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1 INTRODUKTION

1.1 Inledning

Mitt examensarbete bestar av tva delar, en skriftlig del och en kortfilm. I den skriftliga
delen fokuserar jag mig pa hur den filmatiska varlden har skapats i filmen ID. Fragan &r
viktig for mig, eftersom jag arbetat som filmfotograf, -klippare, fargsattare och ansvariga
personen for visuella effekterna i filmen. | den skriftliga delen reflekterar jag tillbaka till
produktionen och arbetsprocessen efter att filmens skapats. Jag samlar ihop material om
rum och tid for att analysera filmatiska varlden i filmen I1D. Mitt mal under arbetsproces-
sen &r att skapa en filmatisk varld, som stoder beréttelsen i filmen ID. | mitt examensar-
bete sammanknyts allt jag lart mig om bildberattande under min studietid och med hjalp

av resultatet vill jag forbattra mitt yrkeskunnande som filmfotograf.

1.2 Bakgrund

Mitt intresse for teknologin och science fiction filmer driver mig som filmfotograf att
skapa filmer som ID. Flera filmer inom filmgenren science fiction innehaller en ideologi
om en annan dimension, varld eller framtid. Filmer som till exempel Interstellar (2014),
Cloud Atlas (2012), Matrix (1999) och Netflix-serien Stranger Things (2016) ar bra ex-
empel pa ideologin som jag ar intresserad av. Dessutom min vilja att lara mig arbeta med

visuella effekter ar en stor drivkraft for att astadkomma filmen ID.

1.3 Kort om kortfilmen ID

Kortfilmen ID baserar sig pa en ideologi om en framtid, dar hav och trad inte langre exi-
sterar. Det organiska livet finns kvar enbart i minnet. Samhallet styrs av en stor organi-
sation och teknologin. Organisationen underhaller en simulation, det vill séga en virtuell
verklighet. Simulationen heter ID och folket i samhallet har borjat delta i den. | simulat-
ionen gar personen igenom en inre kamp, for att hitta sig sjalv. Endast det sanna jaget och

sjélvet hjalper en att Gverleva, for att sanningen bakom sig sjélv ligger i undervetande.



Huvudskadespelaren ar Loni, en ung kvinna med ljust har och blaa 6gon. Loni ar en av
de som tagit del i simulationen. Filmen borjar med Loni, som vaknar i ett morkt utrymme.
Hon &r inlast i en glaslada, utan minne eller identitet. Filmen handlar om en kamp, som
Loni gar igenom, med stravan att hitta sig sjalv och komma ut till verkligheten under 60
minuter. Filmens handelser &r delade i tre delar: det morka rummet, det vita rummet och

barndomsminnet.

Anslaget dar Loni vaknar i ett morkt utrymme utspelar sig i Arcadas studio dar vi bygger
bild for bild de olika h&ndelserna for att skapa ett oandligt morkt utrymme. Det morka
utrymmet har en belysning som ar riktad endast pa Loni och de féremal hon ser framfor
sig. Anslaget presenterar huvudkaraktéren, hennes vilja att 6verleva och obehaget av att

vara instangd.

Under fordjupningen ger man forsta tips till tittaren om att Loni inte vet hur hon ser ut. |
det mérka rummet framtrader ett hologram fullt av ansikten. Loni trycker pa ett ansikte
och da avaktiveras bilden. Hon fortsétter att trycka pa de olika ansikten och kanner sam-
tidigt pa sin kropp. Bilderna avaktiveras en i taget och till slut blir kvar endast tva, hennes
och en kvinnas bild som kallas for karaktaren 1.0.1.

1.0.1 &r en ung kvinna med maorkt har och bruna 6gon. Eftersom Loni inte kunnat se sig
sjalv i det morka utrymmet, valjer hon fel i hologrammet, som leder till att kameran aker
runt henne, bakom ryggen fran det mérka till det vita rummet. Da forvandlas Lonis utse-
ende till karaktéren 1.0.1. Konfliktupptrappningen bdérjar, det vita rummet utspelar sig i
G-studios vita studio, dar vi skapar kanslan om ett oandligt vitt utrymme. Ljussattningen
ar jamn, skugglos och starkt ljussatt. 1.0.1 ar ensam, med en spegel, en dorr, tre lasta lador
och fyra buketter av blommor. | det vita rummet borjar verkliga pusslet och kénslan av

ett “escape-room” forstérks.

Under sista stunderna i det vita rummet upplever 1.0.1 minnesbilder som for oss till Lonis
barndom. Hon ser sig sjalv, som barn i ett futuristiskt hem med sin mamma och pappa.
Barndomsminnet utspelar sig i en vit och stilig lagenhet i Helsingfors, men 6vergar till en
dyster begravningsscen som utspelar sig i Arcadas studio. Under scenen experimenterar
vi med rorligt ljus och olika linstekniker for att skapa ett dromlikt bildberattande. HOjd-

punkten uppnas da Loni ar sig sjalv igen och kommer ihdg allting. En dorr 6ppnas i det
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vita rummet och en korridor visar vagen ut. Storsta delen av filmen spelas in med kameran
pa kameravagn och stativ for att skapa ett stiligt lugn i de tre rummen, men ocksa for att

underlatta var postproduktion med visuella effekter.

1.4 Syfte

Syftet med mitt arbete &r att 6ka kunskapen i begreppet filmatisk vérld. Jag anser att det
ar viktigt for mig, som filmfotograf att reflektera och férdjupa mig i hur den filmatiska

varlden skapades i filmen ID. I teoridelen tar jag upp tankar om:

Roy Anderssons begrepp ménniskan och rummet

Christer Kiselmans arbete om matematiska rum

Juhani Pallasmaas och Matthew Hynams tankar om ett filmatiskt rum
Wendy Apples dokumentarfilm om det magiska i filmklippet
Hanna-Riikka Roines tankar om en fiktiv varld inom fantasifiktion

S o

Antti Pénnis artikel om den fjarde dimensionen i film och filmens rumtid

Jag sammanknyter deras tankar och teorier for att stdda mina tankar om begreppet en

filmatisk varld.

1.5 Fragestallningar

Jag har fokuserat mig pa de tekniska och visuella bakom filmskapandet. I mitt arbete re-
flekterar jag kring fragorna hur den filmatiska varlden kom till i filmen ID, hur de tre
olika rummen: det mérka rummet, det vita rummet och barndomsminnet presenteras at

&skadaren, samt hur visuella effekter har anvants for att stoda berattelsen.

e Hur den filmatiska varlden kom till i filmen ID?
e Hur presenteras de olika rummen for askadaren i filmen 1D?

e Anvéndning av visuella effekter i filmen ID for att skapa filmens véarld?



1.6 Avgransning

Mitt arbete avgrénsas till enbart filmen ID:s visuella och tekniska arbetsprocess. Jag fo-
kuserar pa hur de visuella och tekniska I6sningarna stoder berattelsen och den filmatiska
varlden i filmen. Jag reflekterar enbart Gver min egen arbetsprocess, som inkluderar vi-

suell planering, inspelning, klipp, skapande av visuella effekter och fargséttning.

2 METOD

2.1 Fallstudie och processbeskrivning

Forskningsmetoden som jag valt for mitt arbete ar en fallstudie i form av min kortfilms
arbetsprocess fran planering till postproduktion. Genom en kvalitativ fallstudie har jag
mojligheten att samla information genom att delta i produktionen och reflektera éver ar-
betsprocessen. En fallstudie kan beskrivas bast som en intensiv och djupgaende forskning
om ett amne som man undersoker, med ett mal om att generalisera forskningen till en

stérre mangd amnen. (Gerring 2004 s. 352)

I min processbeskrivning delar jag filmen ID, i tre delar: det morka rummet, det vita rum-
met och barndomsminnet. | filmens dramaturgi representerar delarna: anslaget, konflikt-
upptrappningen och héjdpunkten. Ja reflekterar kring de olika delarna och gor en djup-
dykning i hur den filmatiska varlden har skapats for att stoda beréattelsen i de olika delarna

av filmen.

