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1 INLEDNING

I filmens vérld kan det hdnda 1 princip vad som helst, vilket innebér att det ofta finns
olika berittarplan 1 ett manus. Hur mycket skall en fotograf tinka péd dessa olika plan i
inspelningsskedet, om det alls skall tdnkas pa, eller hinder allt arbete 1 klippet? Nér jag
laste manuset till filmen Prometeus blev jag fascinerad av hur filmen var uppbyggd och
hur berittelsen knots ihop, och blev ivrig att anta denna utmaning bade som fotograf
och klippare. Manuset var langt och historien komplicerad med manga olika beréttar-
plan i tid och rum som skulle skildras. Dessutom fanns det minga utescener som skulle
filmas in 1 februari som ju brukar vara den kallaste manaden pa aret — allt detta gjorde

att denna produktion inte var helt I4tt.

I denna rapportdel av min examensproduktion analyserar jag arbetsprocessen och hur vi
kom fram till l16sningar och beslut 1 klippsituationen. Jag kommer speciellt att g& in pa
de olika berittarplanen och vilka val vi gjorde for att filmen skulle bli sd begriplig som

mojligt.

1.1 Utgangspunkt

Som examensproduktion valde Artur Sallinen och jag att gora fiktionsfilmen Prometeus.
Artur skrev och regisserade, jag filmade och vi klippte den tillsammans. Filmen ror sig
pa olika tids- och beréttarplan, t ex framtid, inbillning, détid. Detta arbete &r en rapport
om och analys av arbetsprocessen och filmskapandet. Jag undersoker hur farger och
klipp péverkar tittarens uppfattning om pé vilket beréttarplan vi ror oss. Det ar alltsa den

skriftliga delen av examensproduktionen.

1.2 Syfte och mal

Jag har valt detta @mne eftersom jag vill undersdka hur man pé ett tydligt men dndé kre-
ativt sitt kan skildra olika komplicerade beréttarplan 1 en lagbudgetfilm. Var gar smaért-
gransen fOr att vara tydlig och visuellt tilltalande? Och hur kan klippet “rddda” det som
man eventuellt forbisett 1 inspelningssituationen? Mélet med rapportdelen av min exa-

mensproduktion ar att synliggéra detta och syftet dr att arbetet ska kunna hjélpa inte
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bara mig sjdlv utan dven andra fotografer och klippare 1 framtiden som har liknande

problem att 16sa.

1.3 Fragestallningar

Fragestillningen for min examensproduktion ér tudelad:

- Kan man enbart med klipp skilja pa tidsplan 1 film?

- Hur kan man med hjélp av farger i film manipulera tittarens sinnesstimningar?

I rapporten beskriver jag hur jag gér tillvdga for att fa svar pa mina frdgor och jag redo-

gor for dessa 1 kapitel 4.

1.4 Avgransning

Jag analyserar inte hela filmen eftersom det skulle vara for omfattande utan viljer ut
relevanta scener dir de olika berédttarplanen skildras och anvinds. Fokus ar enbart pé det
visuella, och jag tar sdledes inte upp ljudberittandet. Jag gor inte testversioner av filmen
for att jdmfora olika alternativ, utan utgar fran den slutliga filmversionen och de faktiska

beslut vi gjorde for att uppnd var mélsittning med de olika berittarplanen.

1.5 Litteratur och referensmaterial

Mina teoretiska referenser dr boken “If it’s Purple, Someone’s Gonna Die: The Power
of Colour in Visual Storytelling” av Patti Bellantoni, som ligger till grund f6r mina
fargval 1 filmen Prometeus, och ”’In the Blink of an Eye: A Perspective on Film Editing”
av Walter Murch som jag anvinder mig av 1 analysen av klippet, samt en artikel pd na-

tet, “5 Annoying Trends That Makes Every Movie Look the Same” av Dan Seitz.

Vi anvinde filmtrilogin The Bourne Identity av Doug Liman, The Bourne Supremacy
och Bourne Ultimatum av Paul Grengrass som visuella referenser 1 planeringen av fil-

men Prometeus.



1.6 Metod och material

Mitt huvudsakliga material bestdr av materialet till filmen Prometeus och de bocker jag
ndmnde 1 kapitel 1.5. Pa basen av forarbetet, inspelningarna och klippet kommer jag att
analysera slutresultatet, och se om de l6sningar vi anvinde 1 inspelningssituationen och i
klippet har varit tillrdckligt tydliga for att publiken ska uppfatta pa vilket beréttarplan vi

10T OSS.

1.7 Terminologi

Berdttarplan = en 6verenskommelse mellan publiken och filmskaparna om var man be-

finner sig 1 tid och rum.

Skyddslinje = en linje mellan tva objekt/personer som utgdr en grians for kamerans pla-
cering. Néir personerna filmas frdn samma sida av "linjen” (se figur 1) blir blickrikt-

ningarna rétt, dvs. en person tittar alltid 4t samma héll 1 bilden under alla bildstorlekar

under scenen.

Figur 1. lllustration av skyddslinje. (frdan Yles mediakompass hemsida)

Jump cut = ett klipp dér tva bilder som liknar varandra, men som dndé ar négot olika,

satts efter varandra. Det medfor att sekvensen blir “hackig” 1 stilen.
Flashback = ett hastigt klipp av ett minne.
Rig = ett hjdlpmedel att stabilisera en handhéllen kamera

Sokare = finns pd kameran och anvinds for att komponera bilden.
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2 TEORI

Som grund for min teoretiska del f6r farganvéndning 1 film anvénder jag Patti Bellatonis
bok ” If it’s Purple, Someone’s Gonna Die” (Bellantoni 2005) och for klipptekniken an-
vander jag Walter Murchs bok ”In the Blink of an Eye” (Murch 2001). Infor inspelning-
arna av Prometeus bestimde vi att med hjilp av olika fargskalor skilja pa de olika berét-

tarplanen.

21 Bellantoni om farg

I detta kapitel har jag valt att ta upp tre farger som jag anvinde mig av i filmen Prome-
teus, efter att ha ldst Bellantonis bok. Dessa féarger ar gul, gron och bld. Bellantoni anser
att en farg kan delas in 1 tvd “kategorier”, oftast dr dessa tva motsatser till varandra och

dessutom delas dessa dnnu in 1 tre underkategorier.

