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1 INTRODUKTION

Da det galler skrackfilm som genre spelar ljudet en alldeles speciell roll for upplevelsen
och kontexten. Det finns en méngd olika medel for att framkalla de k&nslor av spanning
och obehag som kannetecknar en god skrackfilm. Utgangspunkten for detta slutarbete &r
att med hjélp av den ljudvérld jag har skapat for kortfilmen “Abyssus” (2018) undersdka

vilka faktorer som bidrar till att framkalla de kénslor som ska formedlas till publiken.

Genom att jamfora tittares upplevelser av filmen “Abyssus”, forst endast med klippljud
och sedan med den fardiga ljudvarlden i 5.1 surround, vill jag illustrera ljudets mojligheter
att skapa spanning och obehag inom genren skrack. Tack vare denna studie har jag i
egenskap av ljudplanerare for filmen fatt mojligheten att undersoka hur bra jag har lyckats
uppna mitt mal att véacka just de kanslor hos tittarna som gor att filmen kan klassificeras

som en skrackfilm.

Kortfilmen “Abyssus” handlar om en man som blir levande begravd och fortvivlat
forsoker ta sig ut ur situationen han har hamnat i. Slutligen far han besok, men inte
ovanifran som man kunde ha forvantat sig. Huvudrollen i filmen innehas av skadespelaren
Sampo Sarkola. ”Abyssus” ar en slutproduktion skapad inom utbildningsprogrammet

mediekultur vid Yrkeshdgskolan Arcada.

1.1 Bakgrund och centrala begrepp

Da det galler upplevelsen av film i allménhet ar det vanligt att askadarna inte tar ljudet
speciellt mycket i beaktande. Det hander t.o.m. att de har volymen avstangd eller valdigt
lagt nedskruvad. Mera uppmarksamhet riktas da automatiskt till det intryck bilden ger.
Karaktarernas repliker uppfattas mera som en naturlig del av filmen och ljudet kan ibland
upplevas som nagot som bara stoder bilden. Man kan dock beratta mycket mera med
ljudet som sadant, speciellt med dagens teknologi. I boken “Soundscape - the School of
Sound lectures” hénvisar Sider et al. (2003 s.128) till Randy Thom, som papekar att man
bl.a. strategiskt kan skifta fokus till en viss plats av skarmen. T.ex. om nagonting ar daligt
gjort i en scen till vénster kan man lagga ljudet till hdger for att vanda uppmarksamheten
ditat.



Att se pa skrackfilm utan ljud ger ingen effektiv upplevelse av spanning och obehag,
eftersom framkallandet av radsla till storsta delen hanger ihop med sjalva ljudvarlden och
dess dynamik. | andra genrer brukar ljudet langt stodja bildberattandet, medan ljudet har

en storre roll pa egen hand inom genren skrack.

Centrala begrepp for denna studie ar diegetiskt ljud och icke-diegetiskt ljud. Med
diegetiskt ljud avses sadana ljud som existerar inom den fiktiva varlden, dvs. ljud som
karaktarerna i filmen sjalva upplever och hor. Icke-diegetiskt ljud daremot &r sadant som

endast askadaren hor och som &r palimmat, t.ex. musik. (Filmsound.org)

Det har visat sig att skrackfilmer innehaller speciellt mycket icke-diegetiskt ljud, dvs. ljud
som inte existerar i den fiktiva verkligheten. Med detta avses ljud som askadaren hér men
inte karaktarerna. Exempel pa sadana ljud ar hogljudda, dverraskande och skarpa element,
s.k. ”jumpscares”, som hors da nagot plotsligt sker i bild. Den hér typen av effekter
anvands ofta i skrackfilm for att manipulera tittares kanslor och skapa radsla (Blumstein
et al. 2010 s. 751-753). Foljaktligen &r ljudet ett av de viktigaste verktygen inom genren
skrack. Det forekommer ocksa att dessa “jumpscares” dr inkorporerade i musikspéret eller

att de aven enskilt kan uppfattas som musik av tittare utan bakgrund inom filmproduktion.

Jag har sjdlv utgétt fran en totalt diegetisk ljudvirld i filmen “Abyssus”, dvs. anvint ljud
som existerar endast inom den fiktiva verkligheten. Detta val gjorde jag med
motiveringen att minska kénslan av att tittaren endast observerar handelseférloppet och
forstarka kanslan av att man som askadare sjalv ar med i kistan dar den levande begravda
befinner sig. Jag ville ocksa utmana mig sjalv och préva pa nagot annorlunda. Mina val
vid planeringen av filmens ljudvarld behandlas mera ingdende i kapitel 4.

Ovriga viktiga begrepp i sammanhanget ar linjart och icke-linjart ljud. Med icke-linjart
ljud avses skarpa, hogljudda och ojamna ljud, t.ex. de ljud som djur producerar da de
attackeras av andra djur. Ljuden kan saledes kannas hotfulla och antyda fara. Dylika ljud
fororsakar stress &ven hos ménniskan. (Blumstein et al. 2012 s. 744) Linjart ljud innebéar

motsatsen, dvs. ett jamnt och mera behagligt ljud.

Andra begrepp som tas upp i texten &r rumsambiens och akusmatiskt ljud. Rumsambiens,
ambiens, rumsklang och rumston &r alla olika bendmningar f6r samma sak, dvs. “suset”

eller bakgrundsljudet i ett utrymme i film. Aven om en karaktar befinner sig i ett rum utan



att fora ndgot ovasen sjalv, och platsen &r tyst i Gvrigt hor man fortfarande ett litet sus
eller brus i bakgrunden. Detta & rumsambiensen. Om ljudsparet daremot ar helt tyst talar
man om absolut tystnad, dvs. det finns ingen information pa kanalerna. Mike Figgis
beskriver i boken “Soundscape - the School of Sound lectures” bade fenomenet rumston
och absolut tystnad, men féresprakar sjalv anvandandet av absolut tystnad:

Every time I’ve tried to do that in the past, a sound person has said “No, you can’t have nothing
on a soundtrack. If you want silence, you have to approximate silence with what’s called ‘“room

tone”. It’s like quiet white noise. But you can’t have zero. (Se Sider et al. 2003 s.1)

Termen akusmatiskt ljud definieras som ljud som inte ses pa bild men hors i film. 1 boken
“Pa tal om musikproduktion” (Ternhag & Wingstedt 2012 s. 144) diskuterar Klas
Dykhoff begreppet akusmatiskt ljud, som ocksa musik- och filmutévaren Michel Chion
anvander. Detta begrepp ar ursprungligen myntat av den franske kompositéren Pierre
Schaeffer och star for ljud vars kélla finns utanfor bilden. Det skapar en kansla av
spanning som grundar sig pa en osakerhet hos publiken om de kommer att fa se ljudkallan
eller inte. Publiken kan inte lata bli att fundera éver hur ljudkallan ser ut oberoende av

vad det ar for ljud.

| filmljud anvands ocksa olika sorters uppspelningsformat. Deras benamningar beror pa
antalet kanaler 1 anvdndning, dvs. hogtalare och “subwoofers”. Man anvénder sig av en
siffra foljd av en punkt och sedan en siffra till, t.ex. 2.1. Siffran fore punkten star for
antalet hogtalare och den senare for antalet “subwoofers” eller LFE, vilket star for “Low

Frequency Effector”.

Klippversionen av “Abyssus” spelades upp i stereo (2.0), dvs. tva hogtalare (vanster- och
hdgerkanal och ingen LFE). Den slutliga versionen spelades upp i 5.1 surround, dvs. fem
hogtalare och en LFE. Hogtalarnas placering i 5.1 &r foljande: vansterkanal, center-,
hdgerkanal, vénster sidokanal, hoger sidokanal och LFE. Figur 1 nedan beskriver

upplagget.
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Figur 1. Hlustration av hdgtalarnas placering i surround (5.1). Google 2019.

1.2 Syfte och fragestallning

Syftet med avhandlingen &r att analysera ljudvérldens betydelse for kortfilmen “Abyssus”
och att motivera mina val. Min malséttning ar att undersdka i hur hog grad den slutliga
ljudvarlden bidrar till upplevelsen av spanning och obehag och paverkar malet med
produktionen, dvs. att ge tittaren en sa obehaglig och klaustrofobisk upplevelse som
mojligt. Studien kommer séledes att demonstrera ljudets mojligheter for berattande inom

genren skrackfilm.

For att avgransa forskningsmaterialet kommer jag endast att fokusera pa genren skrack
och kortfilm, eftersom det skulle bli mycket omfattande att rikta in sig pa ljudets betydelse
i film i allménhet. En annan orsak till denna avgransning &r att just detta specifika omrade,
ljudets betydelse i skrackfilm, inte har undersokts i ndgon storre utstrackning av en films

egen ljudplanerare och kompositor pa det satt jag har valt att utféra undersékningen.
Studien baserar sig pa féljande fragestallning:

Hur skapar man spanning och obehag i skrackfilm med hjalp av ljud?



Fragestallningen kommer att studeras utgaende fran tidigare forskning i &mnet och mina
egna val och tankar vid planeringen av ljudvérlden for filmen, som i huvudsak anvander

sig av diegetiskt, akusmatiskt och icke-linjart ljud for att stdda berattelsen.

1.3 Metod och material

Material for studien samlades in genom att lata undersokningspersonerna se filmen forst
endast med klippljud och darefter med den slutliga ljudvérlden. Efter vardera visningen
besvarade de ett frageformular skriftligt. 1 samband med de tva visningarna holls
ytterligare en gruppdiskussion. Undersokningspersonernas skriftliga svar och muntliga
kommentarer presenteras i kapitel 5. Mot bakgrunden av den teori som behandlas i kapitel
3 och mina egna utgangspunkter vid planeringen av filmens ljudvérld i kapitel 4, har jag
sedan analyserat undersékningspersonernas svar. Den diskussionen fors i kapitel 6, som

ocksa sammanfattar de viktigaste slutsatserna.

