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1. INLEDNING

1.1 Bakgrund

I manusskedet togs beslutet att gora science fiction- kortfilmen Gonthrion sa fritt frdn
dialog som mojligt. Regissor/ producent/ manusforfattare Emil Sallinen tillsammans
med hans handledare Jani Nals konstaterade att den utskrivna dialogen pa engelska inte
bidrog till filmen. Snarare sade karaktirerna bara rakt ut det uppenbara. Tydlighet i film
ar vasentligt, men nér tydligheten dvergér till ett fordummande av publiken sé skall var-
ningsklockorna ringa. For att 1dna filmkritikern Philip K. Schneuers ord: "Tal dr den lata
manusforfattarens verktyg" (Se Gordon C. Waite, 2010, s165). Emil skrev saledes snart

en manusversion ndstan helt fri fran dialog.

Den verbala kommunikation som forekommer var film dr skriven pa ett nonsenssprak,
som inte dr d&mnat att textas eller forstds ordagrant av publiken 6ver huvud taget. Nagra
repliker finns med eftersom filmen inte 4r &mnad att vara en stumfilm, karaktirerna har
en verbal kommunikation, men mest for trovirdighetens skull. Men de repliker som f6-
rekommer har alltsd ingen betydande beridttarméssig funktion, férutom det tonldge och
uttal som skadespelarna har levererat under inspelningarna. Vi vill férmedla allt berét-

tande genom audiovisuellt berdttande istéllet for talad text.

For att gora klart att beslutet om dialogens roll i filmen var avgdrande for mitt ljudar-
bete citerar jag filmljudvetaren Michel Chion: "Det finns roster och sa allting annat.
Med andra ord, i varje ljudmix bestimmer nérvaron av en ménsklig rost hierarkin av hur
man upplever de andra ljuden". (Chion, 1999, s5) Chion hédvdar att de flesta filmer &r
"vokocentriska" (Chion, 1999, s5) alltsd att rosten dr det barande elementet i1 filmens
ljudspér. Det dr klart att den hér sittet att se pd filmljud kanske inte ldmpar sig som ana-
lysredskap av alla filmer, men hans utlatande harstammar fran att rosten i ett historiskt
perspektiv dnda fran borjan har varit véldigt hogt prioriterad i filmljudet. Jag dterkom-
mer till dialogens historiska betydelse for filmljudet i min redogorelse av ljudkonvent-

ioner i kapitel 4.

Sound in film is voco- and verbocentric, above all, because human beings in their habitual

behavior are as well. When in any given sound environment you hear voices, those voices
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capture and focus your attention before any other sound (wind blowing, music, traffic).
Only afterward, if you know very well who is speaking and what they're talking about,
might you turn your attention from the voices to the rest of the sounds you hear. So if
these voices speak in an accessible language, you will first seek the meaning of the words,
moving on to interpret the other sounds only when your interest in meaning has been sa-

tisfied. (Chion, 1990 s.5)

Chions asikt ar alltsa att rosten &r filmljudets centrum, att resten av ljudvérldens be-
standsdelar kretsar kring och dr i forhéllande till rostens plats i mixen. S& leder d& en
avsaknad av rost till att ljudspéret kénns tomt? Om filmen nu dr vokocentrisk, kdnns da
en dialogfri filmmix som ett vilset, avldgset och ambient ljudspar eftersom rosten som
annars ligger som en stodpunkt och referenspunkt for volym och plats for resten av

ljudarbetet inte finns dér? Det hér har jag fokuserat pa under den hér produktionen.

1.2 Syfte

Jag dr intresserad av att i det hir arbetet gd nidrmare in pé rostens roll i film, historien
bakom rdstens intrdde till vita duken och vilka omsténdigheter som har givit rosten dess
normer som géller inom film idag. Malet &r att genom den hir skriftliga delen av exa-
mensarbetet, som jag har jobbat med parallellt lings med hela filmproduktionen, fa in-

sikter och idéer for att mitt ljudarbete till Gonthrion skall lyckas s& bra som mgjligt.

Jag vill ocksa bli mer medveten om valen jag gor, eftersom det i mixen ofta ror sig om
ganska intuitiva beslut, om nagot kédnns rétt sd fungerar det i ljudmixen. Om nagot
kdnns fel s& dr det kanske balans, valet av ljudeffekt eller tidpunkten for ljudet som
méste justeras. Om jag kan motivera mina val i den hidr texten si kan jag antagligen

ocksa utnyttja de har motiveringarna i motsvarande produktioner i framtiden.

1.3 Fragestallning

Att det finns lite roster i filmen paverkar mitt ljudarbete, s& mycket vet jag. Fragan ér pa
vilket sdtt det paverkar, och huruvida det verkligen ar ett problem. Mgjligheten finns att
filmen fungerar vildigt bra utan talad text, utan att jag medvetet forsoker ersitta talet

med ndgot annat. Malet med det hér arbetet dr att kunna definiera just vad i ljudarbetet



som verkligen dr en foljd av att dialogen saknas i mixen. Darfor formulerar jag min cen-

trala fragestillning i den hér rapportdelen av mitt examensarbete enligt foljande:

- Vad gor jag annorlunda i ljudmixen till en icke-vokocentrisk film?

1.4 Avgransning

Jag tror att jag till fordel analyserar den bit av ljudet som just i den hér filmen anvénds
forsiktigt och sparsamt. Ddrmed kan jag noggrannare granska rostens roll i filmen. Jag
bedomer att avsaknaden av talad text dr ndgot som paverkar hela filmens slutresultat

och en egenskap som kinnetecknar filmen.

Jag analyserar inte hela filmens ljudarbete, utan tar i min fallstudiedel i kapitel 4 huvud-
sakligen upp tvd sekvenser som jag anser att dr visentliga for min fragestdllning.

For att inte endast beskriva mina observationer med egna utldtanden sd behandlar jag
tvd konventioner som har med dialog i film att géra. Med hjélp av de hir konventioner-

na och litteratur analyserar jag mitt jobb med Gonthrions ljudspar.

Da det kommer till filmljud finns det inte ndgra regler huggna i sten. Utan varje film
skapar sina egna forutséttningar for vad som ér ett lyckat eller mindre lyckat ljudarbete
till just det projektet. Det hér arbetet dr alltsa en fallstudie 1 mitt ljudarbete till kortfil-
men Gonthrion, som jag analyserar med hjélp av tva konventioner om dialog. Jag dr inte
ute efter nagra stora sanningar och riktlinjer for ljudplanering, utan studerar enbart hur

mina val paverkar just den hér filmens slutresultat.