Jag analyserar rummen fran tre olika synpunkter: filmatiska varlden i filmen, mina egna
tankar om arbetsprocessen och slutresultatet. Jag fokuserar mig pa mina svaraste utma-

ningar under arbetsprocessen och beskriver l6sningarna.



2.2 Arbetets struktur

1. Teori
| teorikapitlet forséker jag oka kunskapen i begreppet filmatisk varld, utgaende fran
materialet som jag samlat ihop.

2. Terminologi

| terminologikapitlet beskriver jag viktiga tekniska termer, som jag utnyttjar i arbetet.

3. Synopsis
Synopsis ar kort sammanfattning och en allméan beskrivning av en film. | kapitlet ger

jag en kort beskrivning om handlingen i filmen ID.

4. Manusnedbrytning
Jag anser att manusnedbrytning ar en viktig process, for att identifiera de visuella och
tekniska utmaningarna i en film. | kapitlet gar jag igenom varje scen i filmen ID och

identifierar de storsta utmaningarna for mig under produktionen.

5. Visuell planering

| kapitlet visuell planering beskriver jag inspelningsplatserna, visuella referenserna
och utrustningen. Planeringen har skett tillsammans med regisséren Rebecca Kurtén
och ljussattaren Sara Forsius. Kapitlet innehdller exempel pa en bildlista och botten-
plan for filmen ID. Dokumenten fungerade som mina viktigaste hjalpmedel under

inspelningarna.

6. Planering av visuella effekter
Under planeringen av visuella effekter har jag brutit ner de olika effektbildernas in-
nehall. Jag delar upp effektbilderna i fem olika kategorier och visar skarmdumpar pa

material fran 6vningsdagarna.
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7. Den filmatiska varlden i filmen ID
I min processbeskrivning reflekterar jag kring hur den filmatiska varlden i filmen ID
kom till. | kapitlet berattar jag om inspelningarna utgaende fran filmens tre delar: det

morka rummet, det vita rummet och barndomsminnet.

8. Postproduktion

Kapitlet postproduktion delar jag i tre delar: Klipp, visuella effekter och fargsattning.
Jag reflekterar kring arbetet under postproduktionsperioden, som varade i tva mana-
der. | kapitlet om visuella effekter gor jag en djupgaende reflektion dver skapelsen av
hologrammet och 6vergéngen av andra till tredje scenen. Overgangen &r ett bra stélle

i filmen att reflektera 6ver anvandning av visuella effekter for att skapa filmens varld.

9. Slutsatser
| kapitlet reflekterar jag Over arbetsprocessen och mina egna tankar om slutresultatet.
| kapitlet funderar jag pa vilken betydelse arbetsprocessen har i tanke pa den filma-

tiska varlden i filmen ID.

3 TEORI

En filmatisk varld eller forkortat filmens vérld &r ett begrepp med vilket jag syftar pa den
varld som karaktarerna befinner sig i en film. | teorikapitlet belyser jag forstaelsen i be-
greppen manniskan och rummet, matematiska rum, ett filmatiskt rum, magiska i filmklip-
pet, en fiktiv varld och filmens rumtid. Begreppen hjélper mig att géra en djupdykning i

filmen ID och reflektera 6ver den filmatiska varlden i filmen.

3.1 Manniskan och rummet

Inspirationen till mitt arbete kom ursprungligen av svenska regisséren Roy Anderssons
begrepp ménniskan och rummet. Andersson har skrivit en bok ”Var tids radsla for allvar”,
i vilken han reflekterar dver sina filmer i ett samhalleligt perspektiv. Boken innehaller ett
kapitel *Ménniskan och rummet” (Andersson 2009 s. 161-176), som bestar av Anders-
sons tankar om méanniskans forhallande till rummet. Med rummet syftar Andersson inte

enbart pa ett fysiskt rum, utan ocksa den abstrakta och bredare beskrivningen av ett rum.
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I detta resonemang avser jag rummet i ordets vida bemérkelse, det som pa engelska heter

space, vilket innebér att rummet ocksa kan vara orérd natur.” (Andersson 2009 s. 175).

Inom matematiken har ordet rum fatt sin abstrakta betydelse under 1800-talet. Kiselman
konstaterar att matematiker talar mycket om rum och att ord inom matematiken &r ofta
hamtade fran vardagsspraket (Kiselman 2015 s. 1). | kapitlet ’Rummen” av Kiselman
(2015 s. 2), beskriver han dessutom exempel pa olika matematiska rum:
Men éater till rummen! Det finns inom matematiken massor av sadana; ibland kallas de rymder. | dem
lever manga matematiker sina liv. P4 engelska, franska, ryska, tyska och polska har vi space, espace,

prostranstvo, Raum, przestrze n, som betyder ’rymd’ eller "utrymme’ eller ‘rum’ i varierande nyanser.
Vi har euklidiska rum efter Euklides (omkring 325 — omkring 265 f.Kr. eller mdjligen senare)...

Med begreppet manniskan och rummet avser Roy Andersson att manniskan &r forfoljd av
ett rum i vilket man befinner sig i. | sin bok beréttar han om ett exempel ur en tecknad
serie som heter Knallhatten”. En bifigur i serien heter Li’l Joik och av ndgon anledning
var han bestandigt forfoljd av ett regnmoln oberoende av vader eller var han befann sig.
Li’l Joik hade vant sig med regnmolnet och tankte inte langre pa det, men som lasare har
man svart att sluta tdnka pa hans situation. Enligt Anderssons tankar ser askadaren man-
niskan (i det har fallet Li’l Joik) i en dimension, som man inte sjélv ser sig i. Se exempel
i Andersson (2009 s. 174):

De flesta av oss ar inte forfoljda av regnmoln, som tur &r. Men alla befinner vi 0ss i en dimension som

vi inte sjélva ser att vi befinner oss i. Vi ar forfoljda av det rum i vilket vi befinner oss. Det géller

naturligtvis Li’l Joik utan regnmoln ocksa. Men nérvaron av regnmolnet fortydligar det faktum att rum-
met inte &r nagot vi kan bli kvitt, skaka av oss.

Rummet paverkar manniskans plats i samhallet och sociala livet. Eftersom Andersson
anvander begreppet ménniskan och rummet for att reflektera over sina filmer, kan man
avse att manniskan ar karaktéren i filmen I bildframstallningen av ménniskan i rummet
tydliggér rummet ménniskans 6de, hennes lott i livet eller i ett visst dgonblick.” (Anders-
son 2009 s. 175). Askadarens férhallande till manniskan och rummet skapar en triangel
som tillsammans bildar ett filmatiskt rum, eftersom rummet paverkar hur askadaren tolkar
det som manniskan séger och gor ”Det fargade allt vad Li’l Joik sa eller foretog sig.”
(Andersson 2009 s. 174).
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3.2 Ett filmatiskt rum

Finska arkitekten och professorn Juhani Pallasmaa ser stora likheter mellan film och ar-
kitektur, han poangterar att bade film och arkitektur hamtar fram olika rum fér manniskan
(Pallasmaa 2017 s. 157):

Cinema is, however, even closer to architecture than music, not solely because of its temporal and spatial

structure, but fundamentally because both architecture and cinema articulate lived space. These two art
forms create and mediate comprehensive images of life.

Den stunden man ser pa film som tittare, upplever man rummets narvaro. Begreppet “fil-
mic space” och cinematic space” i citaten nedan syftar pa samma sak. En filmvisning tar
makten dver manniskans medvetande och far manniskan att tro, att man som tittare ar en
del av det filmatiska rummet. Arkitekten Matthew Hynam har ocksa skrivit om amnet
och beréttar i sin tidskrift om makten av ett filmatiskt rum (Hynam 2011 s. 8):
In order to understand the potential of film as a means to explore transition space, it is first necessary to
understand the effect it has on us as viewers, and how the streaming of still frames at a rate of 24 per

second can fool our eyes into seeing a ‘persistence of vision” and furthermore stimulate our mind into
believing we are part of a ‘filmic space’.