1.4 Relevans for yrkesomradet

Detta &r av olika orsaker ett intressant och viktigt dmne att undersoka, eftersom resultaten
sannolikt kan intressera speciellt branschfolk. En studie som denna kan ge svar pa hur val
olika tekniker fungerar i kortfilm inom genren skrack. Skrackfilm ar inte heller nagot som
gors sarskilt mycket i Finland eller ens i Norden, speciellt inte i s& instingda och
utmanande forhallanden som i filmen “Abyssus”. Det &r ocksa intressant att denna studie
har gjorts av filmens egen ljud- och musikansvariga planerare. Samtidigt som jag har
arbetat med sjalva produktionen har jag kunnat motivera och dokumentera varje drag

under projektets gang.

2 METOD

Den huvudsakliga metoden for studien gar ut pa att jamfora fyra personers upplevelser av
en film, som handlar om en person som blir levande begravd, genom att forst lata dem se
filmen med endast klippljud (ljudsparen som fotografen har haft till sitt forfogande i
bildklippet fran inspelningsplatsen) och sedan med den slutliga ljudvarlden i 5.1 surround



mix. Denna avhandling tar i huvudsak fasta pa hur ljudberattandet skapar en upplevelse
som man i egenskap av ljudplanerare effektivt vill framfora till tittaren.

2.1 Utférandet av undersokningen

For att & information om hur ljudvérlden i “Abyssus” fungerar ombads flera studerande
vid Arcada att delta i undersdkningen. Sex personer anmalde sitt intresse, varav tva
uteblev pa testdagen p.g.a. sjukdom. Slutligen deltog tvd mén och tva kvinnor i aldern
22-24 ar. De utfragades och intervjuades utgaende fran sina upplevelser efter att ha sett
och lyssnat pa bada versionerna av filmen, som de sag tillsammans i grupp.
Frageformularet som de besvarade bestod i huvudsak av 6ppna fragor gallande deras
upplevelser av filmen. Dessutom ingick en kort gruppdiskussion efter vardera visningen

for att fa ytterligare information om deras iakttagelser.

Testet utfordes i tva direkt pa varandra foljande omgangar. Efter att forst ha sett filmen
med det avskalade ljudet, besvarade undersokningspersonerna de fragor i formuléret som
hanforde sig till Klippversionen. Dérefter foljde en kort gruppdiskussion om deras
upplevelser. Personerna fick saledes inte diskutera med varandra forran de hade fyllt i
fragorna och lamnat in sina svar. Foljande skede var att se den andra fullstandiga
versionen. Darefter besvarade personerna de resterande fragorna som géllde den slutliga
ljudvarlden. Efter detta hade de igen en kort diskussion om sina iakttagelser, som jag
bandade och analyserade i efterhand. Testet utfordes i tva omgangar for att
undersokningspersonerna inte skulle vara paverkade av den slutliga produkten da de

atergav sina reaktioner pa inspelningsversionen.

Undersokningen  dgde rum i  Arcadas  kontrollrum  fér  ljudarbete.
Undersokningspersonerna som alla &r studerande vid Arcada hade inte sett nagondera
versionen av filmen tidigare. Ingen av dem har studerat &mnet mediekultur och de hade

saledes ingen tidigare teoretisk kunskap om betydelsen av ljud i film.
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2.2 Material

Undersokningspersonerna besvarade tio fragor skriftligt i ett Google formular och
ombads att motivera sina svar. Fragorna var stillda sa att man skulle fa en klar bild av
deras erfarenhet av att se pa skrackfilm och deras asikter om de olika versionerna av

filmen.

Nedan en upprakning av fragorna som utgor grunden for studien:

« Undersokningspersonens alder

« Ser du pa skrackfilm?

« Hur ofta ser du pa skrackfilm? (Per manad eller per ar)

e Hur upplevde du inspelningsversionen?

e Hur upplevde du den féardiga versionen?

o Var det stor skillnad mellan upplevelsen med och utan fardigt ljud? Motivera.

o Var den slutliga ljudvarlden trovardig? Motivera.

o Fanns det nagra specifika stallen i filmen dar det fardiga ljudet skapade en
stdmning av obehag? Varfor?

« Hur tror du att musik i filmer paverkar upplevelsen? Motivera.

o Vad tycker du att gor skrackfilm skrammande? Motivera.

Under de gruppdiskussioner som fordes diskuterade undersékningspersonerna under min
ledning hur de hade upplevt de tva versionerna av filmen och jag stéllde ytterligare nagra
foljdfragor utgdende fradn deras svar. Frageformularet och de transkriberade

gruppdiskussionerna ingar som bilagor.

2.3 Etiska 6vervaganden

Undersokningen var planerad sa att den inte skulle ha nagra negativa etiska konsekvenser
for dem som deltog. Undersokningspersonerna var alla myndiga och inte éverkénsliga till
sin natur. De svar som de bidragit med innehaller endast en samling intryck och kanslor

som de tva filmversionerna véckte hos dem. Filmen é&r inte heller grafisk 6verlag med
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undantag av nagra bilder. Den upplevelse filmteamet har forsokt uppna hos tittarna ar
framst kanslan av klaustrofobi och hjélploshet.

2.4 Tillforlitlighet och generaliserbarhet

Studien baserar sig framst pa undersokningspersonernas intryck av klippljudet och det
slutliga ljudet i1 filmen” Abyssus”, forskning inom omradet och min egen erfarenhet av
ljudarbete. Fokus ligger pa hur deras svar och kommentarer dverensstammer med mina
val vid ljudplaneringen och min uppfattning om vilken effekt ljudvarlden kunde férvéntas
ha. Aven om materialet som studien bygger pé framst finns i form av svar p& éppna fragor
ger det en klar bild av undersokningspersonernas upplevelser av de tva olika versionerna
av filmen. Personerna i fraga utgor en relativt enhetlig grupp betraffande alder och

bakgrund.

3 TEORI OCH TIDIGARE FORSKNING

Vad genren skrack i film betraffar finns det tidigare forskning som klart antyder att vissa

typer av ljud férekommer regelbundet i skrackfilmer.

Den amerikanske forskaren och biologen Daniel T. Blumstein och hans forskarteam
(2012 s.744) menar att var reaktion till skrammande ljud &r biologisk, dvs. medfodd.
Djurhonor reagerar instinktivt pa icke - linjara, kaotiska laten fran sina ungar. Liknande
skarande och ofdrutsagbara ljud skapar kanslomassig stress ocksa hos manniskan. Denna
information har anvénts av manga kompositorer och filmskapare, som med olika
ljudeffekter har forsokt na fram till mottagarens kanslomassiga instinkter. De har lyckats
skapa en kénsla av stress och obehag hos lyssnarna / publiken, vilken &r en naturlig

instinkt hos manniskan da hon utsétts for vissa ljud.

Daniel T. Blumsteins forskningsteam (2010 s. 751-754) studerade 6ver 100 soundtracks
i fyra olika filmgenrer (skrack, drama, &ventyr och krig), och kom fram till att det icke -
linjara och kaotiska ljudet spelar en viktig roll i scener som ska vécka radslor, negativa
kanslor och obehag. Man kom ocksa fram till att skrackfilmer oftare innehdll hoga
kvinnliga skrik &n manliga. Skarande och oforutsagbara ljud och andra icke - linjara ljud,

t.ex. tvara kast i tonlaget, har anvants i manga av de kandaste skrackfilmerna for att
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framkalla denna biologiskt medfédda instinkt. Redan pa 1930-talet anvandes djurléten
och skrik i skrackfilmer, t.ex. i filmen ”King Kong”. Det var i sjalva verket forsta gangen
man anvande bandade djurlaten for att paverka publikens kanslor. (Blumstein et al. 2010
s. 753)

Jacob Shelton séger i en natartikel (Horror movie tricks to scare the audience, s. 3), som
handlar om hur skréckfilmer manipulerar tittarna att uppleva rédsla, att man ofta glommer
bort ljudets betydelse for att skapa starka effekter i skrackfilmer. Ocksa han papekar att
anvandandet av icke - linjart ljud anses vara en av de basta metoderna da det galler att
framkalla ké&nslor av obehag. Det kan t.ex. handla om ljudet av uppretade djur och
skrikande manniskor. Forskare menar att manniskor instinktivt reagerar pa fara da de hor
riktigt hoga toner (high pitched sound). Detta var typiskt for filmen “The Shining”. Enligt
samma artikel har infraljud ocksa anvénts i skrackfilmer, och det handlar da om laga
frekvenser under 20 Hz. Dessa frekvenser kan orat inte hora, men man kaénner det med
ratt sorts lyssning. Detta anvands for att skapa en kénsla av obehag eftersom man som
sagt inte hor nagot men kroppen kéanner ljudet under rétta forhallanden. Detta anvandes
t.ex. i filmen “Irreversible” av Gaspar Noée (2002). I kéllforteckningen finns en lank till

ett segment av filmens lagfrekvensspar (Subaudible track of the movie “Irreversible™).

Under de senaste artiondena har ljuddesign blivit mera an att bara aterge realistiskt ljud i
film. Det har fatt en egen skonhet som kan anvandas som ett medel for att formedla nagot
budskap eller en kénsla. Teknologin som revolutionerade ljudets mojligheter inom film
heter Dolby sound. I boken “Soundscape: the School of Sound lectures” hénvisas till
Michel Chion som lyfter fram att Dolbyljudet forst anvindes i filmer som t.ex. ”Star
Wars”. Detta system gav filmljud ett nytt sétt att uttrycka sig genom tystnad. Chion
anvander som exempel att det finns en stor orkester pa plats, men den spelar inte for att i
stdllet lata en solist "tala”. (Se Sider et al. 2003 s.150 - 151)

I genrer som skréck och sci fi har ljudplaneringens samarbete med musiken blivit ett starkt
verktyg inom film (Hayward 2009 s. 198). | sin forskning har Hayward undersokt musik

och ljud i filmer for att demonstrera detta.