Patti Bellantoni skriver i sin bok ” If it’s Purple, Someone’s Gonna Die” (2005 s 42) att
den gula fargen ar visuellt aggressiv, men ocksé har en positiv livskraft 1 sig. De tvé oli-
ka gula “kategorierna” bestdr av de dverdadiga, tvangsmassiga och djdrva gula samt de
oskyldiga, varnande och idylliska gula. Bellantoni kallar dven den gula fargen som hel-
het den “motstridande” fargen (the contrary colour). Hon drar paralleller till att vi har en
inbyggd varningssignal 1 var genetiska kod nér det géller gult, eftersom giftiga reptiler
och groddjur ofta dr gula som en varning for alla som kommer nédra. Men vi ser ocksa

det gula som livskraftigt, eftersom vi forknippar gult med solen.

Nar gult anvénds 1 film menar hon att ju mer ométtad den ar, desto elegantare blir den
(t.ex. den oskyldiga gula). Och ju starkare den idr, desto mer dngestframkallande blir den

(t.ex. den tvangsméssiga gula).

Bellantoni anser (2005 s 82) att blatt dr den oengagerade fargen (the detached colour).
Hon delar in fargen 1 tva kategorier som vardera har underkategorier: de maktldsa, cere-
brala och varma blaa, (powerless, cerebral and warm blues) respektive de melankoliska,
kalla och passiva blaa (melancholy, cold and passive blues). Hon skriver att den bla far-
gen dr den kallaste 1 fargspektrumet och att dven en liten skiftning 1 det blda mycket

starkt kan pdverka hur dskédaren reagerar.



Gront tycker Bellantoni (2005 s 160) dr den “delade personlighetens farg” (the split per-
sonality colour) och hon delar in den 1 tvd grupper: den mera positiva grona bestdende
av den hilsosamma, ambivalenta och den livskraftiga grona (the healthy, ambivalent
and vital greens) och de mera negativa grona bestdende av de giftiga, olycksbadande

och korrupta grona (the poisonous, omnious and corrupt greens).

Den grona fargen ar enligt Bellantoni dikotomisk, vilket t.ex. innebér att den grona far-
gen kan finnas 1 bade de fraschaste gronsaker och det mdgligaste kott. Det grona sym-
boliserar dven livet, det gronskande som lever och gror. Men gront kan dven vara ett
varningstecken - t.ex. for sj0mén dr gront vatten en varning for att en storm kan vara 1

antagande.

Det grona 1 flytande form kan ses 1 geggiga trisk med alligatorer och ormar och dven 1
Snovit dér ett dpple blir forgiftat med, just det, flytande gron vitska. Man forknippar
dven den grona fargen med minniskors sjukdomar eller elakhet, anser Bellantoni. Ett
tydligt exempel finns i filmen “Trollkarlen fran Oz” dir den elaka hdxan fran vist &r

gron.

P& grund av att den grona fargen dr sd motstridig ar det viktigt att man 1 sitt filmskapan-
de verkligen vet vilken gron farg man vill ha och vilken effekt man vill uppné, menar

Bellantoni.

I en artikel pd nétet skriver Dan Seitz (Seitz 1010) om fem olika trender som &r sdrskilt
tydliga 1 Hollywoodfilmer. Ett par av dessa “trender” handlar om hur man anvénder far-
ger 1 film, och speciellt 1 vilka genrer man anvdnder dem. Seitz tycker att blatt anvéands
mycket 1 skrackfilmer (t ex The Ring och Saw) och att gront ofta anvédnds nér verklighe-
ten ar lite skruvad (t.ex. the Matrix), vilket bekréftar Bellantonis teorier om att det blda

ar kallt och passivt och det grona ér olycksbadande och korrupt.

2.2 Murch om klipp

Jag har blivit mycket intresserad av Walter Murchs klippteorier, i vilka han frangér sy-
nen pa editering som ndgonting mekaniskt och istillet for upp det hela pa ett filosofiskt

plan samtidigt som han ger konkreta tips.
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I boken ”’In the Blink of an Eye” skriver Walter Murch (2001 s 17) om sex regler (the

rule of six) han foljer nir han editerar. De ar rangordnade pa foljande vis:
1) Kénsla (det som tittaren kénner, kénslan 1 filmen)

2) Berittelse (om historien gar vidare pga. klippet)

3) Rytm (om klippet passar in i rytmen av filmen)

4) ”Eye-trace” (var och hur 6gat foljer med bilden)

5) Tvadimensionellt plan (skyddslinjen)

6) Tredimensionellt utrymme av handling (t.ex. kontinuiteten av var manniskor star i

rummet 1 forhallande till varandra )

Nar han gor ett klipp prioriterar han alltid kénslan forst, sedan beréttelsen, sedan rytmen
osv. Om han t.ex. skulle vilja mellan att frimja kénslan i en film eller att kontinuiteten

noggrant f6ljs, sa skulle valet bli att klippa s att kdnslan 1 filmen behalls.

Han skriver ocksa om hur man genom att vilseleda tittaren kan férsoka poingtera vad
som dr viktigt med en scen. (”Du skall titta HIT och inte se vad som hénder till hoger 1
bilden...) Det &r viktigt att tdnka pa vad publiken skall tycka eller titta pa just da i fil-

men, vad publiken kdnner och vad man vill att den skall kénna.

Han tar dven upp hur viktigt det 4r med att man dr sdker pa sitt klipp. Om han utgaende
frdn kanslan 1 klippet lagger samma “ut-punkt” (dvs. ett klipp) flera gnger efter var-
andra vet han att det dr ritt. Men om han ddremot kidnner sig osdker pd var klippet skall

komma dr det ndgot som dr fel med scenen.

Murch anser (2001 s 10) att bara “’klippa bort de daliga bitarna” (av en film) dr en for-
enklad beskrivning av vad en klippare egentligen haller pd med. Med hjélp av klippet
kan man bland annat ocksd manipulera tid, farg, struktur och dynamik i en film. Han
skriver ocksa att man som klippare konstant gor val: ”Jag skall inte klippa nu, inte nu,
inte nu, men NU!”. Han ndmner ocksé (2001 s 16) att om man skulle ge samma material

till tvé olika klippare kan slutresultatet bli tva helt olika filmer.