Dé man blir en del av ett filmatiskt rum som tittare, upplever man starka kinetiska upple-
velser och kanslor. Under en filmvisning upplever man gladje, sorg och det kan vara latt
att relatera till livet bakom filmduken. Juhani Pallasmaa anser att film omvandlar en mén-
niska till en kroppslos observatér som upplever filmen inte bara med 6gonen, utan ocksa
med sina muskler och med sin hud (Pallasmaa 2017 s. 150-160):
This idea suggests that, although the normal situation of viewing a film tums the viewer into a bodiless
observer, the illusory cinematic space gives the viewer back his/her body, as the experiential haptic and

motor space evokes powerful kinesthetic experiences. A film is viewed with the muscles and skin as
much as by the eyes. Both architecture and cinema imply a kinesthetic way of experiencing space.

13



3.3 Det magiska i filmklippet

| dokumentaren ”The Cutting Edge: The Magic of Movie Editing” (2005) av Wendy Ap-
ple introduceras begreppet “det magiska i filmklippet”. Dokumentaren bestar av inter-
vjuer med flera regissorer och filmklipparen som arbetat med kénda filmer. Regissorer
som exempelvis Martin Scorsese, Steven Spielberg och George Lucas, samt klipparen
som till exempel Walter Murch och Thelma Schoonmaker berattar i intervjuerna om film-
Klippets betydelse, arbetsprocessen i klipprummet, samt deras erfarenheter. Enligt doku-
mentéren ar Edwin S. Porter den forsta som uppfann filmklipp mellan tva olika scener i
filmen Life of an American Fireman” (1903). I filmen klipper man mellan bilder pa ett
hus som brinner och brandman som aker till huset. Klipptekniken fick sedan namnet kors-

klippning. Med hjalp av tekniken kunde man bdrja bygga upp en berattelse i klippet.

Den forsta filmen som introducerade klippet mellan olika bilder var ”A Trip to the Moon”
(1902), som illusionisten Georges Mélies skapade. Filmen har blivit en milstolpe i film-
industrin eftersom den anses vara den forsta science fiction, samt fantasy filmen som
skapats (Solomon 2011 s. 1-2). Georges Mélies skapade illusion med film redan i borjan
av 1900-talet. | dag skapas illusion i filmer med visuella effekter som placeras in i bilden
med hjélp av en process som kallas pé engelska “compositing”. Georges Méliés och Ed-
win S. Porter var en av de forsta som utnyttjade processen i sitt bildberattande. Genom

att sammansétta olika exponeringar med film kunde man skapa magiska illusioner.

3.4 Vad ar en filmatisk varld?

Med begreppet en filmatisk varld syftar jag pa filmens fiktiva varld, som byggs upp for
att stoda beréattelsen. En fiktiv varld bestar av fiktiva karaktérer, som har sina egna mal-
sattningar och handelser. Handelserna kan placera sig i hela komplexa universum, men

ocksa i abstrakta och uttryckslosa rum. Se exempel i Roine (2013 s. 37):

Niin tekijan kuin kayttajankin nakdkulmasta fiktiiviset maailmat tarkoittavat myds hyppyé kohti jotakin
uutta, jota ei vield ole olemassa. Maailmojen luonne on siis perustavanlaatuisella tavalla kaksitasoinen:
ne ovat sek& merkitysten ja yhteyksien luomisen ettd kuvittelun vélikappaleita. Intuitiivinen kasitys
etenkin fantasiafiktion maailmoista korostaa niitd sanan varsinaisessa merkityksessa mielikuvitukselli-
sina tiloina, joissa fiktiiviset olennot elavét, toimivat ja edistavat padmaariaén ja joissa erilaiset tapah-
tumat ja toiminta kehittyvat ja seuraavat toisiaan. Tallaiset ympéristt voivat vaihdella kokonaisista
yksityiskohtaisesti luoduista maailmankaikkeuksista omine kielineen ja kansoineen aina yksildimatto-
madn ja ilmeettdmaan tilaan asti.
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| kapitlet (3.1 Manniskan och rummet) reflekterade jag kring tankar om rummets bemar-
kelse i film. Men oberoende vilken form av rum man &n diskuterar, ett fysiskt, matema-
tiskt eller filosofiskt, hjalper det oss att forsta var position i varlden. For att belysa den
filmatiska vérldens existens och likheter med den vanliga varlden, tar jag upp tankar om
tidens bemarkelse, som den fjarde dimensionen. Enligt Jean Epstein &r tid som den fjarde
dimensionen en sjalvklarhet och en viktig aspekt for att kunna diskutera om rérelse inom
tid och rum i film (Se P6nni 2017 s. 31):

[E]lokuvallinen toisintaminen voi kasvattaa ainoastaan maailman, asioiden ja sielujen liikkuvien aspek-
tien sisdistd laatua. Tamd liikkuvuus tulee ymmaértad kaikkein yleisimmassa merkityksessd, suhteessa
kaikkiin mielen havaittavissa oleviin ulottuvuuksiin. Tapana on sanoa, ettd suuntautumiseen liittyvia
ulottuvuuksia on kolme kappaletta: tilan kolme ulottuvuutta. En ole koskaan ymmartanyt, miksi ajatus
neljdnnesta ulottuvuudesta on ympéroity niin suurella mystiikalla. Sen olemassaolo on varsin ilmeista:
se on aika. Mieli liikkuu ajassa samalla tavoin kuin se liikkuu tilassa. Mutta siind, missé tila mielletdén
kolmeksi toisiinsa ndhden kohtisuorassa olevaksi ulottuvuudeksi, ajassa voidaan kasittaa vain yksi ulot-
tuvuus, vektori menneesta tulevaan. On mahdollista ajatella tila-aika, jossa tima mennyt-tuleva-ulottu-
vuus kulkee myos tilan jokaisen kolmen ulottuvuuden risteyskohtien lavitse hetkell&, jolloin se on men-
neen ja tulevan valissd, nykyhetkessd, ajan pisteend, hetkend ilman kestoa, samoin kuin geometrisen
tilan pisteilla ei ole ulottuvuutta. Fotogeeninen liikkuvuus on liikkuvuutta tassa tila-ajan jarjestelméssa,
liikkuvuutta samalla kertaa seké tilassa ettd ajassa. Voidaan siis sanoa, ettd objektin fotogeeninen as-
pekti on seurausta sen variaatioista tila-ajassa. (Epstein 2009b, 50; Epstein 1974b, 138-139.)

Med ett tredimensionellt euklidiskt rum bestams varje punkt i rummet med tre koordinater
det vill s&ga dimensioner (X, y, z). Den fjarde dimensionen, tid (t) mojliggor att man kan
lokalisera rorliga punktens position i rumtiden, det vill sdga i ett fyrdimensionellt rum.
Den fotogeniska rumtiden, alltsa filmens rumtid bestar av rorelsen pa filmduken eller med
andra ord rorelsens variation i filmens rumtid (Pénni 2017 s. 31-32):
Huomionarvoista on kuitenkin se, ettd Epstein lahestyy fotogeenista tila-aikaa (eli kaytanndssa kuvassa
néhtivii liikettd tai ”liikkeen variaatioita tila-ajassa”) katsojan kokemuksen tai “mielen” (esprit) nako-

kulmasta. Neljés ulottuvuus ei siis ole vain matemaattinen kuvaus todellisuuden tila-ajallisesta luon-
teesta vaan kyse on myds siitd, miten katsoja vastaanottaa ndkeméansa.