Sider et al. aterger i boken “Soundscape: the School of Sound lectures” (2003 s.128) vad

Thom sagt om hur ljud kan paverka tittarens fokus, vilket namnts tidigare. Genom att t.ex.

placera ett ljud pa vénster sida av skarmen kan man ta bort tittarens fokus fran nagot som
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sker pa hoger sida. Man kan dven ge kaotiska scener ett “center” med hjélp av ljudet och
ge tittaren en tydligare uppfattning om utrymmet.

Thom beskriver ocksa samarbetet mellan musik och ljud. Enligt honom &r det endast ett
fatal personer som gor all musik for Hollywoodproduktionerna. Dessa personer far
valdigt mycket betalt, vilket kan vara en orsak till att de inte alltid tas in for att diskutera
samarbetet mellan musiken och ljudeffekterna, eftersom det ar sa dyrt. Detta kan ocksa
vara forklaringen till att det inte alltid finns en ordentlig dialog mellan ljudet och musiken
nar det géller planeringen av ljudet for filmer. Néar det galler ljuddesign i allménhet séger
Thom att det inte handlar om att skapa viktiga enskilda ljud som manga manniskor tror,
vilket framgar av foljande citat:

It gradually occurred to me that great sound design is absolutely not about fabricating great indi-
vidual sounds, whether those sounds are musical sounds or dialogue speech or sound effects.

That’s what most people think sound design is, especially most people in Hollywood. (Se Sider
et al. 2003 5.122)

4 UTGANGSPUNKTER VID PLANERINGEN AV LJUDVARLDEN

| planeringsskedet utgick jag fran att forsoka skapa en sa trovardig ljudvarld som majligt
genom att anvinda olika metoder, dock varken musik eller upprepade “jumpscares”.
“Abyssus” innehaller i sjdlva verket endast en egentlig ”jumpscare”, vilken ocksé den ar
diegetisk som det 6vriga ljudet i filmen. Detta var ett medvetet val fran min sida, eftersom
jag ville demonstrera att en skrickfilm inte behdver vara fylld av “jumpscares” for att
gora en tittare obekvam. Man kan ocksa skapa obehag pa annat satt, t.ex. med total

tystnad.

Jag valde att inte heller anvanda musik under filmens gang, eftersom det skulle starka
kdnslan av att observera. Att lagga mattor av musik under skulle ocksa ta bort av
tystnaden som okar kanslan av total ensamhet och klaustrofobi. Detta gav mig chansen
att ga in pa detaljer i ljudet i stallet. Malet var att skapa en ytterst klaustrofobisk ljudvarld
med andra medel. Jag var bl.a. tvungen att géra om néstan allt ljud i postproduktionen,
eftersom allting filmades i en studio och en stor del av ljuden som skulle vara med i filmen
inte kunde skapas under inspelningen. T.ex. begravningsscenen filmades ovanpa en riser

i en studio. Sma skopor med sand stroddes 6ver kistan och bitar av moltontyg lades 6ver
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den for att fa det att verka som om karaktaren blev levande begravd. Sedan togs kistan in
i ljudstudion och utrustades med mikrofoner, varefter sand igen kastades pa kistan.

Jag klippte slutligen ihop ljuden utan nagot referensljud for att skapa illusionen av att
mannen i Kistan faktiskt blir begravd pa riktigt. Allt ljud av tra och sand skapades ocksa
i efterhand, t.ex. genom att bryta sonder en tradérr med en kofot. Slutscenen kom till
genom att banda ljudet som uppstod da filmteamet at tva grillade hénor sa snabbt de
nagonsin kunde. Vi krossade ocksa vitlokar och brét av frusna selleristanger. Processen
med att skapa denna film gick langt ut pa att bygga ljudsegment och handelser till vilka
det inte fanns nagon egentlig referens, varken ljud- eller bildméssigt. Detta galler t.ex.
begravningsscenen som ljudlades utan referensljud och den sista delen av filmen som inte
hade nagon bild. Ropen i mitten av filmen och det skrapande och grévande ljudet hade

inte heller nagra egentliga markeringar.

Da jag planerade filmens ljudvarld stravade jag ocksa efter att skapa en kéansla av angest
och klaustrofobi hos tittarna med hjalp av foley, tystnad och effektering. Som framgatt
tidigare har jag speciellt valt att experimentera med och lyfta fram betydelsen av
diegetiskt ljud, dvs. ljud som existerar endast i den fiktiva verkligheten - detta for att ge

en storre kansla av att tittaren ar med i kistan och inte endast observerar det som sker.

Aven om jag ocks4 har utnyttjat tystnaden som effekt i “Abyssus”, valde jag medvetet att
inte anvanda mig av absolut tystnad, dvs. att det inte finns nagonting alls pa ljudsparet.
Det forekommer darfor alltid ett svagt brus genom filmen, vilket ocksd brukar kallas
rumsambiens. Sider et al. aterger i boken “Soundscape - the School of Sound lectures”
(2003 s.1) hur Figgis, som ljudplanerat filmen “Leaving Las Vegas”, anvédnde sig av
absolut tystnad i en scen med motiveringen att han inte ville att publiken i biografsalongen
skulle ha en ljudmatta att ggmma sig bakom. Detta kan vara ett véldigt effektivt medel
eftersom man da inte hor nagot fran sjalva filmen, men i stéllet uppfattar allting som hors
I salen och de ljud man fororsakar sjalv. Anledningen till att jag inte gjorde detta i
“Abyssus” var att filmen 1 sig sjdlv var sé tyst att en absolut tystnad inte skulle ha haft
nagon betydande effekt da det inte fanns nagra lampliga eller langre hégljudda avsnitt.

Jag anvénde mig d&ven av den effekt som Dykhoff hanvisar till med termen akusmatiskt
ljud, dvs. ljud utanfor bilden. Detta gick att tillampa i scenen dar man boérjar hora roster
15



och ndr monstret ndrmar sig. Jag k&nde dock inte till denna term under produktionen av
filmen. Mitt syfte med effekten var anda just det som begreppet innebér, dvs. att skapa en
osakerhet hos tittarna om varifran ljudet kommer och vad eller vem det & man hor.
Ljuden 1 “Abyssus” som ar akusmatiska &r dven diegetiska. Chion anser att t.ex.
berattarroster kan vara akusmatiska, men ndmner inte filmmusik i detta sammanhang.
Dykhoff daremot tvivlar pa att akusmatiskt ljud aven omfattar icke-diegetiskt ljud.
Dykhoff séager:

Jag tror att det gar en grans mellan ljuden som (enligt publikens upplevelse) ingér i filmens vérld

och de som inte gor det. | sé fall &r inte heller beréttarrosten akusmatisk (eller akusmetrisk). (Se
Ternhag & Wingstedt 2012 s. 144)

5 RESULTAT

De flesta skriftliga svar som gavs var tydliga, men det fanns ocksa kommentarer som inte
var helt entydigt formulerade. Darfor har jag varit tvungen att tolka innebdrden i nagra
svar. FOr att underlatta redovisningen av de skriftliga svaren har jag valt att kalla
undersokningspersonerna A, B, C och D. Da det galler de transkriberade
gruppdiskussionerna, som finns med som bilagor, har undersdkningspersonerna
namngivits med siffror, eftersom formularen fylldes i forst och lamnades in anonymt. Det

gick saledes inte att direkt koppla personerna i diskussionen till enskilda svar i formuléaret.

Da det gallde deltagarnas erfarenhet av genren skrack i film framkom det att tre av fyra

av dem ser pa skrackfilm ungefar en gang per manad.

5.1 Reaktioner pa inspelningsversionen

Undersokningspersonerna upplevde att redan inspelningsversionen, dvs. den avskalade
versionen av filmen var bra och t.0.m. vackte angestfyllda kéanslor. A skrev ocksa att den
gav upphov till flera foljdfragor, t.ex. vad som hant fore och vad som hander efterat. B
tyckte att det skulle ha varit battre med musik i den har versionen av filmen, men att den

redan som sadan gav vissa kanslor av klaustrofobi.

| 6vrigt gavs inga storre anmarkningar géllande ljudet i den hér versionen annat an om
dynamiken, dvs. att scenerna hade ojamn volym. Detta kan bero pa att klippversionens

ljud varken var mixat eller processat. | den versionen fattades ocksa flera hela
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ljudsegment som hade bandats i efterhand, t.ex. alla sand- och spadljud under sjalva
begravningen och den sista scenens fullstandiga ljud. Aven alla de ljud som skadespelaren
i kistan lyssnar efter i mitten av filmen fattades. Ingen namnde dock nagot om den saken
fastan man sag att mannen i Kkistan lyssnade efter ndgot. Undersokningspersonerna
beskrev daremot hur skadespelandet och sjalva filmen i sig gav ett bra intryck och
kommenterade inte direkt nagra ljudtekniska saker.

C tyckte att ljudet togs upp lite for mycket, dvs. att vissa hoga ljud hordes ocksa da
skadespelaren gjorde endast sma rorelser. Hen tyckte anda att vissa ljud och detaljer var
viktiga, t.ex. de hoga flamtningarna och paniken i résten som ljudet tar upp. Samma
person poangterade att det var en intressant vinkel att gora film ur, vilket kanske syftar
pa sjdlva idén och att allting ar filmat ur en levande begravd persons synvinkel. D ansag
att inspelningsversionen var bra som sadan och att filmen innehdll flera goda idéer som
var val utforda. Samma person tyckte dock att det saknades nagon form av “krydda”, men
vad det skulle vara namndes inte. Hen ansag att den var lite trakig och darfor inte fastnade
i minnet, men andrade asikt efter den slutliga versionen. Man kan anta att ljudet var

“kryddan” eftersom det var det enda som var nytt i den fardiga versionen.