I ”In the Blink of an Eye” ndmner Murch (2001 s 23) dven att han tycker det &r viktigt

att klipparen héller sig borta fran allt som hidnder pa inspelningsplatsen. Om det t ex. har
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varit en jobbig och dyr scen att spela in sd kommer regissoren/fotografen att vilja ha den
med, for att de har varit emotionellt involverade 1 den nér den filmades. Klipparen dér-
emot ser materialet for vad det dr och vill filmens bésta och bryr sig inte om inspel-
ningssituationen, utan bara hur det ser ut i filmen. Om en scen inte fungerar sa kan klip-
paren ha ett svart jobb att Overtyga regissoren om att den inte skall vara med, och darfor
rekommenderar han att regissoren tar avstand frén filmen efter att inspelningarna ér slut,

sa inte alla kénslor fran inspelningsplatsen finns kvar ndr man kommer in 1 klippet.

Murch (2001 s 54) tar &ven upp visningar for en testpublik, och om hur det kan skada en
film om man genast tar at sig allt som en testpublik séger, och borjar &dndra i klippet utan
att fundera pd vad man gor. Han anser att de kommentarer publiken ger direkt efter att
ha sett filmen inte 4r genomtinkta. Asikter bor ges tid att mogna. Den viktigaste tanken
kring filmen kanske kommer forst ndgon dag senare, nar man latit publiken fundera lite
over vad den sett. Han menar att det finns en risk i att genast ga och éndra i en scen som
publiken inte forstatt eftersom man kanske klipper bort helt fel sak. Det kan t.ex. ha va-
rit en detalj 1 den foregdende scenen som inte var tillrackligt tydlig, och om man gor den
detaljen tydligare kanske scenen som publiken inte forstod fran borjan, bli mycket kla-

rare.

En klippteknik som Murch inte &r sé fortjust i r den han kallar ”Dragnet” (Murch 2001
s. 66). Den innebir att tva personer har en dialog, och klippet gors efter en liten paus

efter att varje replik dr sagd. T.ex. sa hér:

Person 1: - God dag. (klipp till person 2)

Person 2: - Hej pa dig. (Klipp till pers. 1)

Person 1: - Vackert vader idag. (klipp till pers. 2)
Person 2: - Jo, verkligen!

Man visar alltsa inte reaktionen pa vad den andra séger. Detta dr ett endimensionellt sitt
att berdtta. Murch menar att man genom att klippa till ndgons reaktion kan podngtera
nagot man annars kanske inte skulle uppfatta om bilden fortfarande var kvar pad den som

talade.
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Murchs tankar (2001 s 69) kring en klippares jobb dr att det delvis dr att forutse och
delvis att kontrollera askadarnas tankeprocess nér de ser péd filmen. Att ge publiken vad
den vill ha eller vad den behover fore den maste ’be” om det, men att det skall vara
overraskande och sjdlvklart pd samma gang. Om man é&r for langt fore eller for lang ef-
ter sin publik blir det problem. Men om man ar pd samma linje, och leder den forsiktigt

sd kommer hidndelserna 1 filmen att kéinnas naturliga och spdnnande pa samma géng.

3 PRESENTATION AV FILMEN PROMETEUS

Forst kommer jag att presentera filmen Prometeus och tva scener som jag valt ur den
som kommer att vara mitt material 1 analysen. Sedan kommer jag att beskriva produk-
tionens olika skeden. Jag har delat upp den 1 tre delar. Dessa ér forproduktion, inspel-
ningssituation och postproduktion. I den forsta delen kommer jag att ta upp forproduk-
tionsskedet, dvs. utvecklandet av filmens visuella look, ljussittningsplaneringen och
bildplaneringen. I den andra delen presenterar jag inspelningssituationen och dess ut-
maningar. | den tredje delen tar jag upp postproduktionsskedet, dvs. klippet och fargkor-

rigeringen av filmen.

Filmen Prometeus ér en cirka 40 minuter lang kortfilm som handlar om en ung man vid
namn Jan, som pldtsligt vaknar upp och inte vet vem han &r. Det enda han kommer ihdg
ar glimtar av minnen och att ndgon forsoker doda honom. Dessa glimtar leder honom
framét 1 hans stridvan att ta reda pa vad som egentligen har hént. Han tar &dven hjdlp av
Maya, en ung kvinna som tidigare har hjdlpt honom nir han var sérad, och 1 vars lagen-
het han vaknar upp. Dessutom kommer Eddy, en arbetskamrat in 1 bilden. Jan forsoker
under filmens ging ta reda pd vad som har hint och vem det dr som forsoker doda ho-

nom. En synopsis till filmen finns under rubriken ”Bilaga 1”.

3.1 Presentation av de valda scenerna

Som jag skrev 1 kapitel 1.4 s& har jag valt tva scener som dr exempel pd hur man kan

bygga upp olika berittarplan. I dessa scener finns bade "nutid” och “’flashbacks”.
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En scen jag har valt att presentera dr “koksscenen.” Den bdrjar egentligen nir karakté-
ren Maya stiger ur sin bil och gar till sin port. Vi har inte sett Jan 1 bild, men han dyker
upp just nédr hon skall 6ppna dérren. Maya blir skrdmd. I manuset var det meningen att
Maya skulle tappa nycklarna och att Jan skulle plocka upp dem frdn marken, men detta
ar inte med 1 den slutliga filmversionen. Jan vill komma hem till Maya, men hon vill
inte sldppa in honom, varpd hon gir in ensam och stéller sig i trapphuset. Harifran klip-
per vi till en bild pa Jan som sitter 1 Mayas kok och dricker te. De pratar om hans min-
nesforlust samtidigt som Maya brénner sig pa vattnet hon just har kokat. Jan gér fram
till henne och skdljer kallt vatten 6ver hennes fingrar. Mayas telefon ringer och hon gér
ut 1 hallen for att svara. Under tiden sétter sig Jan ater vid matbordet varpd han hittar
tidningsartiklar och papper som fir honom att se flashbacks pa saker vi tidigare sett i
filmen. Han blir upprérd och gér ut ur kdket och in till vardagsrummet for att himta sin

jacka, varefter Jan och Maya pratar vid fonstret om hans sinnesstdmningar.

