffler 2007 s. 46)

Mina forskningsfragor lyder:
Vilka likheter och olikheter kan jag hitta i tre skriackfilmer fran olika artionden?
Har skrackfilmerna ett gemensamt bildberéttande?

Har bildberattandet i skrackfilmerna forandrats genom artiondena?

Vad galler filmernas kamerarorelser har jag lattare for att hitta en koppling mellan The
Shining och The Others. | dessa filmer anvander man sig framst av en sa kallad

steadicam som skapar smidiga kamerartrelser om man anvéander den skickligt.

Enligt Kevin Tustins artikel som behandlar historien om steadicam &r The Shining en av
de forsta filmerna som man anvént steadicam i. Det i sin tur betyder att man inte hade

mojlighet att anvanda sig av en steadicam nédr Psycho gjordes eftersom den inte &nnu



existerade. Jag tror att anvandningen av steadicam gjorde det lattare for mig att hitta
likheter mellan The Shining och The Others, vilket bevisar att kameratekniken spelar en

stor roll for bildberattandet.

Stanley Kubrick i en intervju med Ciment (1982):

You can walk or run with the camera, and the Steadicam smooths out any unsteadiness. It's like a magic
carpet. The fast, flowing camera movements in the maze would have been impossible to do without the
Steadicam.

Den rorliga kameran bidrar mycket till att skapa och bekréfta den sinnesstamning som
karaktaren ar i. I bade The Shining och The Others skiftar kameran fran att vara objektiv
till subjektiv ganska aktivt. Jag skulle dnda vilja pasta att kameran i bada filmerna
framst &r objektiv. | bada filmerna kan man tolka nagra av kamerarorelserna som husets
subjektiva synvikel. Ett gott exempel pa detta ar nar Grace i filmens klimaxscen i The
Others plotsligt hor barnen skrika pa 6vrevaningen nar hon sjélv befinner sig pa
nedrevaningen. Hon tittar oroligt upp, och i denna bild aker kameran fran en hog vinkel
sakta nerat mot henne. Den langsamma kamerardrelsen betonar tystnaden i just den
stunden och att Grace lyssnar efter livstecken samtidigt som man kan tanka sig att huset

betraktar henne noggrannt.

I den berémda duschscenen i Psycho, dar det skrammande presenteras for férsta gangen,
har man intensifierat skracken med hjalp av en snabb klipphastighet. Fa kamerarcrelser
ar involverade i scenen, men en som jag la marke till &r en liten kameraakning som aker
mot mordaren som vi skymtar bakom duschgardinen precis innan hen drar upp
gardinen. Enligt min asikt fungerar akningen lite som en 6vergang till kaoset som
plotsligt bryter ut. Alla tre filmers sekvenser med presentationen av det skrdammande har
ett liknande monster i beréttelsen, det som Bruce Block kallar for “story arc”, vilket
betyder att sekvenserna gar fran ett lugnt tillstand till ett kaotiskt. (Block 2001 s. 219)
En annan gemensam faktor i filmernas sekvenser med presentation av det skrammande
ar att de alla & mycket upplysta. Detta tycker jag att &r en véldigt positiv och intressant
sak i filmerna. Skrackfilmer brukar namligen ofta innehalla rikligt med oigenkannbara
toner och dampad ljussattning i syfte att bokstavligen halla tittaren i morkret. (Block
2001 s. 97)



I Psycho bidrar kamerardrelserna inte mycket till att forstarka stdmningen i sekvensen
med filmens klimax. Precis som i den andra sekvensen jag valt, har man &ven har jobbat
mer med olika kameravinklar och Klipp. Jag tycker darmed inte att kamerans karaktar

som husets bevakande 6gon stammer in pa filmen sasom pa de dvriga filmerna.

Kamerans beteende lyckas med att forstarka kénslan av spanning i sekvensen med
filmen klimax i The Shining. Kameran foljer aktivt med nér alla tre, Jack, Danny och
Wendy, irrar omkring pa olika stéllen i hotellet. Kamerardrelserna ar anpassade till
karaktarernas sinnestillstand och ror sig darmed med samma hastighet som karaktarerna
sjalv. Kameran foljer med en haltande Jack bade fran sidan och framifran och betraktar
varje steg han tar. Nar Danny springer i labyrinten springer kameran bade efter och
framfor honom. Nar Wendy far syn pa oforklarliga ting i korridorerna fortydligar
kamerans tvadimensionella rorelse i form av en hastig inzomning hennes synfalt och
forstarker darmed hennes radsla i stunden. Kamerarorelserna presenterar karaktarernas
synvinklar i olika stunder, men skapar ocksa en kénsla av att kameran ar hotellets 6gon

och att hotellet ser och vet allt.

| The Others féljer kamerardrelserna med personerna som om en tredje person skulle
andas dem i nacken. Nar barnen springer till rummet pa évrevaningen i filmens klimax
springer kameran efter dem som om den skulle jaga dem. Nar barnen gémmer sig tyst
och stilla inne i garderoben ar kameran tatt in pd dem och gémmer sig med dem.
Kamerarorelserna ar likvéal som i The Shining aven har véalanpassade till karaktérernas
tempo och sinnestillstand, vilket gor att kamerans beteende inverkar pa skracken pa ett
effektivt satt.

Jag anser att Psycho inte har en tydlig jumpscarescen. | de andra filmerna hittade jag
dock liknande drag i bildberattartekniken i filmernas jumpscares. | The Shining och The
Others ar jumpscarescenerna uppbyggda pa liknande satt. De borjar med stillsamma
kamerarorelser och langsam klipptakt tills en karaktars reaktion startar jumpscaren. Jag
anser att reaktionen varnar tittaren for att ndgonting ovantat kommer att handa, men
varningen ar sa pass snabb att vi som tittare inte hinner ta del av den nar jumpscaren

kommer, vilket gor att vi sannolikt blir skrdmda och hoppar till.



En Ovrig intressant detalj som jag markte i alla filmerna &r anvéndningen av speglar och
vad de mojligen symboliserar. Det &r tydligt foér mig att spegeln och reflektionerna
Overhuvudtaget ar viktiga element i filmerna. De ar en en del som hor till filmernas
slutna rum. I bade The Shining och The Others fungerar spegeln enligt min asikt som ett
hjalpmedel, som ett foremal som talar sanning. Den visar sanningen, sa spegeln kunde
fungera som en symbol for sanningen. Aven i Psycho anvands spegeln aktivt, men inte
lika konkret som i de andra filmerna. Josh Peery skriver i en uppsats att spegeln i
Psycho finns till for att beréatta for tittaren att Marion lider av metamorfos eller av en

slags dualism, vilket betyder att hennes personlighet &r oenig.

Det var intressant att fordjupa sig i dessa skrackfilmer. De dr alla olika, men jag kunde
anda hitta flera gemensamma drag i dem. Som tidigare namnts i avgransningen kan
filmerna klassas som analoga filmer med tanke pa hur skrackfilmer nufértiden gors. Jag
pastar inte att alla skrackfilmer idag noédvandigtvis innehaller specialeffekter, men det
finns atminstone majlighet till det till skillnad fran tidigare. Dagens digitala mojligheter
gor att det inte finns nagra granser till vad man kan skapa. Tidigare var det mer
begransat och darmed svarare. Da fick man istallet komma pa andra I6sningar. Det ar
intressant och fascinerande att se hur teknologins utveckling 6ppnar nya dorrar i
skrackfilmernas bildberattande, och jag vantar med spanning pa att fa se hur

skrackfilmerna kommer att se ut i framtiden.
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