5.2 Reaktioner pa den slutliga versionen

Den slutliga versionen av filmen gav mera mangsidiga svar och delvis nya synvinklar. A
uppfattade upplevelsen som valdigt annorlunda och ndmnde att ljudet var jamnare i den
slutliga versionen. Det var lattare att forstda handlingen fran borjan till slut. B
kommenterade musiken (antagligen i sluttexten), t.ex. att det var bra att den kom fran
olika hall. Ljudets riktning berodde pa att jag hade skickat ett reverb av laten till
bakhdgtalarna (RS, LS) i 5.1 mixen. Personen namner specifikt att laten vid sluttexterna
spelade en stor roll och beskriver hur musiken gjorde att hela filmen blev mera begriplig
och gav kanslan av att nadgonting verkligen var dar. Samma person tyckte dock att det var
bra att musiken var bortlamnad i avsnitt dar skadespelaren sjalv med sina kanslor kunde
visa hur det kidndes. B tyckte ocksd om att det fanns flera “jumpscares” i filmen, vilket
egentligen var nagra dynamiska effektljud som fattades i inspelningsversionen. C
berémde filmen och tyckte att det fardigt klippta ljudet och dess dynamik gav filmen mera

farg och att det passade speciellt genren skrack. Samma person ansag att ljudet gjorde

17



filmen mera realistisk och att man som askadare fick en annan sorts panik och inlevelse
genom att titta pa den slutliga versionen. D beskrev den forsta versionen mera som en
tanke: "Hej, hur skulle det k&nnas att bli levande begravd?"”, men upplevde att den andra
versionen tog med sig tittaren direkt fran borjan och drog honom ner i graven tillsammans
med skadespelaren. Enligt detta svar gav ljudet handlingen atmosfar och mera

information om vad som egentligen hénder i filmen.

5.3 Skillnaden mellan upplevelsen med och utan fardigt ljud

Alla undersokningspersoner upplevde att skillnaden mellan de bada ljudvarldarna var
stor, vilket de motiverade pa olika satt. A upplevde att man i den slutliga versionen forstod
béttre vad som hande i borjan pa grund av ljudet och att man mot slutet uppfattade hela
poangen med filmen. B tyckte att adrenalinkicken var annorlunda i den slutliga versionen
pa ett positivt satt. Denna person tyckte som den foregaende att man 6verlag forstod battre
vad som hande fran borjan till slut i den andra versionen. C beskrev den forsta versionen
som mera enkel. Enligt detta svar fick klippversionen fram flera bra saker, men det var
den fardiga ljudvarlden som gav en stdrre kénsla av skrack, speciellt i slutet, eftersom
man i den forsta versionen inte riktigt fick reda pa vad karaktaren reagerade pa. Det
slutliga ljudet gav filmen en mera héftig kansla. Det som var bra med den forsta versionen
enligt denna person var att den var mera oférutsédgbar nar det handlade om vad man som
tittare trodde skulle hénda i beréttelsen, jamfért med den slutliga versionen som gjorde
att man atminstone forstod slutet battre. D tyckte att det definitivt var en stor skillnad
mellan versionerna. Den forsta versionen blev mera som ett “abstrakt konstverk” medan

den slutliga ljudvarlden gjorde filmen till en skrackfilm och ingenting annat.

5.4 Den slutliga ljudvarldens trovardighet

Undersokningsperson A tyckte att den slutliga ljudvarlden var trovardig. Den gav
kénslan av att den levande begravda mannen faktiskt var instangd i Kistan. Nar
“monsterljuden” kom i slutet av filmen tyckte personen i fraga att man upplevde att det
eventuellt fanns flera karaktarer an en. B upplevde ocksa att den slutliga ljudvarlden var
trovardig, men att man kanske skulle ha fatt mera panik om det inte hade varit nagot

onaturligt element med i beréattelsen. Ljudvarlden var dock trovardig med tanke pa vilket
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monster det var som fanns dar, menade B. Aven C anség att ljudvarlden var trovardig.
Pa nagra stallen var personen dock lite fundersam over hur det lat, sarskilt da det gallde
ljudet da mannens nagel gick sonder. Samma person sade i alla fall att ljudvarlden i
ovrigt gav en mera trovardig bild av slutet som den oklippta versionen inte lyfte fram pa
samma satt. Ocksa D ansag att ljudvarlden var trovardig for det mesta, men holl med om
den foregaende kommentaren att ljudet vid nagelscenen inte riktigt foll pa plats.
Personen i fraga beskrev hur man riktigt kunde kanna smartan da nageln bréts for forsta

gangen, men att ljuden var en aning for skarpa da den revs loss.

5.5 Specifika scener dar ljudet skapade obehag

Alla undersokningspersoner ansag att det fanns specifika stallen i den fullstandiga
versionen dar ljudet skapade obehag. A tyckte att ljudet da karaktarens nagel lossnade
var effektivt och att det hade en storre effekt jamfort med scenen i inspelningsversionen
dar det var helt tyst. Samma person tyckte ocksa att ljudvarlden i slutet var effektiv och
att den berattade for tittaren vad som slutligen hdande med mannen, vilket gav filmen ett
slut. B daremot upplevde att det var obehagligt dd& mannen bérjade hora “néagot”.
Personen tyckte aven att ljudet av gruset och sanden som slangdes ovanpa kistan och
ljudet av fotsteg runt kistan var obehagligt. Enligt C skapade det harda dunkandet inne
i kistan obehag, speciellt i scenen dar det kom en extra hard dunk som gjorde att man
hoppade till. D ansag att det mest obehagliga var da karaktaren i kistan borjade bli galen

och horde ljuden runt kistan.

5.6 Musikens inverkan pa upplevelsen av film

Undersokningspersonernas svar géllande musikens betydelse i film i allmanhet innehdll
kommentarer ocksa om ljud fastan fragan gallde musik. A upplevde att musik och ljud
i film paverkar upplevelsen véldigt mycket och inverkar pa vad man undermedvetet
borjar kdnna. Personen i fraga skrev att musik ofta indikerar vad som kommer att handa.
I denna film foérstod man t.ex. hur mycket man kan &ndra en film med hjélp av ljud som
ar bandade i efterhand. B tyckte ocksa att musik kan paverka upplevelsen pa flera olika
satt. Musik kan t.ex. bygga upp situationer och gora nagonting i en film mera intressant.

Samma person beskriver ocksa hur musik kan gora det lattare for horselskadade att folja
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med en film p.g.a. musikens vibrationer som kan kénnas i kroppen. Annars kan det vara
trakigt att titta d&ven om skadespelandet ar bra. Ocksa enligt C har musik och ljud en stor
inverkan i filmer. T.ex. stumfilmer lyckas inte formedla alla stamningar. C anser ocksa
att musiken och ljudet effektivt framhaver vad som héander i filmer. Stegrande musik
eller ljud i en film far en att bli spand eftersom man vet att nagonting kommer att handa,
och plétsliga ljud far en att hoppa till s att man som tittare vaknar upp igen. D skrev att
musik bidrar mycket till att ge stamning till omgivningen. Personen namner ocksa att
det inte ger publiken nagon speciell upplevelse om en skadespelare befinner sig mitt i
en mork skog utan att nagra ljud hors. Om daremot ljud som kan férekomma i en mork
skog laggs till, t.ex. ljudet av vinden eller kvistar som bryts, blir det genast mera

spannande.

5.7 Vad gor skrackfilm skrammande?

Enligt A ar det ljudeffekter, séttet hur allting har filmats och skadespelarna som gor
skrackfilm skrammande. Allting har att géra med om man kan relatera till handelsen,
dvs. om den far en att kdanna sig skramd eller angestfylld och om man kan leva sig in i
stunden eller inte. B lyfte fram att musiken och skadespelandet kan férmedla kanslor av
panik, angest eller skrack. Ocksa ljussattningen och hurudana vinklar som anvants spelar
en stor roll. C betonade att det framfor allt &r ljudet och musiken som gor en skrackfilm.
Om man ser pa skrackfilm utan ljud &r det inte alls lika skrammande, eftersom det ar
ljudet och musiken som framhaver karaktarerna och hur de uppfor sig. Som tittare far
man en spéndare och intressantare ké&nsla och vill veta vad som utspelar sig. Den
upplevelsen skapas med hjalp av ljudet. D anséag att ratt kameravinklar och rorelser,
trovardiga skadespelare och ratt atmosfar bade visuellt och auditivt bidrar till att géra

skrackfilm skrammande.

5.8 Resultat av gruppdiskussionerna

De gruppdiskussioner som holls efter visandet av de bada filmversionerna gav delvis

liknande information, men ocksa nagra nya aspekter och synvinklar.
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5.8.1 Inspelningsversionen

Da det gallde klippversionen av filmen namnde en av undersokningspersonerna att det
var en intressant vinkel att gora film ur, och tillade att man nog har sett personer bli
levande begravda i film tidigare, men inte ur den drabbade personens perspektiv. En
annan ansag att det kan vara svart att gora en sadan héar film intressant da huvudpersonen
ligger pa en och samma plats. De tyckte dock att skadespelaren lyckades med att fa fram
sina kénslor av panik. En av personerna undrade varfor mannen i Kistan inte talade alls
eller ens ropade pa hjalp. Gruppen diskuterade saken en stund och kom fram till olika
teorier, t.ex. att hans stamband kanske inte fungerade eller att han insag att det inte var
nagon idé att ropa pa hjalp med tanke pa att spara pa krafterna. De mérkte att han var
blodig i 6ppningssekvensen och att han hade blaméarken, vilket de antog att hade nagot

med saken att gora.