Varlden vi existerar i ar fyrdimensionell och den filmatiska varlden har samma fyra di-
mensioner. Teorin om filmens rumtid ar vasentlig for att forsta den filmatiska vérldens
existens. Film &r ocksa den enda mojligheten for manniskan att uppleva en tidsresa till-
baka i tiden, eftersom pa filmduken kan man se handelser som skett tidigare (The Cutting
Edge: The Magic of Movie Editing. 2005).
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Den filmatiska varlden &r en fyrdimensionell fiktiv varld som bestar av filmens handelser,

rum och karaktarer, samt den omgivning som inte visas pa filmduken, utan som bildas i

tittarens tankar. Till exempel en film som visar endast interidrbilder av en byggnad,

skapar at tittaren en illusion om byggnadens utseende, fast man aldrig ser byggnaden ut-

ifran.

3.5 Terminologi

Jag har listat upp tekniska ord och begrepp som jag anvander i mitt arbete. Begreppen ér

ocksa bra att veta for att forsta arbetsprocessen kring science fiction filmer.

Filmfotograf

En filmfotograf, kallas ocksa for A-foto och i engelskan “Director of Photo-
graphy”. Filmfotografen dr den personen som har huvudansvaret for visuella be-
rattandet i en filmproduktion. Som stéd och hjalp under inspelningarna har film-
fotografen sitt kamerateam, en ljusséttare med sitt team, samt andra viktiga per-
soner som till exempel scenograf. Den engelska bendmningen “Director of Pho-
tography”, som dr Oversatt pa svenska "Regissor av Fotografi”, dr en intressant
titel och beskriver filmfotografens arbete bra, eftersom filmfotografens viktigaste

uppgift ar att delegera och regissera sitt arbetsteam.

Science fiction
Science fiction ar en genre inom litteratur och film som innehaller element fran

vetenskapen och teknologin. Science fiction forkortas Sci-fi.

VFEX [ Visuella effekter
Forkortningen VFX star for “visuella effekter”. Visuella effekter delas in special

effekter och digitala effekter.

SFX / Special effekter
Forkortningen SFX stér for ’special effekter”. Till special effekter hors alla effek-
ter som skapas pa inspelningsplatsen till exempel riktiga explosioner och utféran-

den av stuntman
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Digital FX / Digitala effekter

Forkortningen Digital FX star for ”digitala effekter”. For att skapa digitala effek-
ter anvénds oftast stillbilder eller CGI. Digitala effekter kan delas upp i kategorier
som kallas pa engelska: “matte painting”, “motion capture”, “modelling”, “ani-

mation” och ”compositing”.

CGIl/CG

Forkortningen CGI eller CG star for “computer-generated imagery” det vill sdga
dator genererade bilder. CGI kan besta av enkel grafik till komplexa animerade
3D-modeller.

Adobe After Effects

Adobe After Effects (eller enbart After Effects) ar en sammanséttningsmjukvara
’compositing program”, som jag anvander under mitt arbete for att skapa digitala
effekter. After Effects hor till Adobe Creative Cloud-paketet som inkluderar ocksa
andra kreativa verktyg. | mitt arbete har anvénts aven bildbehandlingsmjukvaran
Adobe Photoshop (eller enbart Photoshop) och videoediteringsmjukvaran Adobe
Premiere Pro (eller enbart Premiere Pro)

Chroma key
Chroma key dr en metod for att géra objekt exempelvis en bakgrund transparent.
De vanligaste fargerna som anvands for metoden ar gron och bla och de kallas for

”greenscreen” och “’bluescreen”.

Rendering

Rendering &r en process som anvands i datorprogram for att framstélla en bild
eller animation. Under processen arbetar datorns processor, minne och grafikkort
for att skapa ett slutresultat, som kan spelas upp i realtid. Processen kan ta flera

timmar eller dygn att utféra.
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4 |D - PROCESSBESKRIVNING

4.1 Planering och foérhandsproduktion

4.1.1 Synopsis

En flicka som heter Loni vaknar i ett oandligt morkt rum, inlast i en glaslada utan minne
och identitet. En digitalklocka raknar ner fran 60 minuter och hennes uppgift ar att hitta
vagen ut. Hon stélls infor problemldsningar som i verkligheten &ar nycklar till hennes min-
nen och identitet, men hennes végran att acceptera sanningen gor det omgjligt for henne
att se kopplingen mellan uppgifterna och sig sjéalv. Till slut inser hon att endast genom att
mota sitt sanna jag kan hon hitta vagen ut. Handlingen bdrjar i ett oandligt morkt rum
med en huvudkaraktar i en knepig, oforklarlig situation utan identitet. Storyn slutar i ett
lugnt, oandligt vitt rum, dar tiden har stannat och var huvudkaraktéar har hittat sig sjalv.

4.1.2 Manusnedbrytning

Filmen ar delad i nio egentliga scener. | anslaget vaknar Loni, som sitter i en genomskin-
lig akryllada, rummet ar oandligt och morkt. Det enda som syns &r Loni och ladan. Ljuset
som ar ovanfor karaktaren, & mjukt men fokuserat pa henne. Kameran filmar enbart fran
yttre sidan av ladan. | anslaget far Loni en panikattack och da aker kameran 90 grader
runt henne. Storsta utmaningen i anslagsscenen &r att skapa ett trovardigt hologram pa
akrylladans yta som representerar koden till laset for ladan. Under hela filmen réaknar en
digitalklocka ner fran 60 minuter, klockan flyter i luften. Klockan ar gjord i postprodukt-
ionen och den visas pa sadana stillen under filmens gang som, enligt regissoren, &r rele-

vanta for tittaren.

I dramaturgins fordjupningsscen, det vill sdga andra scenen, &r Loni ensam i samma ut-
rymme. Den andra scenen kan anses vara katalysatorn i filmen som satter igang hand-
lingen. Loni har kommit ut ur ladan, men da uppenbarar sig ett hologram i rummet. Hon
gar sakta till hologrammet och undersoker det. Under scenen vill jag skapa kanslan om
rummets djuphet och det gor jag genom att klippa scenen mellan olika vinklar, da Loni
gar till hologrammet, som ger en illusion om att hologrammet ligger langre bort. Nar hon

kommer fram till hologrammet ar det ett fotografinat fullt av fotografier av personer med
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en digital nummerkod under sina ansikten. Loni interagerar med hologrammet och spén-
ningen stiger, hon avaktiverar ansiktena en i taget och i slutet av scenen aterstar endast
tva ansikten, hon och karaktiren 1.0.1. Hon avaktiverar sig sjélv, eftersom hon inte vet
hur hon ser ut. | samma 6gonblick aker kameran pa kameravagnen 180 grader fran en bild
pa Lonis ansikte, till en bild bakom ryggen och ut fran andra sidan till det vita rummet
med karaktaren 1.0.1 i bilden tillsammans med en spegel som flyter i luften. Overgangen
fran andra till tredje scenen ar den svaraste bilden i filmen och har konsumerat mest tid

att skapa.

| det vita utrymmet finns dessutom en vit dorr som ar last, tre vita pelaren med tre vita
lasta lador och fyra olika blomvaser med fyra olika sorter av blommor. Upptrappningen i
filmen sker under scenerna 3-6, som utspelar sig i det oandliga vita rummet. Under upp-
trappningen gar karaktaren 1.0.1 igenom problemldsningar. Hon forsoker l6sa mysteriet
bakom blommorna, fa upp de tre lasta ladorna och se sig sjalv i spegeln, for att hitta vagen
ut genom den stangda dorren. Upptrappningen innehaller mindre synliga visuella effekter.
Eftersom rummet ska vara totalt vitt, kraver det mycket retuschering for att fa ytorna
jdmna och vita. En av de tre ladorna innehaller en knapp som lyser rétt och spegeln i
rummet visar en annan verklighet at henne. Ljuset ar jamnt och skugglost. Den sjunde
scenen filmas i samma utrymme men bilden fargsatts till svart-rod for att ett hogljutt

alarm slar pa i rummet. Under scenen stiger spanningen till det hogsta under filmen.

