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Billedbeskzering

Supertotal

Viser, hvad det er for et sted, vi befinder os pé og hvilke
personer, der er til stede. Billedmeessigt er der forst og
fremmest lagt vaegt pd miljget. Supertotaler bruges ofte
som oversigtsbilleder i en 4bningsscene (establishing
shots) for at vise tilskueren, hvad det er for et sted, vi
befinder os pa. Supertotaler bruges ogsé ofte som
kobling imellem sekvenser.

Total

Viser hele personen (personerne) og sd meget af det
omgivende miljg, der kommer med, nr personen er
beskaret lige over hovedet og lige under fadderne.
Totalbilleder kan ligesom supertotalbilleder bruges som
establishing shots i 4bningsscener og som kobling
mellem scener og sekvenser.

Halvtotal

Viser noget af personen (personerne), beskaret lige over
hovedet og under knaeene. Halvtotaler vises ofte i
begyndelsen af en dialogeiler samtalesituation.
Yderligere er denne beskaering velegnet til at vise fysisk
handling/ action.

Halvnaer

Viser en mindre del af personen (personerne),
beskaret lige over hovedet og over hofterne
(brystbillede). Omgivelserne er neesten skaret helt
veek. Halvneer anvendes ofte i dialogog
interviewsituationer.

Naer

Viser kun ansigtet af personen: omgivelserne er
skaret helt veek. Neerbilledet bruges ofte til at
signalere intensitet eller til at fremhseve reaktioner
hos personen, sa evt. psykologiske karaktertreek kan
afdaeekkes. Som et nyere stiltreek dbner mange scener i
et neerbillede for at pirre folks nysgerrighed og
opmerksomhed.

Ultraneer

Viser en enkelt detalje for eksempel en persons
gjne. Denne beskeering er meget intens og
anvendes kun, nar et element, der er vigtigt for
handlingen, skal fremhsaeves.
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Derudover opereres der med specifikke beskeeringer, som ganske vist kan
rubriceres i en af de naevnte kategorier, men som i sig selv er s veldefinerede,
at man normalt bruger seernavnet. Her teenkes forst og fremmest pé to-
skuddet (two-shot), hvor to personer optraeder i billedet pa en gang og pa
nakkeskuddet (over-the-shoulder-shot).

Ved
nakkeskuddet
optager kameraet
en person bagfra:
nakke og
skulderparti vises
i forgrunden,
samtidig med en
person vises en
face.

Denne beskaering bruges, hvor man fx vil fastholde reaktionen péa det sagte
(Iyttebilleder) og i interviewsituationer i tv.

Det er i hgj grad ved anvendelse af de forskellige billedbeskaeringer, at en films
drama opbygges. Et varieret brug af billedudsnit vil fastholde tilskuerens
interesse. Samtidig kan instruktgren gennem teette billedbeskaeringer sikre
sig, at tilskueren far vaesentlige detaljer med.

Kazelkede linjer

Giver en ustabil, kaotisk stemning,
signalerer at noget er galt i situationen
eller at personerne er forvirrede og ude
afbalance.

Trekantskomposition

En stabil billedkomposition, der
giver indtryk af noget urokkeligt,
fast — at noget er i balance.

(En omvendt trekant har den
modsatte effekt).

Lodrette linjer
Giver en effekt af storhed og magt.

Giver gjet mulighed for at hvile i
billedet - signalerer ro og
stabilitet.



Kamerabevaegelser

Hensigten med kamerabevagelser er et gnske om at skifte motiv, eendre
billedbeskeering, folge et bevaegeligt motiv eller blot skabe visuel dynamik.

Kamerabevaegelser kan opdeles i 3 grundformer:
1. beveaegelser med fast udgangspunkt,
2. kamerakgrsel pé skinner, dolly (hjul) eller kran
3. handholdt kamerafgring.