1.5 FORSKNINGSMETOD

Jag kommer att forska i mitt ljudarbete med sikte pa dialogens funktion i tva delar.

I den forsta delen, kapitel 3, redogor jag for tva olika konventioner kring dialog 1 film,
med ett kort historiskt perspektiv och med olika exempel bade pa tillimpning av kon-
ventionen och exempel dir man har avvikit frdn konventionen. Den hir analysen gor jag

for att f en djupare forstielse och ett grepp om dialogens roll i1 filmmixen.
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I den andra delen av arbetet, fallstudien kapitel 4, analyserar jag tvd sekvenser ur fil-
men, jag redogor for mitt arbete och for processen med Gonthrion i det stora hela och
forsoker sitta fingret pd vad jag konkret har gjort annorlunda pd grund av att filmen

saknar dialog.
1.6 MATERIAL

Jag baserar den forsta delen av analysen, om de tva konventionerna, pa litteratur och
exempel fran filmer. Den viktigaste litterdra referensen for arbetet har varit Michel
Chions "The Voice in the cinema", eftersom det &r den enda boken jag har hittat som ar
dedikerad helt at rostens roll i film. Mitt huvudsakliga material i fallstudiedelen av arbe-
tet dr naturligtvis sjélva filmen, Gonthrion, samt de iakttagelser jag sjdlv har gjort under

produktionens gang.

Jag har ocksé intervjuat ljudarbetaren Micke Nystrom fran Boomout Productions angé-
ende hans synpunkt pa rostens roll i film for att f4 en utomstdende ljudarbetares per-

spektiv pé arbetet.

1.7 Centrala begrepp

Diegetiskt ljud (Diegetic sound)
"Any voice, musical passage, or sound effect presented as originated from a source wit-

hin the film's world." (Bordwell& Thompson 1997 5.478)

Icke diegetiskt ljud (Non-diegetic sound)
"Sound, such as mood music or a narrator's commentary, represented as coming from a

source outside the space of the narrative." (Bordwell& Thompson 1997 5.478)

Vokocentrisk (Vococentric)
"During filming it is the voice that is collected in sound recording—which therefore is

almost always voice recording—and it is the voice that is isolated in the sound mix like

a solo." (Chion 1990 s.5)



Verbocentrisk (Verbocentric)
"What is sought of in voice recording is not so much acoustical fidelity to original
timbre, as the guarantee of effortless intelligibility of the words spoken. Thus what we

mean by vococentrism is almost always verbocentrism." (Chion 1990 s.5)

Emanation speech

”When speech is not heard or understood completely, or not tied directly to the narrative
line, then it can be termed emanation. It is verbally unintelligible, avoiding emphasis on
the meaning of the text, yet serves as a kind of silhouette or emanation of the charac-

ters." (Chion, Se Sonnenshein 2001 s.157)

Buktalareffekten (The Ventriloquist-effect)
Ljud och bildsparet uppfattas av publiken som samma kélla. Fastén ljudet kan vara dub-

bat och reproducerat i ett senare skede och sedan igen synkat med bilden.

(Se Ribrant 1999 s.7)

Stapedius reflex

"A sudden loud sound would in that situation make you jump out of the seat. This
change in the sensitivity, a kind of volume control in the brain, is called the ’stapedius
reflex”. When you are exposed to a very loud sound, the volume control is turned down,
to protect your hearing. Awareness of this reflex is very important in sound recording
and reproduction. Most thrillers and horror films use it when it is planned that the built
up tension is to explode in a shock but it is also used in the performance and reproduct-

ion of symphonic music." (Ribrant 1999 s.7)



2. GONTHRION

For att ldsaren skall hinga med dé jag berdttar om mina val i mixen, s& presenterar jag

Gonthrions synopsis:
2.1 Synopsis

Maryam, den unga ledaren for en motstandsrorelse pa planeten Sarpedon, vill ta reda pa
varfor ett enormt metalliskt objekt i himlen kallat Gonthrion tillbes som en gud av den
brutalt regerande religidsa eliten. For att lyckas med detta tar hon sig ner under Capito-
lon, Sarpedons stdrsta stad, och bryter in sig i stadens forbjudna, uréldriga arkeologiska
utgravningsplats. Soldatveteranen Thesus har svurit sitt liv at att tjana présterskapet och
Gonthrion som en ceremoniell vakt. Han och hans vaktpatrull skickas till utgravnings-

platsen dé prasterskapets larm gér.

Thesus forbereder sig @n en géng for att gora sin guds jobb, medan Maryam gor ett for-
vénansvirt fynd, ett dokument som bevisar att foremélet pd himlen dr byggt av ménskor
och att hela présterskapets system dr en bluff. Maryams kompanjoner dodas av vakter-
na, men da Thesus skall doda Maryam sa kdnner han igen sin dotter. Han besluter sig
for att forsoka skydda henne. Badde Thesus och Maryam tas till finga av resten av vak-

terna.

Soldaterna for Maryam och Thesus till kdrnan av Capitolon, till en stor avréttningsa-
rena. Overstepristen kallar ner den blda avrittningsstrdlen som strilar ut frén skeppet
Gonthrion som seglar pa himlen. Maryam, Thesus och de andra offren kastas in i stra-

len...

Berittelsen fortsitter efter det, men vi gor endast den hir delen av filmen.
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3. KONVENTIONER | FILMLJUD

3.1 Inledning

Man kommer undan med ganska mycket nir det kommer till att ljudligga en film, vissa
metoder 1 ljudldggning har med tiden blivit allmint accepterade normer. Publiken har
till exempel ldrt sig att en lagfrekvent underliggande ton forebadar att ndgot ont snart
skall hidnda. Publiken till filmer som utspelar sig i rymden vet att ljud inte kan existera i
rymden, dnda godkénner de utan vidare ljuden av rymdskepp utan problem, eftersom
ljudldggare for tidigare science-fictionfilmer har lart dem att acceptera det. Genom att
ljudldgga tysta foremal som till exempel en klockas tickande betonar vi att det &r tyst i
en ldgenhet (tdndsticksaskeffekten), fastén tickandet i relation till exempelvis trafiken
utanfor kanske inte stimmer 6verens med hur det later i verkligheten. Ljudet av ett 1as,
en dorr som slar fast eller ett slag i ansiktet later ndstan alltid ndrmickat och ndra fastdn

sjdlva ljudet i verkligheten inte nédvéndigtvis skulle ha speciellt mycket styrka.