Den andra scenen jag valt att presentera &dr ’stugscenen”. Jan har med hjélp av sina min-
nesbilder och genom att han f6ljt efter en bil hittat till en stuga i skogen. En fight mellan
Eddy och Jan har just dgt rum medan Maya under tiden har skickat ivdg en artikel som
avslojar vem som har forratt Jan och material om den hemliga agentur de jobbar pa. Ett
vapen som Eddy burit pa sig har 1 fighten tappats pa golvet. Maya har slagit Eddy med-
vetslos och Jan dr mycket forvirrad 6ver vad som just har hdnt och vem han kan lita pa.
Maya forsoker forklara vad som hédnde innan han tappade minnet. D& borjar Jan fa
flashbacks som borjar i korta klipp med hjélp av ljuset frdn en projektor som sedan for-
mas till en minnessekvens. Det han ser dr att han sitter 1 sin chefs arbetsrum och pratar
om Maya och hennes stuga, och om att hon pd nagot sitt fitt veta om deras hemliga
agentur. De pratar om hur de skall ga till viga for att ”16sa problemet” och de kommer
fram till att Jan skall aka till stugan med Eddy for att hdmta datorn dér allt material &r
samlat. Nista bild dr pd en motorvdg och fokus dr pa en trafikskylt “tatbebyggelse slu-
tar”, och sedan ser vi Jan och Eddy som sitter 1 bilen och har en dialog om hur viktigt
det ar att fa tag pa laptopen. De kommer till stugan och stannar framf6r den. Jan sétter
sin pistol och pldnbok 1 handskfacket innan han stiger ur. Sedan tar han fram en piller-
burk och ska ta ett par piller. S& klipper vi till Eddy som betraktar hur han svéljer pill-
ren. Jan gér ensam in i stugan. Sedan klipps det tillbaka till stugan och ”nutid” och till

Maya som ligger pa golvet och grater. Jan dr mycket forvirrad av detta minne och han
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tittar sig omkring 1 stugan och speciellt pa bokhyllan. Sedan klipps det tillbaka till hans
minne av ndr han rotar i bokhyllan efter laptopen. I flashbacken far man se att han far
syn pa nagonting, och sedan klipps det tillbaka till nutid, dar man ser ett 1ast skép 1 bok-
hyllan. Efter detta dr det ater igen ett klipp till samma skép i1 hans flashback dér han for-
soker fa upp sképet. Han lyckas hitta ett danskt mynt 1 en skal, varefter det klipps tillba-
ka till nutid pa en bild av Maya som far syn pad Eddys vapen som ligger pa golvet. Det
klipps tillbaka péd Jans flashbackminne, om hur han lyckas 6ppna skapet med myntet
och sétter myntet 1 fickan. Det klipps till nutid, en nédrbild pa vapnet som Maya ser pa.
Tillbaka till flashbacken, dér Jan tar ut datorn ur skapet, stiller den pé ett bord och 6pp-
nar dokumentet Maya har skrivit om agenturen. Klipp till nutid dir Maya forsoker
stracka sig efter vapnet. Tillbaka klipp pa Jans flashback dér han scrollar 1 artikeln, han
stanger datorn och nagon (Maya) slar honom medvetslos. Klipp till nutid och en bild pa
Maya som néstan réickts till vapnet nir Jan stiger pd vapnet och hindrar Maya fran att na
det, sedan riktar sitt eget vapen mot henne. Jan beordrar Maya att stiga upp och anklagar
henne for att forsokt doda honom. Maya forsoker forklara for Jan att Eddy forratt ho-
nom. Han dr 6vertygad over att hon forsokt doda honom och far korta flashbacks av nér
han flyr undan den som forsokt doda honom. Det klipps tillbaka till nutid och Jan sidger
att Maya har utnyttjat honom. Det kommer flashbacks av dem tillsammans, bland annat
bilden av dem vid koksbénken. Det klipps tillbaka till Jan nédr han sédger till Maya att
han litade pa henne. Ett potpurri av korta klipp av vad som héant tidigare 1 filmen visas,

och de blir kortare och kortare och det kulminerar till att Jan skjuter Maya i nutid.
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3.2 Forproduktionen

Infér den forsta pitchen vi skulle ha for filmen Prometeus s hade jag och regissoren

utarbetat en look som baserade sig péd filmen Delikatessen (se figur 2).

Figur 2. En skdrmbild av filmen Delicatessen. 1991.

Dér dominerar starka serieteckningsliknande bilder med skarpa skuggor och mycket
gult ljus, som vi tyckte skulle fungera som mardromslikt. Denna look kéndes dock inte
helt rétt ndr vi fortsatte med arbetet och infor den andra pitchen hade det visuella tagit
en helt annan vdg och var mer bld/gron i tonen och mer nirbilder med mycket rorelse

(se figur 3).

Figur 3. Skdrmbild av filmen Bourne Ultimatum. 2007.

Manuset inneholl manga glimtar, dven kallat ’flashar”, dels av framtid, dels av in-
billning och dels tillbakablickar. Dessa flashar skulle skilja sig fran resten av de
“vanliga” delarna av filmen. Manuset var relativt 1angt och nér vi borjade bryta ner
bildmanuset, s mérkte vi med regissoren att vi hade otroligt manga bilder och olika
inspelningsplatser. Detta skulle bli lite av en utmaning tidsmissigt under sjilva in-

spelningarna. Scenerna med glimtarna” planerade vi extra noga, eftersom det var de
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som skulle vara speciellt viktiga i klippet och fora filmen framat. I detta skede var
det meningen att ljusséttningen skulle tas i1 betraktande och fordndras nir det var

dags att filma “glimtarna” pa inspelningsplatsen.

3.3 Inspelningssituationen

Vi hade sammanlagt atta inspelningsdagar (plus en “restdag” utan skadespelare som be-
stod av exteridrer, skylt vid landsvigen etc.) och dessa dagar strackte sig dver tva veck-
ors tid 1 februari 2012. Av dessa atta inspelningsdagar spenderade vi tre 1 Kyrkslatt dér
vi spelade in stugscenerna och scenen nér Jan blir pakdrd av en bil. Det var det ldngsta
vi stannade pd en och samma inspelningsplats. Dels for att scenerna i stugan var kra-
vande for skiddespelarna och regissoren, dels for att det tog en lang tid att komma till
sjdlva inspelningsplatsen och dels for att det var tekniskt den mest utmanande, eftersom

den storsta flashbacken skulle ske dir, och den skulle ljusséttas annorlunda.