Oppningssekvensen tyckte de att man inte forstod s mycket av i klippversionen. De
menade att man inte visste vad det handlade om i bérjan, men att det sedan blev klarare.
En person tyckte att man strax fore filmens borjan borde ha visat vem det var som
begravde mannen och hur kistan sanktes ner i jorden. | bakgrunden hérdes regissérens
kommandon om hur ladan skulle hojas eller sénkas och hur tygen som tackte kistan skulle
hanteras for att skapa illusionen av att karaktdren sanktes ner. Flera av
undersokningspersonerna trodde att regissorens kommandon var repliker av den som
begravde mannen. Detta gjorde dem lite forvirrade eftersom de inte forstod varfor han i
sa fall uttryckte sig pa det sittet. En av personerna frigade om det inte var “direktoren”,
dvs. regissdren som pratade. Hen tyckte ocksa att ladans lock rorde sig for mycket, dvs.
onaturligt med tanke pa att mannen var begravd. I den har scenen hade ett knakande ljud

lagts till i den slutliga versionen for att gora rorelsen mera trovardig och tung.

Slutet upplevdes som forvirrande i klippversionen. En av undersdkningspersonerna
vantade pa att det skulle komma nagot kraftigt ljud pa slutet medan en annan férvantade
sig “jumpscare”- musik. En tredje forvantade sig nagon ljudeffekt, men tyckte att det
ocksa fungerade utan ljud eftersom man markte att det kom nagon till platsen, men man
blev inte direkt radd.

| ett svar namndes att ljudet da mannen rorde pa sig var narvarande hela tiden i

klippversionen. Jag antar att denna kommentar avser ljudet da vi flyttade pa den ena
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vaggen under inspelningen for att kunna filma rorelsen. Det kom da ett raspande ljud som
motsvarade ljudet da mannen vande pa sig under hela tagningen, eftersom det var sand
som maldes mellan kistans rorliga vaggar, pa samma sétt som nar karaktaren som hade
sand under sig rorde pa sig. Jag tror att personen i fraga reagerade pa just den bild dar
karaktaren borjade hora det grdvande ljudet som lades in i den fardiga versionen. Det
skrapande ljudet &r inte med i den slutliga versionen. Samma person tyckte ocksa att det
var annorlunda da det i den har versionen var helt tyst under slutet da man hade forvantat
sig en “jumpscare”, vilket dr fallet i 99 procent av alla skrackfilmer. Alla
undersokningspersoner forvintade sig antingen ndgon form av “jumpscare” i slutet eller

att karaktaren skulle bli galen.

En av personerna tyckte att varelsen i slutet av klippversionen verkade ganska diffus
(16sryckt), och att det skulle ha varit mera skrammande om det hade varit nagon annan
manniska dar, t.ex. om flera personer hade varit begravda ovanpa varandra under marken.
Samma person tyckte ocksa att det blev ganska overkligt, enligt personens egen

beskrivning: “Is it a dinosaur?”.

5.8.2 Den slutliga ljudvarlden

Dé det gallde den slutliga versionen av filmen visade dven gruppdiskussionerna att
undersokningspersonerna delvis hade andra asikter och kommentarer jamfort med
Klippversionen. En av personerna upplevde att den slutliga versionen definitivt var mera
spannande. Man drogs in i karaktarens varld helt fran borjan. Som orsak gavs att ljudet
var sa mycket tydligare. Den har personen forstod ganska snabbt vad som hande och
menade att det helt enkelt kdndes mera dkta. En annan person papekade att t.ex. stegen i
borjan forklarade béttre vad som holl pa att ske. En tredje tyckte att det inte langre var
lika oklart vad som hande och att bade bdrjan och slutet var mycket tydligare. |
gruppdiskussionen gavs &nnu en kommentar om nageln, dvs. att den delen var béttre i den
slutliga versionen eftersom man hérde nageln brista och k&nde smértan. De var alla eniga
om att den slutliga versionen var mycket Klarare, sarskilt i slutet nér de olika ljuden kom
in redan tidigare. | klippversionen forstod man inte riktigt varfér mannen fick panik och
vande sig runt i Kistan en langre tid, medan de ljud som hade lagts till i den slutliga

versionen klargjorde sammanhanget.
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| borjan av klippversionen, da skadespelaren borjade lyssna och sla omkring sig, blev det
oklart for en av undersdkningspersonerna vad det var han horde. | den slutliga versionen
forstod man dock att det var ett annat ljud an ljudet av ndgon som gick ovanfor kistan,
vilket det annars skulle ha kunnat vara. En annan person tyckte da det gallde den forsta
versionen att det blev en viss brytning i kontakten mellan publiken och karaktaren da man
horde honom lyssna pa nagot men inte sjalv horde ljudet. Hen menade dock att det blev

mera trovardigt i den slutliga versionen eftersom man dar horde allting.

Under gruppdiskussionen berattade jag kort for personerna om icke - diegetiska
“jumpscares” och anvidndning av musik. Sedan fragade jag hur de reagerade pé att
ljudvarlden var totalt diegetisk, dvs. att alla ljud existerade i det fiktiva universumet. En
av personerna hade inte lagt méarke till nagra onddiga ljud. En annan véntade hela tiden
pa att nagot skulle handa medan en tredje tyckte att ljudelementen som byggde upp
historien var naturliga. Den fjarde kommenterade att man inte ifragasatte saker utan bara

levde sig in i sammanhanget.

Slutligen diskuterades avsaknaden av musik i filmen. En av personerna sade att man ar
van vid att det nastan alltid finns musik i filmer, men att det faktum att ingen musik
anvandes i den har filmen gjorde den intressant. Man holl sig kvar i handlingen och kande
kopplingen till karaktdren. Man satt sjalv och lyssnade efter vilka ljud som hade kommit
till i den slutliga versionen i stallet for att hora stegrande musik och sedan en dunk, vilket

brukar vara fallet i skrackfilm.

Tva av personerna funderade pa om det var mannens egna skrik som ekade eller om det
var nagon annan som svarade honom pa samma satt. De tyckte ocksa att det lat som om
det fanns flera personer med i filmen. En av dem reagerade dven pa en aspekt som namnts
tidigare, dvs. varfor mannen inte ropade pa hjalp. Hen konstaterade att man i den slutliga
versionen mérkte att mannen var véldigt hes, eller att han 1at som om han skulle ha haft

nagot i halsen.
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6 DISKUSSION OCH SLUTSATSER

Utgaende fran undersokningspersonernas skriftliga svar pa fragorna och
gruppdiskussionerna kan man dra slutsatsen att det fanns en tydlig skillnad mellan hur de

tva versionerna av kortfilmen “Abyssus” uppfattades.

Da det gallde personernas reaktioner pa klippversionen och den slutliga ljudvérlden
framkom det tydligt att den fullstandiga ljudvarlden gjorde ett mycket starkare intryck pa
dem alla. De sade att den slutliga versionen gav filmen mera farg och dynamik och gjorde
den mera realistisk samt handlingen mera begriplig, i synnerhet i borjan och i slutet.
Svaren visar speciellt tydligt att ljudet hade en valdigt stor betydelse da det géllde att fa
grepp om beréttelsen och dess dramaturgi, och att ljudet gjorde filmen mera obehaglig.
Som en av personerna uttryckte det var det just det slutliga ljudet som gjorde filmen till

en skrackfilm.

Det ar vart att notera att ocksd inspelningsversionen gjorde ett visst intryck pa
undersokningspersonerna, trots att manga ljud saknades och att handlingen uppfattades
som lite oklar. Den vackte angestfyllda kanslor hos en av tittarna och en annan lyfte fram
skadespelarens prestation som lyckad ocksa i den har versionen. Detta tyder pa att filmen
ar valgjord som helhet och att den till en viss grad fungerade ocksa utan fullstandig

ljudvarld.

Nagra kritiska synpunkter pa klippversionen var att ljudet var ojamnt och att vissa ljud
framtradde for tydligt. Eftersom den har versionen av filmen inte hade nagon effektering,
mixning eller ljud som hade bandats om visar denna kommentar att ocksa sma justeringar
av ljudet har betydelse. Samma person ansag anda att det fanns viktiga detaljer i ljudet
ocksa i klippversionen, t.ex. hogljudda flamtningar och en kansla av panik i den levande
begravdas rost. Detta var en viktig kommentar som visar att redan det icke finslipade
ljudet verkade fungera. Foljaktligen innebér detta att det slutliga ljudet, som ar mycket
mera polerat och forstarkt, har en dnnu storre effekt. For mig som ljudplanerare var det
dock overraskande att ocksa det raa ljudet paverkade undersokningspersonerna till en viss
grad. Personligen tycker jag att det inte fungerar alls eftersom det bokstavligen fattas en
stor del av ljudet, vilket innebér att stora delar av beréttelsen inte ar inkluderad.
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Det var ocksa intressant att ingen av undersokningspersonerna undrade éver vad mannen
I kistan lyssnade efter i klippversionen &ven om alla ljud saknades. Det fungerade tydligen
anda, eventuellt for att de kunde forestélla sig vad karaktaren reagerade pa. Detta skulle
ha varit ett valdigt speciellt drag ur ljudperspektiv om det hade varit planerat sa ocksa i
den slutliga versionen, dvs. att helt och hallet lata tittarna avgora vad de hor eller om de
alls hor nagot. Som beréttelsen var skriven valde jag att anvanda mig av ljud som ocksa

tittaren fick ta del av.

Med tanke pa att filmen inte hade nagon annan musik &an stycket under sluttexterna ar det
ocksa dverraskande att en av undersokningspersonerna i sina skriftliga svar ansag att
musiken gjorde hela filmen mera begriplig och gav kéanslan av att nagonting verkligen
var dar. Jag tror att personen i fraga helt enkelt anvande sig av fel terminologi och

egentligen menade ljudvérlden. Oberoende tolkar jag detta som en positiv kommentar.