1. bevaegelser med fast udgangspunkt (stativ)

- Py Panorering

Kameraet bevaeges vandret fra en fast position fra
venstre mod hgjre eller omvendt. Derved udvides
synsfeltet, sdledes at det, der er placeret i modsatte
side af startpositionen, efterhdnden kommer til syne.
En panorering anvendes ofte til praeesentation af et
miljg eller til at fglge et motiv i beveaegelse.

Tilt

Kameraet bevaeges lodret - opad eller nedad.
Tiltningen bruges ofte for at afslgre noget
afggrende/uhyggeligt, som ligger udenfor
billedrammen i udgangspositionen eller for at folge et
motiv i beveegelse.

Et kamera kan veere placeret pa et stativ
med hjul (en dolly) eller pa skinner, s&
det kan beveaeges langs med motivet. En
sddan kamerakgrsel kaldes en travelling.
Traveilingen benyttes ofte til at folge
personer i beveegelse, s& man samtidig
kan vise det milj@, som de beveeger sig i.
Foregar beveegelsen hen i mod - eller
veek fra - motivet kaldes det en

tracking.

Kameraet kan 0gsé veer
kran. En sddan krantur
bruges, ndr man i en opf
sig fra et normalperspel
fugleperspektiv for at gi
overblik over scenen.




3. handholdt kamerafgring

Kameraet afmonteres stativet, og fotografen anbringer det pé skulderen -
eller sjeeldnere i strakt arm. Optagelser med hdndholdt kamera, vil vaere
mere eller mindre rystede og bruges derfor meget ved subjektiv
kamerafgring, dvs. at indstillingen postulerer at opleve begivenhederne
fra den agerendes synsvinkel, Point of view (PoV).

Handholdt kamera bruges ogsd meget i uforudsete situationer, f.eks.
ved nyhedsreportager af demonstrationer eller ulykker. Her er ikke plads
eller tid til at stille et stativ op, og de rystede billeder giver i fplge vores
konventioner scenen autencitet. Denne effekt har spillefilmen taget til sig,
nar hensigten er at give en slagsmalsscene eller et skeenderi
troveerdighed. Man giver tilskueren derved en illusion af at befinde sig i
begivenhedernes centrum.

* ‘% Med et steadicam, der er et
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kamerastativ monteret pa fotografen,
a kan man kombinere det hdndholdte

kameras store bevaegelsesfrihed med

den glidende fornemimelse, en

travelling kan give.

Man kan ogsé aendre et billedudsnit optisk
med zoomen fra at veere et totalbillede til et
neerbillede.

Zoom

Man kan ogséd eendre et billedudsnit optisk med zoomen. Fx fra at
veere et totalbillede til et neerbillede (indzoomning) eller omvendt
(udzoomning).

Zoomen bruges relativt sjeeldent, men den kan eksempelvis bruges til
at illustrere en persons fokusering pa et bestemt motiv
(indzoomning), eller ndr man gnsker at starte en scene i et
neerbillede (in medias res) for derefter at zoome ud og saledes
efterfolgende afslgre sammenhaengen. Ved en indzoomning vil en del
af miljget bag og ved siden af motivet forsvinde, og baggrunden kan
blive uskarp. Dette sker ikke ved en eegte kamerakgrsel.



Farver
Farvefiltre

]
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I filmen "Traffic” (Steven Soderbergh, 2000) er brugen af farvefiltre meget tydelig og
et bevidst valg af virkemiddel fra instruktgrens side. Filmen handler om
narkotikasmugling og udspiller sig dels i de politiske korridorer, og dels i den ra
mexicanske hverdag. De to miljger, som der krydsklippes imellem, er visuelt skildret
meget kontrastfuldt ved brug af farvefiltrering. Scenerne fra retssals- og
raddhusmiljget er farvet blalige, hvilket understreger det kolde, udspekulerede og
kyniske miljg — mens scenerne fra Mexico er tonet rgdbrune, derved kommer miljget
til at fremsté beskidt, varmt og impulsivt.