Det ér viktigt att vara medveten om de hir konventionerna, eftersom det handlar om vad
publiken forvintar sig att hora vid specifika hindelser i en film. Om négot later eller
kénns fel sa faller publikens fokus fran duken och kastas ut ur beréttelsen. Det finns or-
sak att med ljudet betona foremal eller handlingar i filmen som har betydelse for berit-
telsen. Ocksé fastdan handlingen att sla fast dorren inte skulle ha en stor beréttelsemissig
betydelse sd kan man understryka en kdnsla beroende pa hur aggressivt eller milt karak-

taren slar fast sin dorr.

Det kan rora sig om vildigt fina nyanser, som man alltid kanske inte ligger marke till
eller ens d&r medveten om. Klas Dykhoff ger ett bra exempel i boken ljudbild eller syn-
villa. Han hade ljudlagt en scen som utspelade sig en sommarnatt i maj och hade valt att
ligga in en koltrast i bakgrundsljuden. Da regissoren lyssnade pd mixen tyckte han att
koltrasten kindes konstgjord. Det visade sig att det inte finns nigra koltrastar i Norr-
land, dir regissoren kom ifran, och att han dirmed inte hade nigra kopplingar till figel-
ljudet. Dédrmed uppfattade han ljudet som nagot fraimmande i en bekant miljo. (Dykhoff
2002 5.73)
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Samtidigt, om ljudarbetaren dr medveten om hur ndgot specifikt foremél brukar ldta i en
viss typ av film, sd kan vetskapen om den konventionen anvindas pa motsatt sitt, dvs
att medvetet ljudligga nagot i en annan riktning &n forvédntat. En sddan metod gjord pa
réitt sitt kan leda till en bra effekt. “Gary Rydstrom foreslar att vi ser till det som inte ar
sa sjélvklart: "Ibland 1 det kreativa omradet, som ljud, sdger mina instinkter att gora en
sak, men jag gor det exakt motsatta och ser vad som hinder"". (Se Sonnenshein 2001

s.57)

Atmosfdrljuden placerar publiken i den milj6 filmen utspelar sig i. Ljudeffekter anvénds
for att betona och lyfta fram viktiga féoreméal och hindelser. Man gor foleyarbete for ka-
raktarernas fotsteg och klddprassel i filmen, det ndrmickas alltsd i efterhand och hart
mixade slagljud i en slagsmalsscen for publiken in i hdndelsernas centrum. De hjilper
publiken att styra blicken mot berittelsens centrum och understryker sddant som man

annars litt kunde missa.

Rosten har ocksd motsvarande funktioner i filmens ljudspér, ndmligen att fora oss ndra
karaktérerna i filmen. Om vi tydligt hor ndgon viska nagot fast personerna i bilden stér
langt borta, s& upplever vi dndé att vi dr néra personen i friga. ROsten levererar natur-
ligtvis ocksa texten, som ger oss grepp om innehéllet och kan beritta saker som man
inte kan visa med hjdlp av bildberdttande, eller sd upplever man att det ar lattare att

framfora budskapet och innehallet med hjélp av text.

Med hjélp av att jimfora tva vanliga konventioner, som har med dialog att goéra, med
mitt eget ljudarbete tdnker jag redogdra for rostens roll i1 filmen, och kan didrmed ta reda
pa vad jag borde ténka pa dé jag gor ljud till en film utan talad text. Mina tva konvent-

ioner har bada att géra med att dialogen och textens tydlighet:

- Dialogen dr ndrmickad

- Dialogen dr placerad i mitten

Genom att koncentrera mig pa de hédr konventionerna hoppas jag hitta svar pa ifall av-
saknaden av text i Gonthrion verkligen ndgot jag aktivt borde ta stdllning till som ljud-

ansvarig, och i sa fall hur.
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3.2 Konvention 1. Dialogen ar narmickad

3.2.1 Historia

Traditionen att mixa dialogen sa tydligt och ndra som mdjligt hirstammar frén de tek-

niska utmaningarna i att fi texten att horas klart under ljudfilmens tidigaste ar.

When film sound started in the late 1920s, the processes to produce the sound track were
very difficult. Camera movement was restricted by large housings holding both the
camera and the cameraman so that noise did not intrude into the set. Optical sound tracks
were recorded simultaneously with the picture on a separate sound camera, and could not
be played back until the film was processed and printed. Microphones were insensitive so

actors had to speak loudly and clearly. (Holman 1997 s.xx (introduction))

Da talfilmen gjorde sin entré borjade man alltsa avskaffa de textplanscher som tidigare
kommit d& ndgon hade en replik. De ersattes med uttalad text. Skddespelarna var
tvungna att tala hogt och tydligt, eftersom kamerorna forde hogt ljud och mikrofonerna
var okénsliga. Till en bérjan var alltsd ljudfilmen samma sak som talfilm, alltsa en talkie
som dr en myntat begrepp for ljudfilm som kénns uraldrigt idag, da ljudspéret bestdr av
s& mycket mera an tal. Ljudets andra berdttarmdssiga egenskaper vixte sméaningom
fram, men den ndrmickade dialogen stannade kvar. "Den historiska utvecklingen av
synkron ljudinspelningsteknik, till exempel uppfinnandet av nya typer av mikrofoner
och ljudsystem, har koncentrerat sig i hog grad pa tal. Da talar vi sé klart inte om roster
som skriker eller jimrar sig, utan om rosten som ett medium for muntlig framstallning."

(Chion 1990 s.6)

One of the early problems in sound reproduction was the point of audition and distance to
the sound. Should one match the deep focus of the image in sound? Should one shift sound
perspective every time there was a cut in the image? Could you have cuts in the middle of a
monologue? After a period of trials in different directions a dominant convention deve-
loped. You should not try to make the camera the point of audition and try to match the
sound with ”correct” microphone positions, but instead try to produce continuous sound-
tracks with approximately the same volume and same distance to the microphone for all
characters involved, independent of where they are standing. In that way a uniform sound
perspective was achieved. All demands for spatial realism were dropped in favour of narra-
tive clarity. Sound became an important (maybe the most important) continuity factor in the

film narrative. (Ribrant 1999 s.47)
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I var vardag méste vi vara vildigt ndra en person for att hora honom viska, speciellt i en
rorig ljudmiljo. I det hir resonemanget ligger ocksa filmljudets kanske starkaste berét-
tarformaga. Eftersom horseln dr ett mera undermedvetet sinne &n bilden s& kan man
med ljudets hjélp styra publikens forhallande till det de ser pa duken, genom att fora de-
ras Oron till det som filmmakarna tycker att dr centralt i den stunden for att fora beréttel-

sen framat.