En annan utmaning var att vi hade mycket utescener, vilket i februari kan pafrestande
pga. kolden, inte bara for teamet, utan dven for tekniken. Forsta inspelningsdagen var vi
redan en timme forsenade och skulle flytta oss till den sista inspelningsplatsen for dagen
som var en gird med ett vaxthus. Det fanns inga “fardiga lampor” och knappt nigon el
pa garden, sa vi hade tva generatorer med oss. Den ena generatorn hade helt gett upp
pga. kylan, och just nir vi var fardiga for den sista bilden for dagen (och ordentligt for-
senade) sa borjade den andra generatorn kringla. P4 ndgot sétt lyckades vi fa igang den
igen, men en hel del onddig tid och koncentration gick &t till det. Aven kameran hade
sina problem, eftersom lcd-skdrmen inte ar sd fortjust 1 kyla. Detta komplicerade saker,
eftersom jag anvdnde mig av en rig i inspelningssituationen, och dirfoér inte kunde an-
vianda mig av sokaren, vilket i sin tur gjorde att jag méste anvinda lcd monitoren nér vi

filmade.

En speciellt invecklad tagning var pa ”Mayas innergard”. Vi hade spenderat en hel dag
ute pa innergarden och filmat scener vilket medforde att vissa av lamporna vagrade att
fungera 1 kylan efter ett tag. Det var meningen att pd kvillen spela in en sekvens med
manga olika element, bland annat tajming av tva bilar och statister 1 en och samma tag-

ning, som visade sig ytterst komplicerad.
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En scen som utspelade sig i Mayas kok var utmanande for att vi maste fejka ménga titt-
riktningar och kamerapositioner pga. att koket vi filmade 1 var sa litet. Varfor vi valde
det koket som inspelningsplats trots att det var litet, berodde dels pa att Jan skulle ga
direkt fran koket in 1 vardagsrummet 1 en tagning, och dessutom var det mest tidsbespa-
rande att ha alla Mayas rum i samma ldgenhet (dvs. sovrummet, koket och vardags-

rummet). Jag kommer att analysera denna scen mera ingdende i kapitel 4.

I "Mayas ldgenhet” tog vi ocksd en bild déir det fanns lite extra tid att fixa med ljuset.
Det ér bilden dér Jan ligger pd soffan och hor hur Maya pratar i telefon 1 andra rummet.
Jag hade tagit med ett fonster som besprutades med vatten som sedan gav en effekt som

om det sndade utanfor (se figur 4).

Figur 4. Skdrmbild av filmen Prometeus.

Dessutom sé simulerades billjus utanfor fonstret med en mindre lampa, sa man skulle fa

effekten av lite trafik utanfor fonstret.

Vi spelade in stugscenerna i Kyrkslétt. En av utmaningarna dér var att det gradvis skulle
bli soluppgéng under en av scenerna, dvs. det var meningen att karaktdrerna anlédnde dit
pa natten, men scenen skulle avslutas pd morgonen. Det var svérare dn vad jag hade
tankt mig eftersom att det var svéart att kontrollera ljuset, och att det gradvis skulle ga
frdn morkt till ljust samtidigt som det skulle se realistiskt ut. Nir vi spelade in denna
sekvens s markte vi att det inte fanns s mycket tid for detta och bestimde oss for att
forsoka hjélpa till med denna “effekt” 1 postproduktionen for att spara tid pa inspel-

ningsplatsen.
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Inspelningstakten var hog med 1 genomsnitt pa 30 bilder per dag. Trots att inspelningar-
na var vélplanerade sé insag jag snart att jag snabbt att jag ibland maste dra ner pa ljus-

sdttningsambitionerna, for att alla bilder skulle hinna tas.

3.4 Postproduktionen

Av examensadministrativa skél borjade jag och regissdren Artur Sallinen klippa néstan
direkt efter inspelningsperiodens slut. Klippandet pagick i princip 1 tvd manader. Nu nér
jag ser pa saken 1 efterhand skulle det ha varit bra att ha en andningspaus fore klippet
borjade och kanske dven inom klipperioden. Med lite mognadstid skulle man kunnat se
materialet ur en annan synvinkel ndr man klippte, och inte varit s& “hemmablind”. Det
var mycket som kortades ner, men fa saker som helt klipptes bort fran det ursprungliga
manuset, eftersom det skulle ha paverkat historien och den hade blivit osammanhéngan-
de. Nagonting som helt klipptes bort var en sekvens utanfér Mayas dorr nédr hon tappar
sina nycklar och Jan plockar upp dem f6r att ge dem till henne. Detta var pd grund av att
det 1 slutdndan var irrelevant, och det vara bara nigot som forlingde scenen fore dialo-

gen, som egentligen var det viktiga.

Eftersom vi var tva klippare som ibland hade skilda asikter s skulle det ha kunnat vara
nagonting som forsvarade arbetet, men jag tror att det i1 slutindan 16nade sig. Jag sag
manga l6sningar som Artur inte sag, och Artur sig manga losningar i sidant som jag
skulle ha missat. Det var ocksa skont att kunna testa idéer direkt och konstatera om det

fungerade eller inte.

Efter att ljudet var 1ast fortsatte jag fargkorrigeringen i ett par veckor. Filmen bestod av
mycket jump cuts och snabba klipp. Det var en orsak till att det tog lang tid att fargkor-
rigera. En annan var att vi hade manga beslut att fatta gillande farger och nyanser.

Mycket tid gick enbart at till att testa fargerna i filmen.

Nar vi gjorde forsta raversionen var den over en timme lang, men 1 slutdndan lyckades

vi fa ner den till ca 40 minuter.
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4 ANALYS

Hér foljer en analys av de tvd scener jag valt och beskrivit 1 kapitel 3.1 med hjilp av

Murchs klippteorier och Bellatonis fargteorier.