Sort/hvid

I dag bruges sort-hvid ofte som et visuelt
virkemiddel, nar en instruktgr gnsker at
give filmen et troveerdigt, autentisk praeg.
Tilskueren vil nemlig ofte forbinde sort-
hvidoptagelser med realisme og
dokumentarisme.

Billedet er fra den franske film "Hadet”
som blev rost for sin hudlgst realistiske
skildring af de sociale problemer ide

Parisiske forsteeder.

High-key og low-key belysning
Low-key
Ved low-key belysning benytter man
tydelige kontraster og
skyggevirkninger som
udtryksmiddel.
Et af Film-noir genrens kendetegn
er en udpreeget brug af low-key
belysning, til at seette en dyster og
mistrgstig stemning.
(Her fra "The Big Combo”, Lewis,

High-key

Ved high-key belysning forsgger man at
seette sa udferligt lys, at intet i billedet
ligger i skygge. High-key benyttes ofte i
mainstream Hollywoodfilm og i tv-serier
- som her i ”Friends”.




Kontrastfarver
Komplementzerkontrasten kaldes den kontrast, der er imnellem to farver, som
ligger diametralt modsat hinanden i Ittens farvecirkel.

Ny

Hvis de star ved siden af hinanden i et billede forgges begge farvers stralekraft
til det hgjeste niveau. Men blandes de sammen, opheeves deres virkning og
bliver til en neutral grasort farve.

Der findes kun én eneste farve, der er komplementaerkontrast til en anden.

| Ifilmen "Chalies Angels 2”
bruges komplementear-

~ kontrasterne hyppigt, her
= gul og violet.

' Filmen far et igjefaldende
farvestralende udtryk, som
kan minde om
| musikvideoaestetik.

Virkningen af at anvende komplementeerfarver i samme billede er:

0 at seerlige billedelementers fremheeves, fordi komplementeerfarverne
forgger deres stralekraft til det hgjest mulige.

0 at gjet opfatter billedet i roligt og balance, hvis komplementeerfarverne
er anvendt i det rette meengdeforhold.

0 at gjet opfatter motivet som forvirrende og uroligt, hvis
komplementeerfarverne ikke er anvendt i det rette meengdeforhold.

Farvesymbolik

Valget af farver til forskellige elementer i en film, kan dels bruges rent visuelt
sestetisk, men ogsé indholdsmeessigt til at videregive informationer til
tilskueren pé et symbolsk/metaforisk plan.

I den japanske
Farverne kan virke som smé vink om film "Lady
hvordan handlingen vil komme til at ga. | Snowblood”
Fx kan rgd signalere fare. Tilskuerens (1978) henviser
vil ofte opfatte farvesymbolik pé heltindens
underbevidst plan (péa linje med musik kridhvide men
rgd-blodplettede
og lyde). dragt
Der findes mange skemaer over til karakterens
farvesymbolik (fx grgn=hab, natur, som pa den
gul=falskhed osv.), man skal dog passe ene side er en S
pa med at tilleegge sddanne farvekoder heevngerrig A
for stor fortolkningsvaegt - men i stedet | morder (rgd), men p4 den anden side
se p4 hvordan farverne bruges som moralsk uskyldsren (hvid).

virkemiddel til at pdvirke sindsstemningen hos tilskueren.
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Klipning

En filmmagers vigtigste veerktgj er klipningen. Det er i klipningen at de
enkelte indstillinger/skud bliver sat sammen til en meningsfyldt
sammenhaeng. Og det er ved klippebordet at filmskaberen bestemmer preecis
hvad og hvordan publikum skal have filmen/programmet praesenteret.

I filmmediets godt 100-arige historie er der efterhdnden blevet skabt et
filmsprog, som man som erfaren tilskuer let kan afkode, meget af dette sprog
er baseret pd den made de enkelte indstillinger er keedet sammen i klippet.
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Husk at et klip er det 'der adskiller to indstillinger, et klip har altsé ingen
tidslig udstreekning.