Konventionen att ndrmicka dialog har &tminstone tvé syften.

Dels forstaelse av text. Filmer dr verbocentriska, mikrofonen fors néra ljudkéllan for att
publiken sékert skall urskilja inneborden i texten. Den andra betydelsen dr att genom att
ljudligga ndgot tydligt s& betonar man foremalets/ karaktérens nirvaro och betydelse i
filmen. "Ljudet av den talade rosten, atminstone da den dr diegetisk och i synk med bil-
den, har styrkan att skriva in bilden i en verklig och linjdr tid som inte ldngre &r elas-

tisk." (Chion 1990 s.18)

3.2.2 Exempel

Exempel pd ndrmickad dialog &r sdklart ldttare att hitta 4n undantag fran konventionen.
Niéstan all dialog som hors i film och tv-produktioner dr ndrmickad. Ju dldre filmen ér,
desto mer konsekvent har man foljt konventionen. Filmer som &r producerade senare

har ofta en mer varierad syn pa hur néra ljudkillan man bor placera mikrofonen.

Idag jobbar man i sd hoguppldst ljudmaterial i filmvérlden att man har storre mojlighet
att ge rosterna en realism med hjilp av mikrofonplacering och balansen mellan résten
och rummet dér rosten klingar. Man kan ocksa pdverka balansen mellan vét och torr
ljudsignal i efterhand om ljudet &r ndrmickat, vilket inte ar fallet ifall mikrofonen har

varit for langt borta under inspelning.

Michel Chion beskriver ett exempel dir man har anvént graden av ndrhet som ett be-
rittarverktyg. Frén filmen Citizen Kane, i en scen dédr huvudpersonens mamma skriver
under ett papper som avgor hans framtid hor man honom tydligt leka i bakgrunden. Det
hér ar ett exempel pa hur man med hjélp av rostens ndrhet i mixen kan dra upp eller ner

pa en karaktérs betydelse, dvs ge hans/ hennes repliker utrymme. (Chion 1999 5.90)

3.2.3. Undantag
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I Jacques Tati s filmer har karaktdrerna ovanligt svaga roster. "I hans filmer, dr rosten
inte ett empatiskt fordon for text, istdllet hjélper rosten att forma karaktérens fysiska vi-

sen". (Chion 1999 s.82)

Jacques Tati har ocksé ett speciellt tillvigagdngssitt dd han mixar, hans roster ar inte
stadiga utan har sviingande nivaer. Alla ljud i1 hans filmer dr dubbade och han fokuserar
mycket pa musiken i résterna, accenter, svingningar, rytm och toppar. Han dr ocksa
kénd for att 14ta foremal 1 bilden tala och inte bygga sa mycket ljud som dr off-screen,
det vill séga utanfor bilden. (Se Chion 1999 s.82) I fallstudien (kapitel 4) gér jag mera in
pa en film som han har skrivit.

Da roster hors svagt och ér placerade lagt i en mix, vilket man oftast stadkommer ge-
nom att placera mikrofonen ldngre bort fran ljudkéllan och alltsd spela in mera av ut-
rymmet dér rosten klingar och mindre av sjdlva rosten, talar man om emanation speech.
Anvindning av Emanation speech dr ett undantag fran den hdr konventionen, da an-

vénds rosten mera som en del av atmosfarljudet.

When speech is not heard or understood completely, or not tied directly to the narrative
line, then it can be termed emanation. It is verbally unintelligible, avoiding emphasis on
the meaning of the text, yet serves as a kind of silhouette or emanation of the characters.
Manipulating the dialogue beyond the conventional use of communicating information
between the characters can be a very powerful, yet subtle, storytelling device. Techniques
of elimination, ad lib, and foreign idiom are a few that can aid in the construction of the

sound design. (Se Sonnenshein 2001 sid. 157)

3.3 Konvention 2. Dialogen ar placerad i centern

3.3.1 Historia

Traditional monaural film presents a strange sensory experience in this regard. The point
from which sounds physically issue is often not the same as the point on the screen where
these sounds are supposed to be coming from, but the spectator nevertheless does per-
ceive the sounds as coming from these "sources" on the screen. In the case of footsteps,
for example, if the character is walking across the screen, the sound of the footsteps se-

ems to follow his image, even though in the real space of the movie theater, they continue
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to issue from the same stationary loudspeaker. If the character is off-screen, we perceive
the footsteps as if they are outside the field of vision an "outside" that's more mental than

physical. (Chion 1990 s. 69)

Konventionen att ljudet kommer fran en punkt harstammar alltsé historiskt frén att man
1 borjan hade endast en hogtalare. Da publiken vél hade vant sig att ljud kommer frami-
fran s var det svart, och dessutom inte nddvéndigt att &ndra pa den saken. Det finns hur
ménga filmer som helst som avviker frdn den hir konventionen, det &r nufortiden van-
ligt att 14ta dialog och foley panoreras (folja med i stereobilden) med karaktirerna, men
om man Overdriver det riskerar man att forlora fokus fran ljudets synk med bilden. Nés-
tan aldrig hor man nagra repliker frén de bakre hogtalarna. ”Dialog 1 pdgaende konver-
sationer dr vanligtvis centrerade eller placerade néra centern eftersom klipp i ljudet som

matchar bildens klipp kan orsaka mérkbara "hopp" runt bilden." (Holman 1997 s.214)

Many ambient sounds have a hard profile and they are therefore difficult to combine with
speech. With a sound system that does not allow frequencies above 10 kHz most of these
sounds are lifeless and pale. Stereo sound systems that included higher tones came with
the magnetic sound systems of the fifties and Dolby systems of the seventies. This opened
new possibilities for combining ambient sound and sound effects together with speech or

music. (Ribrant 1999 s.10)