4.1 Koksscenen

Nar vi med regissoren skulle komma fram till vad kdksscenen betydde for Jan sé var det
meningen att det skulle vara ett stélle dar han kunde vila upp sig och att Maya var som
en “trygg famn” i hans annars ostabila tillvaro. Vi valde att scenen skulle ha ett varmt
gult ljus, som Bellantoni (2005 s 63) skulle kalla det oskyldiga gula”. Det var dven vik-
tigt att det varma skulle sticka ut extra mycket, eftersom resten av filmen hade mycket
kalla farger, och det var viktigt att Maya skulle ge ett varmt och oskyldigt intryck pa
tittaren. T.ex. det som hdnder just fore sjdlva koksscenen, nir Maya och Jan star utanfor
hennes dorr, fargkorrigerades lite extra blatt/kallt for att det gula/varma skulle komma
fram @nnu mer. Den blda nyansen vi valde 1 filmen skulle vara kall och passiv 1 sin ny-
ans, eftersom Bellantoni (2005 s 83) dven beskriver den blda fargen som den kallaste 1

hela fargspektrumet. Se figur 5.
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Figur 5. Skirmbild av filmen Prometeus.

I postproduktionen jobbade vi ldnge pa att det skulle bli ”lagom mycket” gult, utan att
det skulle bli for mycket, och pd sé sétt g inpa den mer tvangsmaéssiga” gula nyansen.
Det var svart att hitta en balans mellan dessa, och bara en liten justering av fargnyansen

gav stora differenser beroende pa vilken monitor/projektor vi anvidnde.
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Eftersom Bellantoni (2005 s 42) dven anser att vi har den gula fargen inbyggd hos oss
som en varningssignal, sa tinkte vi att det ocksé skulle kunna ses som en liten antydan
om att allting kanske inte var som det skulle med Maya. (Speciellt bilden nér hon stér

vid diskbdnken se figur 6.)

Figur 6. Skdrmbild av filmen Prometeus.

Nar Jan sedan borjar se flashbacks 1 koket (snabba klipp av sddant vi hade varit med om
tidigare 1 filmen) var det ocksa viktigt att man sdg att det var flashbacks. Dessa flash-
backs var inte grona, (ett val vi gjorde med andra flashbacks 1 filmen, djupare analys i

kapitel 4.2) utan hade samma farg som de hade haft nir de kom 1 filmen.

Vi anvénde oss dven av jump cuts fore Jan borjar fa flashbacks. Detta val gjorde vi for
att tempot skulle bli hackigare och inte sa linjédrt. Vi hade annars klippt hela kdksscenen
linjért, utan ndgra “konstigheter”, och 1 lugn takt, som skulle stdimma 6verens med kéns-
lan 1 scenen. Nér vi forsokt korta ner filmen sé& provade vi att "tighta” till klippen 1 ko-
ket, for de var mycket ldngre och lugnare 4n i resten av filmen, men det kindes for av-
hugget. Jag tinkte pd Murchs sex klippregler” (2001 s 17) och om hur man aldrig ska
klippa sé att kinslan eller rytmen forsvinner. Vi gjorde det misstaget att vi forsokte kor-
ta ner en lang scen, men sedan undrade vi varfor den dndé inte kéndes rétt eller hade ett

naturligt flyt.

Sa vi gick alltsa tillbaka till scenens naturliga rytm och fick helt enkelt leva med att fil-
men blev lite langre. Hur vi "hittade tillbaka” 1 den hér scenen berodde pa att vi anvinde
oss mycket av Murch’s (2001 65) teknik, dir han anser att ett klipp inte ar ritt om han

inte kan bestimma sig tio ganger i rad att klippa pa samma stélle. Vi satt med Artur och
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tittade pd en scen och vi visste att vi hade kommit fram till ett ritt klipp nir vi bada ut-

brast "NU” nér vi skulle klippa.

4.2 Stugscenen

Denna scen var utmanande pa grund av att det skulle klippas mellan tvé olika beréttar-
plan som till storsta delen utspelade sig pd samma stille, ndmligen 1 stugan. Fargmaissigt
ar ”stugscenen” inte lika bla/gron som resten av filmen for vi insdg att de tva vérldarna
skulle bli for lika varandra, om vi behéll resten av filmens bld/grona fargvérld. Darfor

valde vi att ha en "naturligare” fargvirld i stugan och gora flashbackarna gréna. (Se fi-

gur 7)

Figur 7. Skimbild av filmen Prometeus.

Tidigare hade vi inte skruvat flashbackarna lika grona som i stugscenens fall, men det
berodde pé att vi redan hade sett dem tidigare 1 filmen och dirfor visste att detta redan
hade hédnt. Nu handlade det om sekvenser som inte hade visats tidigare 1 filmen for titta-

ren, och déarfor maste dessa dnnu fortydligas for tittaren att vi inte befann oss 1 nutid.

Bellantoni (2005 s 160) kallar gront den “delade personlighetens farg” och det var en
orsak till att vi tyckte att den grona passade in 1 filmen, inte bara for flashbackarna. Den
grona fargen symboliserar Jans oférmaga att veta vad som é&r sant, och gor hela verklig-
heten lite skruvad. Den grona vi valde 1 sjdlva flashbackarna 1 stugscenen skulle Bellan-
toni (2005 s 175) kalla den olycksbadande grona. Hon poédngterar (Bellantoni 2005 s

161) dven vikten av att vdlja ”den ritta” grona, sd att om man egentligen vill ha en gift-
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gron nyans, och 1 misstag véljer en hdlsosam och frisk gron nyans i stillet, gor det att
tittaren far fel signaler av fargvalet. Vi ville att den grona vi valde skulle kdnnas obe-

haglig och lite mystisk. Se figur 8.

Figur 8. Skdrmbild av filmen Prometeus.

Naér det kom till editeringen av denna scen var det viktigt att publiken skulle forstad hi-
storien och inte kdnna sig konfunderad av vad som hénder, s férutom den grona fargen
1 flashbackklippen sa forsokte vi ocksa stilmissigt hjdlpa det visuella med jump cuts
fore det att sjdlva flashbacken borjade, som vi dven gjort tidigare 1 filmen bland annat i

koksscenen, som jag skrev om 1 kapitel 4.1.

I klippet jobbade vi mycket med att klippa till folks reaktioner 1 stillet for att ha bilden
pa den som pratar, och pé sa sitt podngtera ndgot som den andra sidger. Vi anvénde oss
alltsa definitivt inte av den av Murch (2001 s 64) hatade ’Dragnet”-tekniken, som jag
tog upp 1 kapitel 2.2. Ett exempel pa detta dr nir Jan och Eddy sitter i bilen innan Jan
skall ga in 1 stugan. Vi har en bild pd hur Jan skall stoppa nagra piller i munnen och sa
klipper vi till en reaktionsbild pd nir Eddy tittar p4 honom medan han gor det. Detta
gjorde vi pga. att 1 historien s har Eddy bytt ut hans piller, och att han vet att Jan tar fel
piller; allt detta kommer fram 1 ett senare skede 1 filmen, och d4 har tittaren en chans att

aterknyta till detta sammanhang.