Sjunde scen slutar med en montage sekvens pa saker som redan hant i filmen. Klipptakten
ar snabb och rytmiserad. Klipptakten 6kar mot slutet och 6vergar till borjan av hojd-
punktssekvensen, det vill séga till scen &tta, da personen borjar komma ihéag sig sjalv.
Attonde scenen &r i en ny miljo. Ett minne av Loni i sitt barndomshem med sin pappa och
mamma. Scenen slutar med Lonis mammas begravning och den kraver sma retusche-
ringar, samt en visuell stil som forstarker kanslan om ett gammalt minne. Scenens sista
bild korsklipper med nionde scenens forsta bild. Lonis ansikte som liten och i nutiden.
Antligen minns hon sig sjalv. Klimaxsekvens har uppnatt sin hojdpunkt och filmen borjar
avtonas. Da fordrojs tiden i bilden for forsta gangen i filmen och Loni faller pa marken i
en langsam rorelse. Hon ser mot sidan, klockan stannar och dorren till yttre varlden har

Oppnats.
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4.1.3 Visuell planering

Den visuella planeringen borjade med att soka referenser och passliga inspelningsplatser.
Som visuella referenser valde jag tv-serierna Stranger Things (2016-), Black Mirror
(2011-) och filmerna Matrix (1999), Exam (2009), Cube (1997) och Circle (2015). Refe-
renserna har en del likheter till filmen 1D och dess visuella stil. Att hitta passliga inspel-
ningsplatser for filmen ID var véldigt utmanande, speciellt det vita rummet i manuset.
Tack vare var producent Viktor Sohlstrom, fick vi ett perfekt erbjudande fran G-Studios.
Redan i ett tidigt skede besl6t vi att filma det mérka rummet i Arcadas egna utrymmen,
for att underlatta produktionens budget och logistiken. Studion i Arcada har svart golv
och svart tyg runt studion. Inspelningsplatsen fér barndomshemmet fick vi i bruk av re-
gissorens bekant fran Helsingfors. Lagenheten var i ett hogt hoghus, som hade en liten
hiss. Lagenheten var liten och déarfér utmanande for inspelningarna, men den var stilig

och hade en nyans av futurism.

Gallande tekniska utrustningen visste jag i ett tidigt skede att filmen skall filmas pa stativ
och kameravagn. Dessutom kréavde vissa bilder runda spar for kameravagnen. Jag kalky-
lerade och planerade flera bilder valdigt noggrant fore inspelningarna. Vissa bilder hade
jag bestdmt att skall vara véldigt exakta i sin rérelse och komposition. Efter att de storsta
sakerna var planerade, besokte vi inspelningsplatserna och Angel Films for att diskutera
om utrustningen. Jag jobbade intensivt med min ljussattare Sara Forsius for att planera
det rétta ljuset och stdimningen for filmens alla scener. Det hjalpte mig véldigt mycket,
eftersom min tid gick at att planera bilderna, medan Sara planerade belysningen for dem.

Sista veckorna fore inspelning satt jag ner med regisséren Rebecca Kurtén for att planera
handelserna i varje bild under filmen och deras ungefarliga kameraposition. Jag jobbade
sedan nagra dagar med bildbehandlingsprogrammet Adobe Photoshop for att gora tydliga
anvisningar av kamerapositionerna (se fig. 1) och bildlistor (se fig. 2) for filmen.
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SCEN 2: MORKA RUMMET - MULTIHALLEN / GREEN SCREEN SIDA4/5
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Figur 1. Exempel pa bottenplan.
Scene # Shot # Shot Size Movement Type Person / What Notes Audio VFX Props Risers Lens

Front - Loni ~ Hon gar mot natet (FLERA TAGNINGAR) Boom mic ~ no - no no v 32mm -
T T T T ~
Hologram /
2 5 PLK - Tripod ot Front ~ Loni/Hologram ~ Kvinnan ser pa fotona, sedan tver akseln pa klockan ~ Boommic ~ Hrans i no no | RZmm <
I | I I I Letar med blicken bland fotona for firsta gangen (har. oM,
2 9A LK - Tripod - Front ~ Loni/Hologram ~ sett fotonatet, men letar nu for forsta gangen efter ett Boommic ~ 8 4
svar)

Transp no no v Somm <~

Figur 2. Exempel pa bildlista.
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4.1.4 Planeringen av visuella effekter

Planeringen av visuella effekter borjade med att sortera dem i olika kategorier, enligt kra-
ven infor postproduktionen. Jag sorterade bilderna enligt foljande:

e Retuschering av golv, vdggar och andra ytor

o Tillagg av digitala effekter och farger

e ”Tracking”, ”masking” och stabilisering av kamerarorelse
e ”Greenscreen”-bilder

o Tillagg av datorgenererade element

Vissa bilder kraver ocksa en kombination av flera olika processer. Jag gjorde en nedbryt-
ning pa visuella effekterna (se fig. 3) for att hjalpa mig sjalv halla koll pa effektbilderna

infor post produktionen.

ID — VFX BREAKDOWN

S2X1 Hologram e Full
Hologram
* Camera
movement
S2X2 Hologram e Full
Hologram
e Camera
movement
S2X3 Hologram e Full
Hologram
e Camera
movement
$2510 1.1.9 - Terjo ® ELK, Front

S2511 Loni Front/1.1.9- * Black A005C012

Terjo masking

e Full
hologram

$2512 1.1.9 - Terjo ® ELK, Front A004C010

o Hologram

® Greenscreen

Figur 3. Nedbrytning pa visuella effekter.
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Tillsammans med det tekniska teamet ordnade vi tva évningstillfallen i Arcadas studio,
dar vi gick igenom bygget av ljussattning och greenscreen” tyg for hologrammet i det

mdorka rummet (se fig. 4 och 5).
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Figur 4. Det forsta hologram forsoket. Figur 5. Det andra hologram forsoket.

4.2 Den filmatiska varlden i filmen ID

| det hér kapitlet reflekterar jag kring hur den filmatiska varlden kom till i filmen ID,
utgaende fran en processbeskrivning. Jag delar filmen i tre delar enligt manuset: det
mdorka rummet, det vita rummet och barndomsminnet. Under kapitlet reflekterar jag dver

inspelningarna, klippet, visuella effekterna och fargsattningen.

4.2.1 Det morkarummet

Filmen ID presenteras at dskadaren med en dyster, mork och stiliserad varld. Det mérka
rummet skapades i Arcadas studio mot bade svart och gront bakgrundstyg. Filmen bérjar
med en ljusbla flickrande holografisk titel ”ID” mot svart bakgrund. Id star for “detet” i
Sigmund Freuds psykoanalytiska teori ”Id, ego and super-ego”, det vill sdga pa svenska
Detet, jaget och Gverjaget”. Detet ar den primitiva delen av personligheten som aterstar

omedveten och innehaller livs- samt dodsinstinkten (Coon & Mitterer 2007 s. 469).

I de tva forsta scenerna skadespelar Emelie Zilliacus karaktéaren Loni. I forsta bilden lyser
ljuset pa Lonis rygg, hon sitter inne i en akryllada och kameran filmar bakifran. Bilden
har en in&kning, som &r gjord pa datorn. Akningen ger kinsla om djupet och beréttar tva
saker at tittaren: den driver tittaren in i den filmatiska varlden och visar rummets makt.

Det morka rummet visar endast det som &r relevant och tittaren upplever rummet lika
omedvetet som den inlasta kvinnan. Reaktionerna i anslaget visar karaktarens livslust och
viljan att 6verleva. Under forsta scenen ser vi karaktaren i ett tillstand, da hon inte kan
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tanka logiskt, utan forsoker komma ut sa snabbt som mojligt. Under scenen far Loni en
panikattack. Hennes kanslor forstarktes med en bild som spelades in med kameran pa
kameravagn och 90 graders runda rals (se fig. 6). Efter panikattacken tar Loni loss ett
lysande band som é&r fast knuten runt hennes ben. Da hon lyfter bandet mot sitt ansikte
bildas en kod pa akrylladan. Koden skapades i postproduktionen, men for att fa ljuset att
se trovardigt ut forlangdes ett blatt ljus pa ansiktet med en liten Dedolight lampa.