Ribrants text forklarar till en viss del varfor ljudspéret var sa centrerat kring rosten un-
der filmljudets tidiga &r. Tidiga forsok att anvédnda sig av atmosfarmattor i ljudarbetet
tackte latt in dialogen, det var svart att separera ljud badde pa grund av den begrinsade
ljudkvaliteten och eftersom filmerna spelades i mono. Konventionen att halla viktiga
ljud centrerade giller dven for andra ljud &n roster och dialog. Tomlinson Holman be-
skriver hér de tidiga forsoken att bygga en stereobild av steg och dialog. Da ljudarbetar-
na dntligen hade verktygen att presentera mera invecklade atmosférljud och separation i

ljudspéren, ledde detta ibland till svarigheter for klippet:

When the stereo sound was intriduced into films in the 1950s, dialog was routinely “pan-
ned” from left to right on the screen to match the action. This process has dropped out of
use, except in certain circumstances. In the master, sound positioned to match the perfor-
mers is all right, coming from the left or right as the characters face off across the desk.
At the cut to the first close up, with the actor centered in the frame, there is a jump in the

sound: It must cut from the side where the character was to the center. This cut seems un-
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like the picture edit, it is not smooth, but rather jarring. The principle of good continuatat-

ion has been violated by the jump cut. (Holman 1997 5.46)

Sambandet mellan det som hinder pé skdrmen och det som hénder i ljudsparet kallas for
buktalareffekten. Om bandet mellan bild och ljud bryts sa faller hela filmens illusion i
bitar, dérfor dr det avgdrande att inte ge publiken en chans att identifiera filmljudet som

ndgot separat fran bilden.

The human brain interprets that the sound comes from what the image indicates to be the
source, the ventriloquist-effect. There were no problems in interpreting the direction of
the sound source in mono as long as it was clear and on screen”. Very early a convention
was established that the loudspeakers should be placed in the centre of the screen. Even
nowadays speech in stereo sound is mixed by the sound engineers so that the speech is
”placed” close to the middle even if the person talking is on the side. The rear loudspea-

kers are reserved for ambient sound and sound effects. (Ribrant 1999 s.7)

3.3.2 Undantag

Ett exempel pd undantag frdn den hdr konventionen, som jag lénar fran David Son-
nenscheins bok Sound Design, ér fran filmen Apocalypse now, dir voiceovern spelades
in som en viskning nira mikrofonen och sedan skickades ut till alla de tre frimre hogta-
larna for att skapa en massiv, ofokuserad nérhet. Det hér i kontrast till den vanliga dia-

logen i filmen, som bara kom frén centern.

Ett annat exempel dr den danska dokumentérfilmen Offscreen av Christoffer Boe. Den
ar ett exempel pd hur man har anvint sig av alla surroundmonitorer likvirdigt pa grund

av att kameraarbetet fritt har rort sig i alla riktningar:

Sometimes if the guy who held the camera would pan it across the room (360 degrees or
more), the dialogue sound would pan too, matching the apparent direction of the actors. If
there was music playing, it would pan too, matching the position of the loudspeakers. If
the main character was speaking to somebody while pointing the camera at them, his vo-
ice would come from somewhere behind your left ear, as if your head was where the
camera was. So pretty often, dialogue was louder in the surrounds than in the front spea-
kers. It would also be uneven across the front speakers. As would all the other elements of

sound. (Filmsound.org, artikeln "Children of Men")
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4. FALLSTUDIEN

Jag tycker att mina tvd konventioner om dialog ganska bra kan definiera hur dialogen
fungerar 1 en filmmix. Rosterna i film dr alltsd vanligtvis ndrmickade, urskiljbara och
placerade i1 mitten. Men det &r ju inte sa svartvitt att de hir egenskaperna gar forlorade
bara for att karaktirerna inte talar s mycket, for lyckligtvis dr dialogen inte det enda
elementet i ljudsparet som har de hir egenskaperna. Foleyarbetet kan till exempel ocksa
beskrivas med alla de hir punkterna, foleyn dr nidrmickad, skall urskiljas och kommer
vanligtvis fran mitten. I sjdlva verket brukar man ldmna det mesta i filmljudvég rétt

nirmickat, med ambiens och rumston som de enda riktiga undantagen.

Jag redogor 1 foljande stycken for tva sekvenser ur Gonthrion dér jag visar hur jag har
reflekterat Over hur dialogens frdnvaro paverkar olika element i min ljudmix. I den ena
sekvensen har jag foleyarbetet i fokus, och i den andra koncentrerar jag mig pa hur dia-

logens frdnvaro kan ha paverkat ljudeffekterna i Gonthrion.
4.1 Foley

Jag tycker att det alltid kéinns som ett stort steg framat i postproduktionen d& foleyn
laggs in i ljudspéret. Foleyn &r som ljudarbetarens hemliga vapen, for ndgon som inte
jobbar med film kan ett ljudspér utan foleyarbete kénnas fel och avldgset, men man kan
kanske inte alltid sdtta fingret pa just vad som inte riktigt kdnns trovérdigt. Efter att man
har gjort foley for till exempel en vid bild dér ndgon lyfter ett glas, blir det léttare att
kopa att ndgon verkligen lyfter och héller i ett glas, eftersom bade bilden och ljudet
formedlar samma sak. Ljudet bekriftar det bilden redan sdger. Fore man har betonat just
glaset 1 den vida bilden &r det inte sjdlvklart att publiken féster sin uppmérksamhet vid
just rorelsen med glaset, &ven om det kanske &r den storsta héndelsen i bilden. Ibland
hittar jag mig sjélv sokande med blicken i helt andra omréden i bilden &n vid sjédlva

hindelseforloppet.
4.1.1 Exempel 1, Foley, arkivscenen

Ett exempel frén Gonthrion dér foleyarbetet har sttt handlingen pa ett bra sétt dr da

Ofria gar bland de surrande viggarna i arkivscenen i borjan. Hon hittar en genomskinlig
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skiva som hon drar ut. Skivan aktiveras, visuellt blinkar den till, och skraimmer henne,
dé hon lyfter blicken igen ser hon ett skelett som skrimmer henne sa hon skriker. I ske-
lettets véska finns dokumentet i1 vilket Maryam fér bevis for att det har funnits en civili-
sation pé planeten fore dem. Malet i scenen dr alltsa vdskan och dirmed dokumentet,
men det géller att betona allt som leder till just den vdskan lagom mycket. Det ar ljud-
méssigt en viktig scen eftersom jag uttryckligen i ett tidigt skede hade bett om att halla
musiken i bakgrunden i1 borjan av filmen, for att lata den explodera d4 man klipper till
de flygande skeppen, filmens forsta actionscen. Jag beskriver nu hur vi gjorde foleyn

och ljudeffekter till den sekvensen:

Da vi tittade pé klippet i studion forsta gdngen fanns det inte mycket som gjorde viggen
speciellt intressant, endast Ofrias intresse for viggen och faktumet att i det skedet fanns
det bara Ofria och védggen i bilden med gron bakgrund. Vi lade till ett surrande ljud till
viggen, som egentligen &r en elgitarr som gar stadigt runt i en gitarrforstirkare, det lju-
det berittar att viggen &r driven av nagon elektrisk kraft och &r i ett sorts standby till-
stand. S lade vi till Ofrias steg, hennes hantering av vapnet vid rorelser med handen
samt klddprassel. Ofrias rorelser bevakades alltsa till ganska sma detaljer ljudmaissigt,
for att understryka hur tyst det dr 1 arkivet. Vilket ocksa dr viktigt for att géra kontrasten
1 ljudnivé till f6ljande scen dnnu mer kdnnspak. Foley-arbetet till Ofria dr dessutom
saklart nddvindigt for att understryka att hennes rorelser dr det som publiken skall folja

med i den hir hindelsen.

Da Ofria ror sig ndrmare viggen lyfter viggens surrande i styrka, vilket dels indikerar
att vdggen &r aktiv, (om man vill sa kan man séga att vdggen har ett eget liv och att den
kdnner av Ofrias nérvaro), dels ger det ocksa en viss grad av spinning i scenen di nagot
stiger 1 niva och berittar att ndgot snart kan hinda. Kanske frimst av allt indikerar det
att viggen inte dr vilken vigg som helst, for ifall vdggen inte skulle ha ndgon egentlig
betydelse for historiens fortlopande skulle vi kanske ha 14tit bli att ljudlégga den Sver
huvud taget.

Da Ofria forsiktigt ror vid viggen med sin hand har vi verkligen dverdrivit ljudet av
kontakten till viggytan. Om man till exempel lyssnar pa endast féltljudet, s4 hér man
inget kontaktljud, en mjuk handrorelse vid en flat yta ger helt enkelt inte sa mycket ljud.
Men vi har nidrmickat, jag tror det var en skrovlig stenyta vi bandande, och lyft upp r6-
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relsen sd den ligger mitt mellan lyssnarens 6gon. Det dr skont att se hur mycket ljudar-
betet ger till scenen, eftersom man inte riktigt forstir betydelsen av foremdlen fore det
ar for sent att reagera pd dem. Ljudet maste styra publikens 6gon och kénslor i rétt rikt-
ning. Kombinationen av védggen vars surrande som okar i styrka dnda tills Ofria dra ut
pekplattan, tillsammans med ljudet av hennes hand som kénner vid vdggens yta skapar

en liten dramatisk kurva 1 hiandelsen.

Oftrias skrik &r faktiskt den fOrsta rosten vi hor 1 filmen. Tidigare har karaktarerna smu-
git omkring, och inte gjort nagra ljud, vilket kanske kdnns lite mérkligt. Det viktigaste i
borjan av filmen ljudmaéssigt &r just att indikera hur tyst det dr i arkivet, for att fa en
kontrast till de starka volymerna senare i filmen. Arkivets och den hér scenens atmosfar-
ljud bestar av vattendroppar och sma stenar som rasar dd och da samt valdigt 14ga,

morka underliggande bastoner.

Nérmast har vél dialogens franvaro péverkat just den hér scenen pd det séttet att det
verkligen dr tyst 1 arkivet. Det &r mojligt att det kéinns konstigt for en del av publiken att
de hér karaktirerna inte for nagon dialog dd de kommer in i utrymmet, men jag tror
ocksa att det ger en viss spianning och vicker en nyfikenhet att de hir personerna haller
pa med nagot som inte avsldjas for tidigt eftersom de inte talar om det. De smé ljuden i

foleyarbetet och i atmosféren far mycket plats i scenen, vilket understryker tystnaden.
4.2 Ljudeffekter

Jag har upplevt flera génger i det hir projektet att en scen under en lang period i studion
inte kénns riktigt bra. Det har ofta varit svért att hitta just nyckelljuden till scenerna, sa-
dana som fungerar. Jag tror att man kénner av det extra mycket eftersom vi har jobbat
med bildmaterial som inte dr helt fardigt. D4 bilden ser ut som en gron studio, s& maste
man forsoka inbilla sig bakgrunden, och samtidigt vara véldigt medveten om vad som
annars hinder omkring for att inte betona fel saker. Darfor har ocksa ljudarbetet tagit
véldigt lang tid, inte endast for att det har funnits tid pa grund av en lang postproduktion
for bilden, med ett klipp som uppdateras langsamt men sdkert. Utan ocksa for att det
kénns svért att vara helt sdker pé de beslut man gor till en halvfardig bild, &ven om man
har en bra uppfattning om hur det skall se ut. Eftersom ljuddesign ldngt gér ut pa intuit-

ion och framfor allt dr ett sdtt att stoda bilderna sa far man sillan en riktigt fungerande
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plan och idé for ljudliggning fore bilden &r klar. Faran dr ocksa att man vénjer sig vid
ndgot ljud som man har gjort i ett tidigt skede, som man har lagt ner mycket tid pa och
hort tillsammans med bilden i tusen repriser. Sedan d& bilden och sammanhanget
kanske inte ldngre stoder ens ljud dr det inte alltid ldtt att Gverge sitt tidiga arbete till

fordel for ndgot nytt som sitter bittre.

4.2.1 Exempel 2. Ljudeffekter, arenascenen

Ett exempel pa det hér dr strdlen som offren kastas in i i arena-scenen. Jag hade fran
borjan bestdmt att Gonthrion skall lata organiskt och levande. Man skall inte kénna av
de designade ljudens syntetiska natur, inte alltsa robot och high-tech utan mera sa man
skall kdnna att filmen utspelar sig i tiden efter att tekniken har gatt under. Speciellt vik-
tigt var det hér for att filmen inte skall mista de organiska och levande ljuden i och med

att rdsterna inte finns med i manuset. Filmen skall kinnas trovéirdig och nérvarande.