Da det gallde den slutliga ljudvarldens trovardighet var alla undersékningspersoner eniga
om att ljudvarlden gav filmen en kansla av akthet. Jag faste speciellt uppmérksamhet vid
kommentaren att man inte visste om det var en eller flera karaktarer involverade i scenen
med monstret i slutet av filmen. Detta svar &r en intressant tolkning eftersom det &r upp
till tittaren att bilda sig en egen uppfattning om vem det & som ropar i karaktérens nérhet,
om det &r andra personer som har rakat ut for samma sak eller om det ar nagot annat. En
annan vérdefull kommentar var konstaterandet att filmen skulle ha varit mera trovérdig
utan det onaturliga elementet. Detta ar intressant eftersom det visar att beréttelsen kunde

ha varit mera skrammande om den inte hade innehallit nagonting 6vernaturligt.

Kommentarerna som gallde ljudeffekten da karaktarens nagel gick sonder var speciellt
vardefulla fér mig som ljudplanerare. De personer som var tveksamma till om just den
effekten var helt 6vertygande upplevde att ljudet inte var riktigt trovardigt. Det kan bero
pa hyperrealismen i ljudet, dvs. att vanliga ljud hade forstarkts for att uppna en storre
effekt. De k&nde eventuellt att ljudet var lite 6verdrivet, men detta var ett medvetet val
fran min sida. Deras upplevelse av att ljuden var for skarpa tolkar jag som att det inte
var fel pa ljudet i sig utan att det handlade om dess karaktaristik, som i detta fall var lite
overdriven p.g.a. mitt hyperrealistiska tillvdgagangssatt. Trots att nagra av

undersokningspersonerna inte upplevde nagelljudet som helt trovérdigt ansag en av dem
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att just den scenen var speciellt obehaglig. Detta &r ocksa feedback jag 6verlag har fatt
av de flesta som har sett filmen i olika sammanhang.

Den kommentar som lyfte fram att ocksa det harda dunkandet skapade obehag &r vérd
att notera i det har sammanhanget, eftersom dunkandet troligen forstarktes p.g.a. att den
slutliga versionen &ven hade en LFE kanal som forstérkte de dova ljuden. Detta var en
positiv kommentar eftersom avsikten uttryckligen var att ljudet skulle vara dynamiskt

och att man skulle kanna effekten som tittare.

Vart att betona ar ocksa att alla fyra undersokningspersoner namnde olika saker da det
fragades vad som speciellt skapade en kansla av obehag. Detta ar ett tecken pa att
ljudvarlden fungerar pa ett satt som jag som ljudplanerare hade avsett. Det visar att den
fyller sin funktion inom genren skrack och har bidragit till filmens effektivitet inom de

ramar vi arbetade.

Da det géllde musikens inverkan pa upplevelsen av film i allmanhet tyckte de alla att
bade musik och ljud har en stor betydelse. Jag tycker personligen ocksa att musik spelar
en viktig roll och i hog grad kan péaverka kanslan och takten av audiovisuellt material.
Jag brukar dnda saga att musik ibland kan “tvinga fram kénslor”. Som jag tidigare namnt
valde jag att inte anvanda nagon musik under sjalva filmen for att forstarka kanslan av
att man som tittare ar med karaktéren i kistan. Det enda man hor ar tystnaden och de
forstarkta detaljljuden. Om musik genomgaende hade varit limmad ovanpa ljudvarlden
skulle det enligt min mening ha bidragit till kdnslan av att man iakttar. Detta var ett
relativt modigt beslut eftersom man da kunde hora precis allting i filmen. Jag anser att

musik &ven kan anvéndas for att gomma saker eller totalt &ndra kanslan i en film.

Undersokningspersonerna hade delvis olika asikter om vad som gor skrackfilm
skrammande. Tre av fyra ansag att det &r ljudet och / eller musiken som bidrar mest till
en skrammande atmosfar. Alla utom en namnde att ocksa kameravinklarna och sjalva
skadespelarna spelar en viktig roll for att framkalla kanslor av obehag. En av dem ansag
att det ar ljudeffekter, filmvinkeln och séttet hur nagot har filmats eller skadespelaren

sjalv som gor skrackfilm skrammande. Jag haller med om detta pa alla punkter och tror
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sjalv att det framst ligger i ljudvarlden och séttet pa vilket scenerna har filmats. Jag tror
ocksa att klipptakten ar mycket avgérande nar det handlar om att bygga upp t.ex.
spanning. Musikens, ljudets och skadespelarens mojlighet att formedla kéanslor av panik
eller angest kan aven spela en stor roll. Jag instammer fullstandigt med den person som
tyckte att ocksa ljussattningen och vinklarna spelar en stor roll. Ljusséttningen ar mycket
viktig for att skapa atmosfar, djup och bra forutsattningar for bilden. Aven vinklarna ar

ofta avgorande eftersom de kan paverka ens perspektiv.

Det ar ocksa viktigt att observera att ingen namnde sjalva berattelsen (storyn) da de
tillfragades om vad som gor skrackfilm skrammande. Detta visar att personerna inte
tyckte att det ar beréattelsen i sig som skapar kanslor av skrack utan hur man gestaltar
vad som hander pa skarmen, hur det later och vad det ar man ser. Det ar anda ett faktum
att berattelsen i de flesta fall utgér grunden for en film och att néstan allting baserar sig
pa den. Jag anser dock att det inte nodvandigtvis fungerar sa i kortfilm inom genren
skrack.

Ljudets betydelse for att vacka kanslor av spanning och obehag var anda den aspekt som
tydligast kom fram i svaren och kommentarerna, vilket stéder min egen uppfattning om
ljudets slagkraft i skrackfilm. Ljudet behovs for att géra skrackfilm skrimmande. Aven

tystnad skapad med ljud &r ett effektivt medel om det gors rétt.

Ett ndgot Overraskande resultat var att ingen av undersokningspersonerna egentligen
reagerade pa att den slutliga versionen var gjord i 5.1 surround, jamfort med
Klippversionen som var mixad i stereo, fastan man skulle tro att det har stor betydelse.
Jag hade anvént mig av vissa trick i 5.1 versionen, t.ex. i Oppningsscenen dar mannen i
Kistan sénks ner under marken. For att forstarka ké&nslan av att han faktiskt blir nedsénkt
hade jag mixat ljudbilden ovanpa marken i stereo (vanster- och hogerkanal) och
automerade sedan stereobilden till centerhdgtalaren under sénkningen tills han traffade
bottnen, och ljudet da endast kom fran centern. Detta ger en kansla av att atmosfaren
omkring tittaren blir mindre. Det ar dock forstaeligt att man som vanlig filmaskadare inte
reagerar pa hur ljudet forflyttar sig mellan centerkanalen och vénster- och hogerkanalen,

eller om enskilda ljud skickas till de bakre hogtalarna.
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Med tanke pa att néstan allt ljud i “Abyssus” var aterskapat i postproduktionen - och var
sa val inkorporerat att jag i nagot skede nastan glomde vilket ljud som var aterskapat och
vilket som var ursprungligt - blev jag 6verraskad 6ver hur fa ljud som egentligen ingick i
klippversionen, da jag lyssnade pa den flera manader efter att filmen var Klar.
Oppningsscenen lyckades enligt min mening speciellt bra eftersom jag efter ett tag av
postproduktion inte langre tankte pa att den var filmad i studiomiljo.

Sammanfattningsvis gav de resultat som framkom av undersokningen mycket viktig
information om hur den slutliga ljudvérlden i “Abyssus” fungerade som helhet och i
vilken utstrdckning mina val av ljudeffekter fyllde sin funktion att férmedla en upplevelse
av obehag och klaustrofobi till tittarna. Forutom de skriftliga svaren tycker jag att ocksa
gruppdiskussionerna var givande, och att det fungerade bra att halla dem i samband med
frageformuléret. Undersokningspersonernas inldagg i gruppdiskussionerna bekraftade det
som hade namnts i de skriftliga svaren och inneh6ll relevant tillaggsinformation angaende
enskilda detaljer i filmen. Det allménna intrycket var att den slutliga ljudvérlden

fortydligade handlingen och kraftigt dkade k&nslan av spanning och obehag.

Det ar uppenbart att det finns en méangd olika faktorer som spelar in da man bygger upp
en atmosfar av spanning och obehag. Férutom att musik kan vara ett bra redskap att fa en
tittare att uppleva en viss kansla kan man anvénda sig av t.ex. skarpa och oberakneliga
ljud. Som framgatt av tidigare kapitel, anvande jag mig vid skapandet av ljudvarlden for
“Abyssus” framst av tystnad, foley och fokus pa detaljrikt ljud, bl.a. skarpa ljud och
djuriska laten. Svaren i undersékningen visar att jag till stor del har lyckats med att skapa
en klaustrofobisk och skrammande ljudvarld med mina val, vilket var malet med
produktionen. T.ex. inslaget med djuriska laten for att framkalla kénslor av obehag, som
anviandes i scenen da karaktiren borjade hora rop och “monstret” dok upp, hade helt klart
en effekt pad tittarna. Det har stimmer Overens med Blumsteins forskningsresultat
(Blumstein et al. 2010, 2012), som jag har hénvisat till tidigare. Blumstein konstaterar att
var reaktion till kaotiska ljud ar medfodd. T.ex. djurhonor reagerar pa icke — linjara laten
fran sina ungar men skéarande och oférutsagbara ljud skapar kansloméssig stress aven hos

manniskan.