Figur 6. Lonis panik inne i akrylladan.

Jag anser att det morka rummet kan definieras som ett rum som existerar i dimensionen
av tid och rorelse. Ett exempel kan ses da karaktaren star framfor hologrammet och av-
aktiverar bilder pa personer. Da ser tittaren den fjarde dimensionen av situationen, det vill
saga tiden som reflekteras forbi i flera bilder pa varann. Juhani Pallasmaa citerar i sin bok
arkitekten Kester Tauttenbury, som jamfor film med arkitektur, se Pallasmaa (2001 s. 17):
Arcitecture exists, like cinema, in the dimension of time and movement. One conceives and reads a
building in terms of sequences. To erect a building is to predict and seek effects of contrast and linkage
through which one passes... In the continuous shot/sequence that a building is, the architect works with
cuts and edits, framings and openings... I like to work with depth of field, reading space in terms of its

thickness, hence the superimposition of different screens, planes legible from obligatory joints of pas-
sage which are to be found in all my buildings.

I den andra scenen i filmen, det vill saga fordjupningsscenen star Loni i morkret, i mitten
av bilden (se fig. 7). Bilden har fatt sin referens fran serien Stranger Things (2016-). Hon
ser sig omkring i morkret och ett hologram uppenbarar sig i luften. Loni gar emot holo-
grammet och stannar vid den. Hologrambilderna filmades mot en “’greenscreen” och gra-
fiken skapades i postproduktionen. ”Greenscreenen” var 8x3 meter stort for att racka till
for halvbilder pa Loni.
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Figur 7. Den forsta bilden i scen tva.

I slutet av fordjupningen ser vi Loni framfor hologrammet och kameran aker runt henne
pa 180 graders rals. Bilden Gvergar till nasta scen i det vita rummet. | kapitlet (4.3 Post-

produktion) berattar jag hur dvergangen skapades i filmen.

4.2.2 Det vitarummet

Det vita rummet &r lugnt och o&ndligt. Rummet skapades i G-Studios helvita studio, som
har en vildigt stor ”softbox” yta ovanfor med starka lampor. Symmetriskt placerade fo-
remalen i filmen omringar rummet, i form av osynliga vaggar. Tredje scenen borjar genast
med en ny karaktar, som heter 1.0.1 och spelas av Astrid Stenberg. Karaktaren ar mystisk
eftersom hon egentligen &r Loni, men har ett annat utseende. 1.0.1 representerar en vers-
ion pa Loni som inte &r sann. Hon &r en illusion i simulationen, som gor att Loni inte ser

sig sjalv.

Det vita rummet presenteras at askadaren med en akning som fortsatter fran det morka
rummet. Bilden &r helvit och efter en stund avsl6jar kameran 1.0.1, som star framfor en

spegel och ser sig sjalv for forsta gangen.

| bérjan av dramaturgiska upptrappningen ser tittaren nagot som karaktaren i filmen inte
ser. Spegeln i rummet far digitala stérningar (se fig. 8) och tyder pa att rummet hon be-
finner sig i, inte existerar i verkligheten. Rummets utseende formas utgaende fran karak-
tarens undermedvetande och foremalen i rummet ar anknutna med karaktarens minnen.

Karaktaren ser sina barndomsminnen framfor sig, men kan inte koppla ihop pusselbitarna.
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Figur 8. Spegeln glitchar i scen 3.

I scen fem introducerar filmen en tredje karaktar, med namnet Kael. Han spelas av ska-
despelaren Tom Salminen. D& kameran filmar fran Kaels synvinkel (exempelvis 6ver
hans axel) ser tittaren en verklighet dar Loni &r sig sjalv och forstar Kaels ord. Bilden
klipps mellan en annan verklighet dar 1.0.1 ser pa Kael, men forstar inte hans tal.

Att skapa det oandliga vita rummet som filmades fran olika kameravinklar, var valdigt
utmanande och kravde en hog koncentration, samt planering av inspelningarna. Férema-
len och skadespelarna placerades i varje bild med precision och ljuset riktades konstant

for att lyckas med rummets kontinuitet.

Overgangen mellan scen sex och sju ar d& upptrappningen i dramaturgin av filmen okar
tempot och handelserna borjar smalta ihop. Karaktéren 1.0.1 spyr i samband med blod en
nyckel som gar till den sista ladan i rummet. Blodet pé bilden forvandlar rummet till rott
och ett alarm gar pa. Den roda farg effekten skapas i postproduktionen, men vi stallde in
skarmen i ett lage som visar bilden som svart-réd. Snabba klipp av olika handelser i bada
rum avslutar scenen. En bild pa Astrids ansikte forvrangs och 6vergar till barndomsmin-

net.

4.2.3 Barndomsminnet

Figur 9. Unga Loni gor ett pussel. Figur 10. Lonis mammas begravning.
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Barndomsminnet ar dromlikt och vackert. Den utspelar sig i en futuristisk lagenhet i
Helsingfors och en begravningsscen i Arcadas studio. Lagenheten var liten och befann
sig i ett hoghus. Vi utnyttjade till och med trappuppgangen for att forvara utrustning. |
scen atta introduceras tre nya karaktarer: Loni som barn (spelas av Ella Makeld), hennes

mamma (spelas av Emilia Jansson) och pappa (spelas av Lorenz Backman).

Forst ser man unga Loni gora ett pussel (se fig. 9). Bilden klipps till en vid bild pa hennes
mamma och pappa som ler bredvid henne. Solen skiner in i lagenheten och linséverstral-
ningar svavar ovan pa bilden. Alla har starka blaa 6gon och &r kladda i vitt. Bilden klipper
till en speldosa som snurrar och mamman som sjunger en vaggvisa. Scenen &r ett montage
av olika handelser i Lonis barndom. Innan 6vergangen till begravningsscenen klipper bil-
den till unga Loni som sitter med sin pappa pa soffan. Pappan placerar en snacka bredvid

hennes 6ra. De lyssnar pa havet.

Scenen Gvergar till begravningen som presenteras med en blombukett pa en genomskinlig
lada av akryl (se fig. 10). Ladan representerar en gravkista och den ar fylld med rok. Unga
Loni och hennes pappa star framfor kistan, men mamman &r borta. Loni placerar en ros
pa kistan och pappan torkar sina tarar. Scenen ar emotionell och dyster. Rummet &r morkt.
Loni tar i sin pappas hand och ser djupt in i kameran. Det kallas att séndra den fjarde
vaggen. Bilden korsklipper snabbt till riktiga Loni i det vita rummet. Tiden drdjs ut och
bilden blir ldangsammare. Kameran &r byggd ovan pa Loni som faller pa marken i en lang-
sam rorelse (se fig. 11).

Figur 11. G-Studios, inspelning av den sista bilden i filmen.
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4.3 Postproduktion

4.3.1 Klipp

Under inspelningarna fungerade Vera Koskeli som DIT, det vill sdga ”Digital imaging
technician”. Hennes arbetsuppgift var att importera allt material till klipp programmet
och synkronisera materialet med ljudsparen fran ljudbandaren. Da inspelningarna var slut
borjade jag med organisering av materialet. Efter fyra klippdagar hade jag ett raklipp
klart. Forsta versionen av klippet var 32 minuter langt och kravde mycket nerférkortning.
Regisséren kom in till klipprummet under forkortningsprocessen som krévde over tio

Klippdagar. Filmens slutliga 1angd blev cirka 15 minuter.