Med det hir i tankarna designade jag och mina kolleger ljudet till avréittningsstralen helt
bestaende av olika skrik, for att fa liv i den. Da vi spelade in publikljud i en skola, och
jag lade in publiken till avrittningsscenen insdg jag att stralens ljud och publikens ljud
ddrmed spelade pa precis samma frekvenser och dirmed inte fungerade tillsammans,
strdlen maste alltsd bli mera syntetisk eller 1 alla fall klinga pé helt andra frekvenser dn
publikens vral. Publikens vrdl &r den bédrande kraften i ljudarbetet fram till att strdlen
gOr sin entré 1 mitten av scenen, efter det dr det stralen som skall dominera, och da far
inte publiken blomstra och kanske ta dver strdlens omrade, vilket den gjorde da strélen
bestod av endast roster. Dessutom haller ju présten ett tal i avréttningsscenen, vilket
skulle ha inneburit tre nivaer av rdster pd varandra. I det avseendet méste jag atervinda
till att designa ett elektriskt ljud for stralen, fastéin jag fran borjan ville undvika just det.
Lings med att strdlen utvecklades i CGl-arbetet fick den dndd en mera organisk funkt-
ion, ett slags bubblande utseende. Eftersom ockséd CGI avdelningen sag pa den som en
karaktér i berédttelsen, sa kunde jag designa ett mera naturligt ljud till stralen. Strdlen
later nu som en piskande vind, som pulserar och har toppar och dédrmed &r léttare att
plocka fram vid behov. Den versionen som vi designade med skrik var mera jimn och

var svarare att markera med.
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Sa i1 arenascenen hade jag ironiskt nog ett problem lite i motsats till min fragestillning
for det hér arbetet. Pa grund av for mycket roster var jag tvungen att designa om ett ljud.
Sa trots att karaktdrerna inte har ndgon dialog, de talar inte med varandra, sa finns det
mdjligheter att ljudldgga med hjélp av roster. I arenascenen har préstens tal enligt mig
en bérande roll. Den, i samband med publikens blodtorstiga vrdl dr vart forsok att ge-
stalta Sarpedons primitiva invanare. De talar inte s mycket med varandra, men da na-
gon skall avrittas sd skriker de sig hesa. I arenascenen handlade mina utmaningar i ljud-
arbetet ocksd mycket om att med hjélp av ljudet berétta saker om arenan som ett ut-
rymme. Det finns en bild d4 kameran &ker bakom publiken, dé& ligger jag till mera
ndrmickade rop till publiken, och beréttar dirmed att publikens 6ron nu &r nérmare
publiken &n dé vi ser en ndrbild av huvudkaraktdrerna. Det 4r samma sak som bilden
beréttar, ljudet bara bekriftar det. Prastens rost ekar dver hela arenan, han har ingen di-
egetisk forstarkning, utan vi later folkmassan tystna d4 han talar, for att skapa en illus-
ion av att hans rost bar dnda till den sista ldktaren. D& kameran aker nira raden av per-
soner som skall avréttas s& kan vi hora dem andas. Det hér ar inte heller trovirdigt om
man tar i beaktande hur 6ronbeddvande de andra ljuden borde vara, men fingarnas an-
detag hors sa tydligt for att [judet skall bestyrka deras angest och styra blicken mot dem.
Om man skulle forsoka mixa den hdr scenen pé ett sa trovérdigt sitt som mojligt, sa tror
jag att ljudspéret skulle bli mer platt, men vi har forsokt gora ljudspéret mera intressant
genom att overdriva ljudens grad av ndrhet och variation i styrka. Det kan kdnnas som
den mest sjédlvklara saken att gora i ett ljudspar, men jag tycker att det dr vért att ndm-
nas, eftersom dynamiken och den hér sortens bekriftande av avstand ér sa avgoérande for

hur bra ljudet kan understryka eller l14ta bli att understryka punkter 1 bildberéttandet.

Konventionerna som jag tog upp 1 kapitel 3 handlade bada tva ndrmast om hur man van-
ligtvis behandlar dialog i diskussion och tal. Eftersom de roster som finns i Gonthions
ljudspér dr langt ifrdn den hér typen av dialog, sé har jag alltsé avvikit fran eller i varje

fall t6jt pd bada konventionerna helt enligt eget tycke.
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5. RESULTAT OCH REFLEKTION

Jag tycker fortfarande att min frdga var helt vdsentlig, jag ar fortfarande lite svért att {o-
restilla mig hur en publik upplever Gonthrions karaktdrers tysta visen. Att sétta fingret
pa de konkreta beslut jag har gjort annorlunda ir inte helt 1dtt. Men jag tror i alla fall att
de sma ljuden som kommer frén centern (foleyarbetet) upplevs pa ett annat sitt av

publiken dé dialogen inte &r dér och tar upp plats.

Avsaknaden av text i centerhdgtalaren paverkar alltsd definitivt mitt ljudarbete till
Gonthrion. Avsaknaden av text gor absolut inte Gonthrion till en sdmre film. Den di-
rekta f6ljden av det dr att jag maste ldgga extra uppmirksamhet vid &r att det finns ett
tillrdckligt métt av fokus i filmljudet eftersom genren, science-fiction, kréver det. Men
nédrheten kan jag hitta i annat dn i dialogen, frimst d4 kanske i foleyarbetet och i de ros-
ter som finns. Till exempel far bla. Prastens kappa och smycken, fangarnas kedjor, vap-
nens hanteringljud en kénsla av betydelse och ett utrymme som de kanske inte annars
skulle ha fétt. Jag tror ocksa att det finns utrymme att designa ljuden till soldaternas
driakter och rymdskeppen pé ett mera framtrddande sétt. Eller alternativt, 4ven om jag
hade designat exakt samma ljud till skeppen och drikterna dven om det hade funnits
mycket dialog i filmen sé skulle ljuden inte ha trétt fram lika bra som de gor nu. Jag tror
att de roster som trots allt finns med i filmen: utrop, andetag, jimmer, prastens tal i av-
rittningsscenen kommer fram tydligare, men jag tror inte att jag skulle ha dem i en ligre
niva ifall det hade funnits mycket dialog. Skillnaden ligger ndrmare i hur man lyssnar pa
filmen, ju férre gdnger man hor roster, desto mera betydelse och uppmérksamhet féar de
roster som hors. Dérfor finns det inte heller skél att dverdriva deras plats i mixen. Det
finns likheter i den hér tanken med begreppet Stapedius-reflex, (Ribrant 1999 s.7) det
innebdr att orat véinjer sig vid ljudnivéer, vilket man utnyttjar i ljudarbete d& man vill
overraska publiken med en plostlig nivafordndring. S& man kunde pasta att drat vénjer
sig vid att inte hora sa mycket rdster, och ddrmed faster sig orat i hogre grad vid de ros-

ter som hors, dn det gor vid rdster i1 en film dir det konstant hors tal.