Murch talar mycket om att manipulera bilden, bl.a. med att podngtera nagonting. Jag
forsokte ocksa tinka péd detta nér jag ljussatte. Ett exempel pa detta dr i stugscenen da
Eddy (fast vi inte dnnu vet att det dr han) siktar med ett vapen pa Maya. Eddy som é&r

kladd i en lite halvbillig skidmask, ska inte fanga tittarens uppmérksamhet desto mer,
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utan det dr vapnet som ar det viktiga 1 bilden. Dérfor finns en extra ljusstrimma pé det.

(se figur 9)

Figur 9. Skdrmbild av filmen Prometeus.

Ett misstag som Murch (2001 s 23) kanske skulle ha tyckt vi gjorde med denna film var
att bade regissoren och fotografen klippte filmen. Det dr svért att sdga hur annorlunda
filmen skulle ha blivit om ndgon helt utomstdende skulle klippt den, men sdkerligen
skulle det blivit en annan version. Murch ndmner i sin bok ”In the Blink of an Eye” att
de som varit med pé inspelningsplatsen oftast dr ”for néra” filmen och nér de ser mate-
rialet tinker de bara pd hur det var nir da det spelades in. Detta &r en bra poidng av
Murch, for jag mérkte sjdlv hur jag ville ha kvar négra extra sekunder pa bilden nér Jan
ligger pd Mayas soffa och hor hur hon pratar 1 telefon (mer detaljerad beskrivning av
detta finns 1 kapitel 3.3) eftersom vi jobbat extra lange med den 1 inspelningssituationen.
En utomstéende klippare skulle inte ha brytt sig om hur ldnge vi jobbade med den bil-
den, och kanske klippt bort den helt, vem vet?

Dessutom ndgmner Murch att han tycker att man som t.ex. regissor girna skall ta paus
efter att filminspelningarna ar slut och géra nagonting helt annat. Detta just pa grund av
att det dr bra att distansera sig fran inspelningarna och komma med lite ”fraschare 6gon”
in 1 klippet. Som jag ndmnde i kapitel 3.4 hade vi tyvirr inte tid med detta, utan borjade
1 princip klippa genast efter det att inspelningarna var dver. Vi visste att detta inte var

det mest ultimata séttet att jobba pé, men tidspressen gjorde att vi inte hade nagot val.

Vi hade dven testpublik”, som oftast bestod av en till tva personer som kom och sag pa
olika versioner av filmen d& och da, nir jag och Artur kinde att vi inte mer kunde be-

stdimma oss for vad vi tyckte var bra eller déligt. Det som vi dock forsokte beakta var
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dessa personers kritik. Jag kom ihdg vad Murch (2001 s 54) ndmnt i sin bok om att det
ibland 1 filmer kan vara scener som leder upp till en sekvens som publiken inte forstatt
som madste dndras pa och inte sjdlva ’problemscenen” som publiken tyckte. Detta tror
jag hjélpte oss att inte klippa 1 onddan 1 egentligen fungerande scener, utan titta 1 mate-

rialet fore det och andra dar 1 stéllet.

Det som jag lings med hela filmen forsokte tinka pa var om filmen var forstaelig for
publiken, och klippa s att man sa 1att som mdjligt skulle forsta historiens gang utan att
filmen skulle bli for trakig, och det ar just vad Murch (2001 s 69) tycker att dr en klippa-

res roll.

5 SAMMANFATTNING OCH KONKLUSION

For att sammanfatta min analys s& kommer jag nu att presentera de val angdende farg

och klipp som vi gjorde 1 kdksscenen och stugscenen.

I koksscenen ville vi f4 fram det oskyldiga gula, sa att Mayas karaktér skulle kédnnas
trygg for tittaren. Scenen bdrjade med att klippas 1 lugn takt for att sedan trappas upp 1

jump cuts som sedan eskalerade i flashbacks.

Det storsta problemet i stugscenen var att tittaren skulle forstd att trots att vi ibland be-
fann oss 1 samma utrymme sd var det meningen att det utspelade sig pd olika tidsplan. I
stugscenen valde vi att ha en naturligare fargskala dn annars i1 filmen som var mer
blé/gron, for att de ’svarare” flashbackarna som var grona, skulle framtrdda i filmen. Vi
anvédnde oss dven hdr av jump cuts fore flashbacksekvensen borjade sa att tittaren skulle

forsta att det hande nadgonting avvikande.

Hérnist skall jag svara pd mina frdgestillningar, som var:

- Kan man enbart med klipp skilja pa tidsplan i film?

- Hur kan man med hjélp av farger i film manipulera tittarens sinnesstimningar?

Nar vi borjade klippa sé gjorde vi ingen fargkorrigering alls, utan 14t hela filmen vara
“neutral.” Ganska snabbt blev det rdddigt och vi hade sjdlva svart att hinga med. Vi
markte att det behovdes dnnu ett element for att skilja pa de olika berittarplanen, fast

25



klippstilen varierade fran “nutid” till t.ex. flashbacks. S& jag anser att man inte kan skil-
ja pa tidsplan enbart med klipp utan det behdvs dnnu nagot till i sekvensen for att det

skall bli tillrackligt klart for tittaren.

Det elementet vi valde att koncentrera oss mest pa var att ta in farger for att skilja pa de
olika planen. Vi anvinde oss av fargerna gult, blatt och gront. Filmens “grundfarger”
var mer kalla blda/grona och som kontrast mot dessa anvinde vi en varm gul. Nér vi
drastiskt ville skilja pa beréttarplanen, s& som 1 stugscenen, anvidnde vi en mycket kraf-
tig gron, som klipptes mot en naturligare fargskala, som gick lite it det gula hallet. Nér
vi experimenterade med de olika fargerna var det stor skillnad om det var kalla/varma

farger och hur intensiva de var.

Man kan alltsa med hjdlp av fiarger manipulera tittarens sinnesstimningar, men man

maste vara medveten om och forsiktig med vilken nyans av fargen man anvinder sig av.