Resultaten bekraftade ocksa att mitt tillvagagangssatt att arbeta mycket med tystnad och
dynamik samt att inte anvanda mig av musik fungerade. Om musik hade lagts till skulle
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filmen ha fatt en helt annan ton och kénsla. Ocksa effekter som akusmatiskt ljud, som
anvandes t.ex. i 6ppningsscenen och nadr karaktaren borjade hora roster, gav tittarna en
ovisshet om vad det var som utsatte honom for detta och en kénsla av att inte vara riktigt
saker pa vad som skulle handa. Jag anvande mig varken av nagra traditionella
“jumpscares” eller icke-diegetiska effekter som inkorporerats i musik. Filmen fungerade

utan dessa, vilket ocksa var ett av malen med produktionen.

Trots att ljudvérlden i “Abyssus” i stort sett ser ut att fungera som planerat finns det nagra
saker jag kunde ha gjort battre eller pa ett annat satt. Faktorer som inverkar pa
slutresultatet ar férutom ens egen kunskap ocksa de tidsramar och den budget man har.
Nagot jag kunde ha gjort annorlunda var inledandet av sjélva postproduktionsskedet. Jag
gjorde forst en 5.1 mix, medveten om att den endast skulle spelas upp en eller tva ganger.
P.g.a. projektets begrénsade tidsram blev jag mot slutet tvungen att anvanda ett
mixdownverktyg for att skapa stereomixen utifran 5.1 mixen. Stereo ar det vanligaste
formatet och kan spelas upp pa alla webbsidor och tekniska apparater, t.ex. telefoner,
datorer och TV. Ett mixdownverktyg summerar olika kanaler och kan omojligt ge samma
resultat som om man skulle géra det manuellt. Det betyder att stereoversionens
detaljrikhet och kvalitet i filmen enligt min mening inte ar fullstandig. Det skulle dock ha
varit en omojlig uppgift for mig att mixa om den for hand, med tanke pa projektets

omfattning och tidsbristen jag upplevde p.g.a. vissa beslut.

Med facit i hand kunde jag ha gjort andra prioriteringar, men l&rde mig att det l6nar sig
att koncentrera sig mest pa den version i det format som kommer att spelas upp mest. Om
detta hade gjorts pa ett annat satt skulle filmens ljudvérld troligen ha blivit &nnu mera
intressant och effektiv, eftersom jag da inte skulle haft s& manga kanaler att fokusera pa.
Trots det anser jag att det ar vart att préva pa att mixa i surround sound, i storre eller
mindre skala, om man har mojlighet till det och vet att det kommer att resultera i en fardig

produkt. F6r mig var det en utmaning och en vardefull erfarenhet att jobba i surround.

Genom att analysera undersokningspersonernas svar och kommentarer har jag fatt en
storre insikt i hur tittare upplever en produktion som denna utan att ha nagon specifik
teknisk kunskap inom omradet film. Under den har processen har jag ocksa fatt storre
kunskap om relevant terminologi, olika sorters ljud och i vilken grad man kan anvanda

ljud som ett narrativt verktyg. Overhuvudtaget larde jag mig véldigt mycket om ljudarbete
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och alla dess aspekter under planeringen och forverkligandet av denna produktion. Jag
har dven lart mig att motivera och analysera olika beslut inom ljudberattande och har fatt
nya insikter i omradet som jag kan anvanda mig av i framtida produktioner. For fortsatt
forskning skulle det vara intressant att gora ett liknande arbete géllande icke-diegetiskt

ljud och analysera en produktion som anvénder sig huvudsakligen av sadant ljud.
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BILAGOR

Bilaga 1/1 (3). Frageformuléar

Abyssus - En jamforelseiljud @

QUESTIONS responses [
Abyssus - En jamforelse i ljud N
r
Besvara frigora nedan n
[+]
Alder =
Ser du pa skrackfilm?
Ibland
Nej
Hur ofta ser du pa skrackfilm? (per manad eller per ar)
Hur upplevde du inspelningsversionen?
- o ..
Bilaga 1/2 (3). Frageformular
Hur upplevde du den fardiga versionen? ©
hid
L]
o
Var det stor skillnad pa upplevelsen med/ och utan fardigt ljud? Motivera -
=

Var den slutliga ljudvarlden trovardig? Motivera.

Fanns det nagra specifika stallen i filmen var det fardiga ljudet skapade
stdmningen av obehag? varfor?

Hur tror du musik i filmer paverkar upplevelsen? Motivera



Bilaga 1/3 (3). Frageformular

Vad tycker du gér skrackfilm skrammande? Motivera.

Bilaga 2. Transkriberad gruppdiskussion 1

(inspelningsversionen av filmen)
Gruppintervju med de fyra deltagarna i undersékningen. Personerna &r numrerade.
Den 11.2.2019, i Arcadas kontrollrum, block A2, rum nr. 210 for ljudarbete.
Intervjuare: Mats S6derman
Texten ar transkriberad fran talsprak och har fértydligats till viss del.
Mats: Vad tyckte ni? Hurudan upplevelse var det har?
1: Fick angest, vill inte se den pa nytt.
Mats: Vad var det som gav angestkanslan?
1: Den dér fingergrejen fick mej att tanka pa Black Swan. Vet inte. Obehag.
2: Jag fick ocksa lite obehag. Sadéar klaustrofobi.
1: Jo.

3: Jag tyckte det var en intressant vinkel att géra film ur. Inte finns det manga som gor
filmer dver sjalva... Man ser ju filmer dar man begraver dem levande, men inte visar
man sen hur det ar fran det andra perspektivet nagonsin; hur det ser ut for den som blir
levande begravd, utan det perspektivet kommer ju aldrig fram.



4: Det dr svart att gora det intressant att nagon ligger pa en plats inne i en Kista.

1: Den dar skadespelaren blev pa nagot séatt jattebra pa grund av det, (alla haller med).
2: Jag tycker han var jattebra.

4: Han gjorde jattebra arbete pa att gora att det verkar akta, liksom.

1: Det dar slutet var “kunnon” ovéntat.

3: Sarskilt, han gor det jattebra. Man kanske inte mérker direkt paniken, men man
marker hur han reagerar sjalv med sina hoga flamtningar och att han inte far egentligen
nagot sagt utan han ar i fullstandig panik.

4: Det verkar genuint.

3: Han far fram att visa att det &r panik i det laget fast det inte ser ut sa. Han slar ju inte
runt sig som en galning utan han vet att han ar fast och bara flamtar och vet inte vad han
ska gora.

4: Men vad var orsaken att han inte talade?

Mats: Vad tror ni?

4: Har nagonting hant med honom? Hans stamband? Inte vet jag.

1: Han ar for chockerad for att saga nagot. Fast han skriker ju aldrig efter hjalp.
4: Ja, det var det som jag tinkte att borde han inte skrika “Hej” eller “hjdlp” eller.
3: Néagot som bara “heee;j”.

Mats: Sadana dar saker &r intressanta nar man kan tolka, det &r liksom helt upp till en
sjalv. Det finns ju en vision bakom det. Men folk tolkar det olika.

4: For att det ser ut har som nagonting / nagon skulle ha gjort nagot till honom. Sa jag
tankte da att har manne stambanden ocksa farit pa honom av nagon orsak, men jag vet
inte.



1: Han ser typ bla ut dar.

2: Jag kanske tror mer pa det att det inte skulle hjalpa om han skulle skrika. Att det
skulle bara vara onddig “waste” av energi for ingen kommer édnda att hdra honom.

1: Nagon har typ strypt honom.

Mats: Vad tyckte ni om den dar borjan da? Nar han hamnade dit under marken.
Hur tyckte ni det fungerade?

1: Alltsa man fattade inte alls vad som hande egentligen férran de borjade kasta sanden.

Mats: Jo.

4: Men sen forstod man nog snabbt nar det kom.

Mats: Finns det nagot satt som skulle ha kunnat vara tydligare, det dar att han blir
satt under jorden?

3: Kanske det dar att man skulle ha visat en halv minut fére vem de, alltsa att det skulle
ha funnits dar en annan eller tva andra personer som visar nar man lagger ner honom
och lagger fast, och kanske ren att man sénker ner honom i den dar gropen. Sa man ren
forstar vad som hander.

Mats: Sa det fattades den dar illusionen av att han blir nedsankt?

1: Ja, eller kanske dom dar manniskorna som talade, vet du det lat inte som att de haller
pé och begraver nagon, utan det ldt jitte sddér typ...

3: Att ska vi skicka honom nu med den dar forséndelsen till Pampas.

1: Vet du sddér liksom... “jaha”.

2: Och sen da det kom det dér “upp” och “ner”, sa till mig verkade det bara som om han
hanger pa nagon trad och de har typ bara lagat mull sadér pa den dar kistan, men att han
pa riktigt inte ens ar nere i marken.

Mats: S& det verkade inte som att han hamnade ner dit? Dit under?



4: N3 alltsa. ..

2: ...Inte i borjan men sen nar det borjade falla dit in att man sag det var under ocksa, sa
dajo...

3: Och att det blev morkt...

2: ..men da kunde man ha liksom bérjat den dar filmen forst lite senare, eller lite
tidigare.

1: Men jag tycker det konstigaste var att dom dar som begravde honom lat inte som
sddana, vet du pd ndgot sitt suspekta utan...

4:... Jag trodde det var direktoren dar som sa “okej luckan”...

Mats: Det var det.

4: Var det!

1: Jo jag tinkte ocksa sa dar ...

4: En sak ocksa som jag tankte dar i ett skede, sa nér han testar pa ena hornet och det ror
sig ganska mycket, s& om man skulle vara under marken med mycket mylla pa skulle
det inte rora sig sa mycket.

Mats: Yepp.

4: Nah, men.

Mats: Men det ar intressanta poanger, jag ska repetera i micken vad du sa ifall det inte
hordes. Du tyckte att nar han klamde att det gav efter sa dar onaturligt?

4: Jo.

Mats: Har ni nagra mera punkter da eller?