Den altdominerende klippemetode i fiktionsfilm i dag er kontinuitetsklipning
("sammenhaengs-klipning”). Den har til formal at skjule klippene, sa
tilskueren ikke laegger meerke til dem, pa den méade bliver scenen forlgb
flydende og behageligt at se pa.

Klip pa bevaegelse

En vigtig kontinuitetsteknik er at en beveegelse fra, den ene indstilling gar igen
i den neeste, herved skjules klippet, fordi vores gjne far lov til at folge
bevaegelsen hen over klippet. Herunder ses et eksempel pa teknikken.
Personen forsvinder i fgrste indstilling ud af billedet mod venstre, og i naeste
fortsaetter han bevaegelsen mod venstre i en ny besksering.

Klip pa blikretning

En anden méade at skabe sammenheng i mellem indstillingerne er at klippe pa
en persons blikretning. I eksemplet herunder klippes der pd hovedpersonens
gjnes retning, han kigger ned, og naeste indstilling er fugleperspektiv ca. fra
hans point of view.




Match-cut

En seerlig form for klip er match-cuttet. Match-cuttet kan bade karakteriseres
som synligt og usynligt — p& den ene side skaber det sammenheeng mellem
indstillinger, p4 den anden side henleder det publikums opméerksomhed pa
klippet,

Herunder er et eksempel fra "War of the Worlds”

Jump-cut

Klippes der mellem to indstillinger med omtrent samme kameravinkel og -
beskeering, vil publikum opleve at billedet "hopper” - derfor kalder man et
sddant klip et jump-cut. Normalt vil man i kontinuitetsklipningen forsgge at
undga jump-cuts, men de kan bruges som virkemiddel til at skabe en kaotisk
stemning.

Herunder ses et eksempel fra "Den eneste ene”. Det er meget sjeeldent at man
ser jump-cuts i mainstreamfilm som denne.

Andre klippeteknikker end kontinuitetsklipning
Selvom langt de fleste klip i spillefilm ligger inden for kontinuitets-
principperne, s er der ogsd andre mader at klippe pa.

Montage
Montageklipning omtales som "den europaeisk-inspirerede montageteknik",

fordi den har sine rgdder i den klassiske russiske filmskoles stumfilm fra
1920'erne.

Montageklipningens hensigt er at skabe en tematisk (emnemaessig)
sammenheaeng mellem forskellige indstillinger, der kan veere helt forskellige i
form og indhold, tid og rum.

Montageklipningen er kendetegnet ved, at handlingen er underordnet
filmskaberens andre kunstneriske ambitioner, som fx at leegge saerlig vaegt pa
billedeestetikken, at laegge seerlig veegt pé filmen som eksperimenterende
kunstart - frem for at forteelle en "god historie". Fx havde den russiske
filminstruktgrer Sergei Eisenstein (1898-1948) og Vsevolod Pudovkin (1893-
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1953) teorier om, at sammmenstillingen af klip i en film, ligesom
sammenstillingen af forskellige ord, kunne skabe helt nye betydninger. Fx:
billede af vand + billede af gje = at graede, eller billede af mand + billede af
tallerken med suppe = sulten.

Overgangene mellem klippene i montagen er ikke skjult, men - med vilje - helt
abenlys, fordi det netop skal synligggres for tilskueren, at der er tale om
sammenstilling af forskellige klip, som tilskueren kan f8 noget saerligt ud af at
leegge meerke til.

Eksemplet herover er fra filmhistoriens mest bergmte scene "Odessatrappen”
fra Eisensteins film 'Potemkin' fra, 1925. De tre stenlgver er klippet sammen
(monteret) sdledes at de giver betydningen ”at vagne”, hvilket er det folket gor
ifilmen, da de gar i oprgr mod det tyranniske styre.

Minimalklipning
En tredje teknik er s& vidt muligt helt at undgé at klippe, og i stedet skifte
motiv ved at beveege kameraet eller komponere i dybden af billedet.

Hvis klip skal udelades i leengere tid kraever det lange og ngje planlagte
kameragange fra kran eller dolly.