4.3.2 Fotografering for hologrammet

Under klipp processen hade vi en 12 timmars dag da vi fotograferade i Arcadas “gre-
enscreen” studio. Vi tog fotografier (se fig. 12) for att skapa ett hologram med ansikten.
Jag anvande mig av bildbehandlingsmjukvaran Adobe Photoshop for att forhandsarbeta

fotografierna (se fig. 13).

Figur 12. Exempel pa ett fotografi mot “greenscreen”. Figur 13. Exempel pa forhandsarbetet i Photoshop.
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4.3.3 Visuella effekter

Visuella effekterna i filmen ID har en stor betydelse for filmens beréattelse och visuella
stil, darfor borjade planeringen av dem redan i ett tidigt skede efter att manuset var klart.
Jag delade effekterna upp i fem kategorier, som jag listat upp i stycket (4.1.4 Planering
av visuella effekter).

Det forsta elementet, som jag skapade for filmen i sammanséttningsmjukvaran After Ef-

fects var den digitala klockan som raknar ner fran 60 minuter (se fig. 14). Grafiken hor

till kategorin av CG effekter, det vill sdga datorgenererad grafik som skapas och tillaggs
I bilden.

Figur 14. Digitala klockan mot svart och vit bakgrund.

Den storsta CG effekten i filmen &r hologrammet med 32 stycken ansikten. Jag skapade
flera versioner av hologrammet under produktionen for att se hur det ser ut tillsammans
med inspelade materialet. Hologrammet skapades forst i Photoshop och 6verfordes sedan
till After Effects, dar hologrammet animerades. Till forst skapa jag ett genomskinligt do-
kument som var 8000x5600 pixel stort, hologrammets botten bestar av en genomskinlig
mork bla bakgrund, hornlinjer och textrutor under bilderna (se fig. 15).

Efter de forsta tekniska 6vningsdagarna arbetade jag vidare pa hologrammets botten. Ho-
logrammet maste planeras valdigt noggrant, eftersom den anvands i bade tata och vida
bilder tillsammans med skadespelaren. | andra versionen av hologrammets botten (se fig.
16), forstorades dokumentet till 10800x7700 pixel, for att fungera ocksa i extrema narbil-

der.
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Figur 15. Den férsta versionen av hologrammet. Figur 16. Den andra versionen av hologrammet.

Nér portrattbilderna av personerna var klara, placerade jag dem in i hologrammet och
arbetade vidare pa hologrammets form (se fig. 17). Dokumentets storlek vaxte annu lite
for att ge rum for formen. Det slutliga dokumentet var i storleken av 11770x8392 pixel
(se fig. 18).
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Figur 17. Det fardiga hologrammet utan fotografier. Figur 18. Det fardiga hologrammet.

Grafiken importerades till After Effects i tre olika lager: bakgrunden, fotografierna och
ett effekt lager. | After Effects tillagdes olika effekter for att géra hologrammet mera
levande. Grafiken kombinerades i flesta fall med en inspelad bild pa huvudkaraktaren mot
”greenscreen” och fargsattes tillsammans. Slutresultatet (se fig. 19) fungerar véldigt
lyckat i filmen och den ger en kénsla at tittaren att skadespelaren verkligen har statt fram-

for ett hologram.
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Figur 19. Hologrammet och Loni i scen 2.

Fotografierna pa personerna i hologrammet animerades att forsvinna, da skadespelaren
interagerade med hologrammet. Animationen som jag anvande, var en enkel férminsk-
ning med rorelse oskarpa. Tiden rullar snabbt och i slutet av scenen star kvar endast ett
fotografi pa karaktaren 1.0.1. Pa inspelningarna stod skadespelaren och tittade djupt in i
morkret av studion. Det osynliga hologrammet gjorde blickriktningarna utmanande och

darfor placerade jag sma tejpbitar runt studion, som skadespelaren kunde se pa.

Den sista bilden i scenen har inte spelats in mot en “greenscreen”. | bilden aker kameran
pa runda ralsar ett halvt varv runt skadespelaren (se fig. 20). | After Effects har hologram-
met placerats framfor henne och animerats att folja kamerans rorelse. D& kameran narmar
sig skadespelarens axel har jag tillagt linsoverstralningar och oskarpa for att bade délja

problem och ge en visuellt snygg 6vergang till nasta scen.

Bilden fortsatter harmoniskt in till tredje scenen, dar karaktaren 1.0.1 star i ett oandligt
vitt utrymme (se fig. 21). Samma akningsbild har spelats in i den vita studion, men ef-
tersom bilden innehaller en spegel som flyter i luften, har jag retuscherat stativ bort ur
bilden.

Figur 20. Sista bilden i andra scenen.
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Figur 21. Forsta bilden i tredje scenen.

)

Figur 22. Sista bilden i andra scenen utan editering. Figur 23. Forsta bilden i tredje scenen utan editering.

4.3.4 Fargsattning

Fargsattningen, som ocksa kallas for grade-processen gjordes i bade fargsattningsmjuk-
varan DaVinci Resolve och sammanséttningsmjukvaran Adobe After Effects. Processen
borjade med att exportera bilderna i full kvalité fran klipp programmet och After Effects.
Vissa effekthilder togs inte in till Resolve eftersom de innehdll flera lager, som alla maste
fargsattas individuellt. Grundprocessen for fargsattningen tog inte manga dagar. Det var
enkelt att skapa ratta kontraster och korrigera fargerna till neutrala. Vitt maste vara vitt
och svart maste vara svart. Resten fixade jag med min egen intuition ratt. Roda rummet
skapades med att stanga av grona och blaa fargkanalen. Det séanker kvalitén pa bilden till
en tredje del, da endast réda kanalen utnyttjas.

For att finslipa resultatet anvande jag mig av ett sa kallat “clipping-verktyg” for att gora
det vita totalt vitt och svarta totalt svart. Med hjalp av verktyget undviker man brus i de
morka partierna av bilden och ojadmnheter i de ljusa partierna av bilden. Efter att alla
bilder i Resolve var klara, exporterades filmen tillbaka till klipp programmet for att till-

lagga de sista bilderna fran After Effects. De mest komplexa bilderna fargsattes i After
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Effects och renderades till klipp programmet. I klippet tillagdes ljud mix och undertexter

pa engelska.

5 SLUTSATSER

Mitt examensarbete bestar av tva delar, en skriftlig del och en kortfilm. I min skriftliga
del har jag forsokt 6ka kunskapen i begreppet filmatisk varld och reflekterat éver hur den
filmatiska varlden kom till i filmen ID. Jag har gjort en djupdykning i det visuella och
tekniska kring rummen i filmen ID och reflekterat 6ver min arbetsprocess som filmfoto-
graf, klippare, VFX-planerare och fargsattare. Reflektionsprocessen och den skriftliga
delen har hjalpt mig att uppna battre yrkeskunnighet som filmfotograf. | arbetet beskriver
jag filmens fiktiva vérld och hur den har visuellt skapats med hjalp av ideala inspelnings-

platser och visuella effekter som stoder berattandet.

Under arbetet har jag fatt en vidare forstaelse om den filmatiska varldens betydelse inom
film genom min egen arbetsprocess och materialet som jag samlat ihop. Jag anser att
teorin kring rum och tid har en stor inverkan pa filmens varld. Jag har samlat ihop material
som innehéller tankar om rum och tid fran olika perspektiv. Amnet fangade mitt intresse
genom den svenska regisséren Roy Anderssons tankar om begreppet manniskan och rum-
met. | sin bok beskriver han rummets betydelse inom film. Begreppet hjélper att beskriva
karaktarerna i filmen och deras sociala liv. Jag tolkar att méanniskan ar undermedvetet
starkt beroende av rummets narvaro. Enligt Andersson formar rummet allt en ménniska
séger eller gor. (Andersson 2009 s. 174). Det leder till att manniskor kommunicerar med
varandra ocksa genom rummet de befinner sig i. Jag anser att exempelvis en hotande och
livsfarlig miljo vacker dodsinstinkten i manniskan och far individen att kanna sig radd for
andra manniskor som man inte eventuellt kdnner. P4 samma satt kanner man trygghet mot
andra manniskor, da rummet ar tryggt och fridfullt. Kanslorna éverfors ocksa genom film-

duken och rummet som karaktérerna i filmen befinner sig i kommunicerar med tittaren.