1: Jag vill bara inte fa den dér kénslan igen...



Mats: Vad tyckte ni om det dar slutet? Riktigt det sista av filmen. Hur upplevde ni
att filmen nu slutade med det har ljudet som nu fanns har?

3: Jag blev “confused”.

1: Jag véntade hela tiden pa att det skulle komma en sista sddan dér “aaah”

2: Jo jag véantade ocksé pa sadan dir “jumpscare” musik.

4: Jag var lite.. jo na joo.... jag vintade pa ndgon ljudeffekt, men jag vet inte det var helt
OK sadar ocksa, utan ljud for da blev det liksom, man markte att det kom nagonting dar,
men man blev sadar till sig.

Mats: Jo.

4: Men man blev inte liksom s&dar vet du “scared”.

3: Det var kanske det ocksa, for nar slutet var sa nar mannen hela tiden rérde pa sig i
kistan sa horde man det dar samma nar kroppen gned mot kistan hela tiden. Det var dom
dar samma ljuden som kom ocksa dar i slutet nar han trodde det var nagonting under
den hela tiden, sa man fick ocksa den dar kanslan att han ror ju pa sig hela tiden, for det
var samma ljud da ocksa nar han ror pa sig. Det var ett bra slut, och att det var tyst ar ju
ett annorlunda slut 4n nér det dr en “jumpscare” effekt, men det var kanske lite det man
hade véntat pa att nu kommer den dér “jumpscare” effekten, som det &r i typ 99% av
alla skréckfilmer.

Mats: Sa forvintade ni er alla nigon form av “jumpscare” i nagot skede, eller?

4: Na. Jag tdnkte mera att han skulle liksom “go crazy” dar inne...

1:..jo.

3. ...att han skulle panikera.

4: Jo...

1: Men det var ocksa lite “random” att det var nigon sddan dir “creature”, att jag tycker
det skulle ha varit jattemycket pa nagot sitt mera “svordom” om det skulle ha varit en



annan ménniska. Att “svordom” vi har blivit begravda pa varann”. Istillet for att det ér
sa dar, for sen blir det plotsligt sa dir, “is it a dinosaur?”.

2: Mm. Dér i ett skede nar hans andra halva av ansiktet var sadar mork och sen nar man
sag att han tittade saddr att “oh shit”, dir dr ndgot s& da fick jag ocksd sadir att jag
kommer hoppa till.

Mats: Okej.

Bilaga 3. Transkriberad gruppdiskussion 2

(versionen med den slutliga ljudvéariden)
Gruppintervju med de fyra deltagarna i undersékningen. Personerna &r numrerade.
Den 11.2.2019, i Arcadas kontrollrum, block A2, rum nr. 210 for ljudarbete.
Intervjuare: Mats S6derman.

Texten ar transkriberad fran talsprak och har fértydligats till viss del.

Mats: Hur upplevde ni den har versionen?

4: Definitivt mera spannande. Helt fran borjan sa drog den med mig i hans varld.
(skadespelarens).

Mats: Vad ar orsaken varfér den drog mera med dej?

4: Ljuden var sa mycket tydligare. Jag visste ganska genast vad som hander och det
k&ndes mera &kta, mera som om man sjalv skulle varit d&r (med dom dér ljuden.)

2: Jag tyckte ocksa i borjan nar dar var dom dar stegen och sant, man forstod béttre
ocksé vad som haller pa att ske...

4: ..jo.



2: Som du sa.

1: Man var inte lika konfunderad. Borjan och slutet var bada mycket pa nagot satt
tydligare. Jag vet inte om mitten s& mycket men...

4: Och den dir nageln... Nu forstod jag genast den dir nageln. Jag horde den brista sa
markte jag att ajaj.

3: Som alla andra séger att det var mycket klarare vad som hander i borjan, och sarskilt
slutet nar alla de dar ljuden kom in redan i borjan, for fore sa visste man inte riktigt
varfor han far panik, snurrar runt dér i en och en halv, tva minuter fore. Men nu visste
man varfor nar alla ljuden kom in efterat. Det spelade en betydligt storre roll och man
forstod handlingen betydligt battre varfor han slangde runt sig, varfor han bérjade ropa,
varfor han borjade sla.

Mats: Det dr ocksa en orsak varfor jag har valt att gora en sadan hér studie, eftersom
ganska ofta i filmer sa ar det sa att det handlar mest om bild, att allt man ser sa hér man
sa klart, men som i den har filmen sa ar det ganska mycket, t.ex. nar han ar ensam under
marken sa lyssnar han valdigt mycket, att det sitter ganska mycket i ljudeffekterna.

4: Jo.

Mats: Att anser ni, eller som ni sa ni tycker det blir tydligare med hjalp av
ljudeffekterna, att som du sa man forstod inte forst nar han bara snurrade runt
vad som hénde i forsta versionen?

3: Forst s& borjade han bara lyssna och sedan borjade han sla. Jag tankte att han kanske
hor att nagon gar ovanfor eller nagonting, eller redan att det bara faller ner lite damm
sadar bara annars sa tror man det ar ndgot som ror sig, men nu forstod man att det var
ett annat ljud han horde, att det var det han snappade upp. Det var darfor han reagerade.

4: Jo, i forsta versionen sd markte man att han lyssnade pa nagonting, men man hérde
ju inte sjdlv det och det skapade en “disconnection” mellan mej och honom. Men nu nir
man horde det som han horde s& var det mera trovardigt.

Mats: Hur tycker ni film, eller jag vet inte om ni har méarkt att i skrackfilm sa finns
ofta inte ljuden som skrammer folk kanske riktigt pa plats, att ifall det t.ex. dyker
upp ett spoke eller nagonting s& kommer det bara en véldigt hard nagon random
small?

2: Mm det ar sant.



Mats: Eller i musiken sa kommer det pl6tsligt nagonting som far en att hoppa till,
men i denna film t.ex. s& alla ljud som ni hor s& hor karaktaren ocksa. Jag hade
inte lagt till nagot extra, ndgon form av musik eller nagot annat ljud som inte ar
dar, som lagts dit bara for att skramma en. Reagerade ni alls pa det? Att det inte
fanns sadana saker som bara ar palimmade for att ge reaktion som inte alls ar inne
i sjalva storyn?

4: Jag miarkte inte nadgot “sé att sdga” onddiga ljud, som du forklarade, att det skulle
kommit nagra sadana.

1: Man vantade hela tiden pa att, hela tiden hade man den dar samma kéanslan att man
vantar hela tiden pd nagot... det ar svart att forklara. Inte alltsa alls pd sadana att nu
kommer det en “kauhee pamaus”, utan man vintade péd nista sak... Det ar jéttesvart att
forklara, men man hade den samma kanslan hela tiden att man véntar pa att det kommer
nagot.

2: Jag tycker “buildups:ena” var vildigt naturliga, eller jag har inte ens ténkt pa att man
int... det &r svart att forklara.

4: Man liksom ifragasatte inte alls det, utan man bara levde sig in i det.

Mats: Reagerade ni pa att aven i den slutliga versionen sa fanns det ingen musik
under hela sjalva filmen?

1: Jo.

3: Jo, for man ar ju van med att det i filmer alltid finns nagon sorts musik, sarskilt nar
det hander nagot sa brukar de trappa upp det med att ha ndgonting med dar som far en
att spannas med, men med tanke pa att ni bara korde pa originalljudet hela tiden, eller ni
lekte inte med nagra extra ljud sa gjorde den ocksa intressant for da holl man sig kvar.
Man satt sjalv och lyssnade efter vilka ljud som har kommit till, eller de ljuden som han
hor som inte vi forstod i borjan, men som man forstod efterat. Istallet for att fa den dar
stegrande musiken och sen ett “dunk”, som det kommer nér det kommer typ ett spoke i
en film.

1: Nér det inte fanns nagon musik sa tycker jag att man kunde béttre fokusera / halla sig
inne i den dar stdmningen hela tiden. Det var mera dkta, nar det inte fanns musik dér.

4: Jag har en fraga, nar han horde ljuden, sa var det hans skrik han horde tillbaka?

1: Jag tankte ocksa pa det dar.



Mats: Det dar nar det borjar ropas?

1: Jo det later som att den skulle svara till honom eller sadar...

4: Ja, pd samma satt.

Mats: N4, det ar alltsa sa att vi var fyra stycken som skrev den har filmen och sen kom
vi Overens om att han skulle hora, eller han hor nog inte sig sjalv. Det &r inte hans svar,
men det ar nagon form av liknande personer som han, som ndgon gang blivit under
marken som ropar.

1: Det lat just som flera.

Mats: Vi hade tanken att det & som massor av sjalar som &r fast under marken och ropar,
och han ropar sedan pa hjalp men da vacker han den som har dodat alla andra osv. Vi
har &ndrat beréattelsen ofta dar under men det var nog inte hans egna.

4: |ntressant.

Mats: Jag hade ocksa som en motivering varfor jag inte anvander musik, att det skulle i
sa fall gora en direkt mera till en observerare, att det skulle ta bort av kénslan att man
ar inne i kistan sa att saga. Alla ljud som hordes sa hordes inifran kistan. Ifall jag lagt
musik pa skulle det direkt blivit som att man ser pa nagot. Man skulle ltt ha kunnat laga
en cymbal som smaller, men jag ville préva pa att inte gora en traditionell ljudvarld som
bara gar ut pa dynamik. Jag forsokte egentligen kanske vara sa tyst som mojligt.

1: Vem ar den hér skadespelaren?

Mats: Det ar Sampo Sarkola. Han ar bra.

1: Han & mycket bra. | borjan nar vi talade om varfér han inte sager nagot, sa man
markte nu andra gangen att han ar valdigt hes dar i borjan. Som om han skulle haft nagot
i halsen.

Mats: Tack for detta.