It is practically impossible to listen to someone speak in your native tongue, even with the
most esoteric or nonsensical of words, and be able to hear only the pure acoustical charac-
teristics of their voice, the hisses, whistles, and buzzes. This involuntary urge for un-

derstanding is triggered when we think we should be understanding. In contrast, if a
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foreigner speaks or if a computer is producing a poor voice synthesis, we tune out signifi-
cance. But if instruscted to listen to the computer’s speech, then we suddenly are able to

recognize the meaning. (Sonnenshein 2001 s.136)

Det hir citatet av David Sonnenschein forklarar bra varfor filmljud ar vokocentriskt och
verbocentriskt. Askédaren forsoker automatiskt tyda, forstd och hitta ménster i den in-
formation som sinnena plockar upp. Med det hér tankesdttet i huvudet ténker jag att
man alltid borde forsoka nidrma sig filmljudet med en instillning att lyssna pa ljudvérl-
den pd samma sétt som man lyssnar pa musik. Att forsoka hitta ljud som fungerar till-
sammans sd att de harmoniskt, utrymmesmaéssigt och rytmiskt later bra och vid behov
kan urkiljas. Det hér fungerar s lange som det hdr malet inte har en negativ inverkan pa
hur ljudarbetet stoder berdttelsen. Vissa produktioner kréver av berdttarmissiga aspekter

helt enkelt ett avskalat ljud, kanske bara en ensam rost.

Jag talade om mitt arbetes fragestéllning under en intervju med ljudarbetaren Mikael
Nystrom frdn Boomout Productions, han tyckte inte att det var ndgot konstigt med det
att mina karaktérer dr tysta. Han menade att det 16ser sig i mixen. Jag tror att hans sétt
att forhalla sig till min fraga stimmer ganska bra. Alltsa att man vanligtvis inte behover
oroa sig for ifall ens ljudarbete kommer att fungera ifall frdgan 4r av den typen jag hade
nu. Det vill sdga ndgot som har varit en del av forproduktionen av filmen, négot plane-
rat. De storsta problemen i postproduktionen uppstér da det giller att f& négot att fun-
gera 1 bild som inte har varit planerat fran borjan. Sddant som kanske inte har fungerat
som det skulle pé inspelningsplatsen, och pa grund av tidsbrist har man skjutit upp pro-

blemet och bestdmt sig for att det 16ser sig 1 ljudmixen.

Men beslutet att karaktirerna i Gonthrion inte talar s& mycket dr nagot som alla i teamet
har varit medvetna om genom hela produktionen, och ddrmed har man inte skjutit upp
ndgra som helst berdttarméssiga utmaningar till ljudmixen. De ljudmissiga berittarele-
menten som finns i filmen dr alla planerade 1 ett tidigt skede, eller alternativt har vi efter
klippet mérkt ndgon mdjlighet till ljudarbete och lagt in det. Dérfor borde det ocksa

fungera.

The Illusionist av ar ett exempel pé en film, som liksom Gonthrion ocksé har nonsensdi-
alog. I den filmen kan man se hur mixaren har 16st det problemet. The Illusionist &r en

animerad film déir karaktérerna talar ndgot som liknar franska, talet har en betoning som
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gor att man forstér innebdrden, sjilva orden &r bara nonsens. Jag upplever att det finns
gott om plats 1 ljudarbetet. Ljudet bestar till storsta delen av musik och ljudeffekter och
sd har man gjort foley endast till de mest nddvandiga rorelserna. Jag kdnner nog tydligt
av att ljudet inte tar sd mycket plats. Det hér stoder bildberéttandet som inte heller ar
speciellt detaljrikt, ett véldigt detaljerat ljudarbete hade kanske gjort det svarare for
publiken att folja med bilden. Nu fungerar det bra eftersom karaktdrerna pd grund av det
avskalade ljudarbetet kdnns harmldsa och snilla, det stoder bilderna som redan formed-

lar samma saker i deras mjuka sétt att rora sig, och vinliga eller komiska minspel.

Jag tror att Mikael Nystrom fran Boomout hade riétt i att det 16ser sig i mixen, framfor
allt mdste man i ljudarbetet lita pd de intryck man fér av bilderna, och sin intuition an-
géende vad som skall horas och pa vilket sétt man skall ljudldgga det. D& man ser pa
filmen och lyssnar pa ljudet s& fir man nog en kénsla av nir det fungerar och nir det
inte fungerar. Problemen &r oftast av sddan art att de antingen inte sitter tillsammans
med bilden eller ocksa later de helt enkelt daligt. Jag tror att man gar ganska séker som
ljudarbetare s linge valen man gor dr medvetna och planerade. Om man lidgger mérke
till att det kénns tomt nadgonstans s& kontrollerar man att det inte dr tomt av en beréttar-
méssig orsak. Om inte, s& fyller man igen tomheten med nagot som kinns logiskt och

later bra.

6. AVSLUTNING

Den egentliga mixningsprocessen dndrades alltsa inte s mirkbart i Gonthrion 1 jAmfo-
relse med hur en dialogfylld Gonthrion hade latit. Den storsta skillnaden ligger nog i hur
filmljudet upplevs av publiken. En dialogversion av Gonthrion skulle sékert ha varit en
mer verbocentrisk film. Publiken skulle ha lyssnat pd dialogen for att forsta vad karakta-
rerna dmnar gora, vad de kédnner. I var dialogfria Gonthrion med nonsenssprak sa tror
jag att publiken kommer att lyssna och se pa filmen pé ett lite annat sétt. Eftersom ingen
karaktér i1 text sdger rakt ut vad som pdgar sd tvingas publiken leta efter handlingen i
handlingar visuellt, och forhoppningsvis lyssna pa filmens ljudspar pd samma sitt.

Alltsd omedvetet lyssna efter antydningar om &t vilket hall beréttelsen &r pa vég.
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7.3 Filmer
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