Den svenska matematikern och professorn Christer Kiselman beskriver i sitt arbete hur

ordet “rum” har fatt sin abstrakta betydelse under 1800-talet inom matematiken. Finska

professorn i arkitektur Juhani Pallasmaas och engelska arkitekten Matthew Hynams tan-

kar om ett filmatiskt rum ser pa rummets betydelse inom film fran arkitekturens synvin-

kel. Enligt Pallasmaa skapar stunden da man ser pa film liknande rum som diskuteras
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inom arkitekturen (Pallasmaa 2017 s. 150-160). Rummet far tittaren att uppleva filmen
med hela sin kropp, det vill séga kanslorna och musklerna agerar till filmens handelser pa
samma satt som i verkliga situationer. Teorin om rummet i sin vida bemérkelse inom film
visar manniskans plats i samhallet, skapar kinetiska kanslor och formar vérlden kring

filmens handelser.

Ett fyrdimensionellt rum inom matematiken bestar av fyra dimensioner: tre rymddimens-
ioner och en tidsdimension. Finska lektorn inom film och tv Antti Ponni papekar i sitt
arbete hur Albert Einstein konstaterar att det inte finns nagot vardagligare an att konsta-
tera att vérlden vi lever i, ar ett fyrdimensionellt rum-tid-kontinuum (Se Pénni 2017 s.
28). | detta resonemang avser jag att utan tid som den fjarde dimensionen i var varld skulle
inte rorelse existera i en synlig form, men man kan ocksa konstatera att utan rérelse skulle
det inte finnas den fjarde dimensionen eftersom tid &r aspekten for rorelsens varaktighet
(Se Knuuttila 2000 s. 2). Antti Ponni beskriver rorelsen i film som variation i den fotoge-
niska rumtiden. (P6nni 2017 s. 31-32). Pa grund av att Ponni beskriver rorelsen som en
fotogenisk variation anser jag att tiden och rorelsen tillsammans bildar perspektiv till
rummet som majliggor att filmatiska handelserna kan ses fran olika synvinklar beroende
pa tiden. Utan tid som den fjarde dimensionen i film ser tittaren enbart en stillastaende
bild och ett perspektiv av handelsen. Da bildrutor spelas efter varandra skapas rorelse och

karaktarerna vaknar i liv (se fig. 24).

Figur 24. Exempel pa fotogenisk rumtid i filmen ID.
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Film kan anses vara den enda mojligheten for manniskan att uppleva tidshopp och se
handelser som skett i den forflutna tiden (The Cutting Edge: The Magic of Movie Editing.
2005). En fiktiv varld bestar av fiktiva karaktarer, som har sina egna malsattningar i livet
och som upplever sina unika handelser. Handelserna kan placera sig pa en planet som inte
existerar, i ett land som ingen hort av, i en stad eller en by, men ocksa i ett abstrakt och
uttryckslést rum (Roine 2013 s. 37).

Kortfilmen ID utspelar sig i tva abstrakta rum, det morka rummet och det vita rummet.
Det tredje rummet, det vill sdga barndomsminnet &r ett mindre abstrakt och liknar mera
var vanliga varld. De olika rummen i filmen, beskriver karaktaren Loni pa olika sétt. Det
morka rummet visar hennes livslust. Hennes stravan att komma ut ur ladan kan symboli-
seras med viljan att hitta ut ur simulationen. Det morka rummets syfte ar att berétta at
tittaren att hon inte vet hur hon ser ut. For tittaren kan scenen ge obehagliga k&nslor och
lyfta intresset for filmens handling. Tiden i filmen rullar ner fran 60 minuter och den féljer
karaktaren genom hela filmen, som gor att karaktéren dessutom strider mot tiden. Det vita
rummet upplyser tittaren om att karaktéren Loni inte vet vem hon &r i samhéllet. | filmen
ar hon enbart ett pussel av minnen. Féremalen i det vita rummet formar osynliga véggar,
som hon inte kan eller vill 6verskrida. Tittaren kan uppleva lugnet, aggressiviteten och
nyfikenheten som stralar av karaktaren i det vita rummet. Barndomsminnet visar Loni
fran en annan synvinkel. Hon ar en ung flicka, som har ett liv utanfér simulationen. Hen-
nes foraldrar ar viktiga for henne, men hennes mamma dor av nagon anledning som inte

tittaren far veta i filmen.

Resultat visar att inspelningsplatserna och resurserna har en stor betydelse for filmens
varld. Utan Arcadas svarta studio och G-Studios vita studio, skulle filmen inte existera
som sadan. Under planeringsskedet funderade vi pa alternativa inspelningsplatser for det
vita rummet, men den abstrakta kénslan av det vita rummet i manuset kunde enbart skapas
I en helvit eller i en ”greenscreen” studio. Filmens tre olika rum presenteras at tittaren
med hjalp av visuella effekter och en ny karaktér i varje rum. Karaktérerna Loni i det
morka rummet, 1.0.1 i det vita rummet och unga Loni i barndomsminnet representerar

samma person i olika tider och verkligheter.
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De visuella effekterna i filmen ID gor varlden till en icke ordinar verklighet. Utan de
tekniska resurserna och kunskapen att skapa ett hologram som skadespelaren kan intera-
gera med, de filmatiska akningarna och magiska elementen (exempelvis spegeln som fly-
ter i luften), skulle den filmatiska véarlden i filmen ID vara totalt annorlunda. Den filma-
tiska varlden i filmen ID bestar av tre rum, som utspelar sig pa 60 minuter. Klippet skapar
tempot for filmen, och komprimerar handelserna ner till 15 minuter. Loni &r filmens hu-
vudkaraktar som har ett mal, att hitta ut ur rummet under den utsatta tiden. Filmen &r i sin

helhet en kamp mot rummet och tiden.

Under produktionen och det skriftliga arbetet har jag lart mig att utnyttja teorin som ett
verktyg for att skapa en filmatisk varld. Roy Anderssons teori om manniskan och rummet
samt Juhani Pallasmaas teori om ett filmatiskt rum har gett mig fardigheter for att forsta
rummets makt som ett berattarbegrepp inom film. Anderssons tankar framhéver att rum-
met har en betydande makt éver manniskans plats i samhallet, medan Pallasmaa papekar
att det filmatiska rummets makt far tittaren att uppleva filmen med hela sin kropp. Jag
avser att narvaron av bade ett fysiskt och abstrakt rum kommunicerar med tittaren och
darfor & rummet ett viktigt kommunikationsverktyg att skapa filmens vérld. Med hjalp
av forstaelsen for rummets narvaro kan man skapa at tittaren kénslor, asikter och dra tit-
taren djupare in i berattelsen. Med hjilp av visuella effekter och ”chorma key” kan man
mojliggdra rum som inte skulle vara méjliga att bygga i var varld. Filmens rumtid skapas
i klippet, dar tiden gar att kontrollera och forma for att styra berattelsen. Teorin som jag
samlat och allt jag lart mig under processen hjalper mig i framtida projekt att planera och
skapa en filmatisk vérld som &r visuellt intressant och kommunicerar med tittaren. Jag
utnyttjar rummets form, storlek, stamning och innehall for att skapa fantasifulla berattel-

ser och kanslor som dverfors till tittaren.

Processen att skapa en filmatisk varld borjar med ett filmmanus, som innehaller fiktiva
karaktérerna, handelserna och miljon. Det visuella och tekniska skall stoda berattandet
och vacka i liv varlden som existerar pa filmduken. Med hjélp av de tekniska resurserna
kan rum och tid forvrangas, formas och behandlas pa olika satt for att skapa en egen
filmatisk vérld.
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