5.1 Sjalvreflektion av slutresultatet

Nir jag ser pd filmen Prometeus och tanker tillbaka pa nér jag forsta gdngen liste manu-
set och pa hur vi har lyckats gestalta historien frén det, tycker jag att slutresultatet blev
lyckat. Jag ar ndjd med valet av fargerna, och skulle inte dndra dem. Dock skulle jag
mojligtvis vilja dndra pd intensiteten 1 de grona 1 flashbackarna, eftersom jag tycker de
verkar lite vél grona nu. Intensiteten 1 fargen var ett val vi gjorde eftersom vi ville for-

sdkra oss om att publiken skulle forsté att det var en flashback.

Det var en utmanande uppgift att skilja pa berittarplanen, men av den feedback jag fatt
av personer som sett den kénns det som om vi har lyckats med uppgiften. Med den tids-

ram och de resurser vi hade, sa kan jag inte vara annat édn ngjd.
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BILAGOR

Bilaga 1 — synopsis av filmen Pometeus

En man ligger pd en snotéckt gard till en stuga och bloder, vem forsokte doda honom?

Det enda han ser ar ett par skor som passerar.

Samma man springer for livet, genom en nattlig skog, han forsoker bli av med nagon
som foljer honom. Till sist stannar han av utmattning 1 en dtervindsgrind. Nagon kor
fram till honom med en bil och stiger ut, de ljusa framlyktorna hindrar mannen fran att

se vem det ar. Han svimmar.

Mannen vaknar 1 en ldgenhet i stan. En kvinna har rdddat honom och séger till mannen
att han kan stanna hir om han vill. P16tsligt kommer mannen 1hdg att ndgon ér efter ho-

nom, nagon forsokte doda honom. Han rusar ut ur ldgenheten, ut pa gatan.

Mannen tvéttar sina sar i en allmén toalett, da Eddy, en man i samma alder, kommer
rusandes in, han verkar kdnna mannen. Mannen fér reda pa av Eddy att han heter Jan.

Eddy tar Jan med sig.

Jan sitter 1 nagot slags kontor, det var hit Eddy tog honom. En ldkare putsar och lappar

ett jack Jan har 1 pannan, varefter Jan blir bjuden pa lite mat.

Samtidigt star Eddy och hans chef, Erik i ett rum bredvid och 6vervakar Jan genom en
monitor. Vi far veta att ndgot har gitt pa tok, Jan borde inte var i detta skick, det var en

dator han skulle ha med sig.

Erik beodrar att Jan skall 4 veta vem han dr och att han lider av minnesforlust. Eddy
tycker inte om idén och erbjuder sig sjdlv att himta datorn, han vet ndmligen var den &r.
Erik gér med pa Eddys forslag, Jan skall hdllas ovetande dnnu idag, det far Afrodite hél-

la reda pa.

Afrodite, en terapeut 1 30-ars dldern kommer in 1 rummet dér Jan sitter. Hon beréttar at
Jan vem han &r; att han jobbar pa en 6vervakningsfirma. Jan exploderar i sin frustration
och skriker at Afrodite om mordaren han har efter sig. Afrodite forklarar att Jan har
minnesluckor och ingen mdrdare efter sig, hon ger honom piller s& att han ska fa sitt

minne tillbaka.



P& végen bort frdn byggnaden stiter Jan pa Eddy, som forklarar att Afrodite dr ingen att
lita p4. Han haéller ut Jans piller och ger honom en pistol; om nigon &r efter honom skall

han vara pé sin vakt.

Jan soker sig tillbaka till kvinnans lagenhet, dér han var pa morgonen. Hon sldpper ho-
nom in. I ldgenheten hittar Jan bilder av en katastrof och blir upprérd, kvinnan, som sé-
ger att hon heter Maya, lugnar ner honom och sdger att ingen &r efter honom. Han blir

hos Maya Gver natten.

Mitt 1 natten vaknar Jan till ljud, Maya &r pa védg ut ur lagenheten. Jan skuggar henne
ner till gatan dir hon kor ivdg — och en svart bil foljer efter! Bakom ett hor smyglyssnar
Jan av en man som stér vid en bil och forstar att han ar pa vég att doda Maya. Jan blir
ursinnig och tar bilen efter en kort kamp med mannen. Han f6ljer de tvad bilarna ut till

landet till en stuga.

Maya tar sig till en stuga och haller just pa att skicka ivdg ett mejl da en man, han som
foljde efter Maya 1 den svarta bilen, stoppar henne. Precis innan han skjuter Maya hop-
par Jan pa mannen. En bitter kamp borjar, Maya far ivédg sitt mail. Jan far Gvergreppet

och mirker till sin forvéning att han slagits med Eddy.

Eddy ber om ursékt av Jan, som inte forstdr nagonting. Eddy héller just pa att siga vem
som forsokt doda Jan da Maya slar Eddy med en stol. Eddy svimmar. Jan far reda pa av
Maya, efter utpressning, att hon dr hér for att skriva en artikel om Prometeus, en agentur
Jan hor till. Agenturen bestar av personer som éter piller som far dem att se in 1 framti-
den, Jan dr en av dem. Jan far veta att han misslyckades i Kopenhamn med ett uppdrag
och detta lett till att mdnga civila omkommit. Maya har kommit till Finland fr&n Dan-
mark for att skriva en artikel om Prometeus. Hon sédger att Eddy ar skyldig till det att
Jan misslyckades, att Eddy saboterat de piller Jan dtit for att se framtiden. Berittelsen
far Jan att komma ihag, Maya forsokte ddda honom nér han brét sig in 1 stugan kvéllen
innan for att ta datorn med artikeln, grejen som leder till Prometeus undergang. Jan blir

ursinnig och skjuter Maya, dven om hon forsoker dvertyga Jan om Eddys svek.

Jan gér ut pa girden, framfor stugan. Morgonen gryr. Plotsligt blir han skjuten 1 ryggen
och faller ner péa den snétickta garden. Eddy gér forbi honom, det enda Jan ser ar ett par

skor.



Jan inser allting, att Eddy inte endast forrdtt honom utan dven dventyrat Prometeus och
bar skulden till alla de offer som omkom 1 Képenhamn. Jan gbr en sista anstrangning

for att stiga upp, ta upp jakten pa Eddy och gora allting till rétta.