Herunder er et eksempel fra ”Kill Bill vol. 1” hvor man undgar at klippe ved at
forteelle to handlinger samtidig, én i forgrunden hvor de to kvinder slds og én i
baggrunden, hvor den lille pige kommer ud af skolebussen.

NN ANBNANE B
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180°-reglen

Bevasgelses- og synsretningen i en sekvens skal vaere pé plads. Er en persons
beveaegelse fra hgjre mod vestre i det forste billede, er det vigtigt at det fplges
op i det efterfglgende Klip. Det virker meget logisk nédr man sidder i
redigeringen, men det kreever omtanke, nar man er pé optagelse. Her kommer
180 graders reglen. Bryder man den opstar der et overspring.

Reglen er illustreret pa figuren, der er en dialog

® ‘f‘ - mellem to personer. De 180 grader er den akse der
~, gar midt isennem hovederne pa de to. Ved at veelge
a2 p . . o
1\_;, - 7 én af siderne, og kun den side, undgar man
Sy '(-_-,f,’ T overspring og dermed vil de to personer have hver
-*f'_f A  sin synsretning - de kikker pd hinanden. En visuel
¢ | xontinuitetersikret.
o’ . < —j

Et andet eksempel finder du ved at se en
fodboldkamp. Her deler stregen fra 180 graders reglen banen pa langs, fra
midten af det ene mal, til midten pa det andet. P4 den made far holdene hvert
sit mal i hver sin ende. Overholder man ikke reglen, mister seeren overblikket.

Lgsningen er altsi, altid at holde sig p4d den samme side af et objekt der er i
beveaegelse.

Kryds- og parallelklipning

Nar en scene med en fremadskridende handling brat klippes sammen med en
anden scene, der foregdr et andet sted, og der klippes tilbage, vil vi som
tilskuere ikke blot opleve, at de to handlinger flettes sammen, men at de ogsa,
foregar pd samme tid.

Traditionelt bruges denne klippeform til at skabe speending med. Lad os tage et
klassisk eksempel. Scene 1: heltinde tages til fange og bindes til togskinnerne;
scene &: helt er pa vej til undsaetning. En hurtigere og hurtigere klipperytme
frem og tilbage imellem de to miljger skaber speendingen. Vil helten né at redde
sin hjertes udkarne, eller vil der kun veere en meget sammentrykt heltinde at
graede over? Da det jo normalt lykkes for helten at redde heltinden, kaldes
denne klassiske krydsklipning ogsé for en lastminute-rescue. Krydsklipningen
vil som regel kun udggre en mindre del af en film, f.eks. som klimaks i en film.
Krydsklipning kan ogsd anvendes i dialogscener for at skabe en gget intensitet
om det sagte, evt. i form af lyttebilleder. 0gsé i faktaprogrammer, eksempelvis i
nyhedsprogrammer, bruges krydsklipning imellem de interviewede for derved
o0gsé formmaessigt at fremheeve en konfliktsituation.

Man kan anvende den parallelle fortaelleméade til andet end at skabe spaending
med. En parallelklipning, hvor de forskellige handlingstrade ikke ngdvendigvis
mgdes, men finder sted samtidigt, vil eksempelvis kunne skabe en bestemt
stemning i et milj@.

Filmisk tid leengere end faktisk tid (tidsforleengelse )

Ved spendingshgjdepunkter er det meget almindeligt at "forleenge
virkeligheden". Det kan ske lied indklip af en reekke neerbilleder eller ved en
krydsklipning. Derved kan de dramatiske og fglelsesmeaessige hgjdepunkter
blive intensiveret; tilskueren lever med og spasendes til bristepunktet i
forventning om, hvad der kan ske.

En instrukter som Alfred Hitchcock skaber netop speending pa denne made.
Tidsdimensionen udnyttes maksimalt, s& vi p4 den mest intense made
praesenteres for den dramatiske situation. Dette virkemiddel kalder Hitchcock
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suspense og i suspense-begrebet indgar, at den enkelte scene spendes til det
yderste.

Ved optagelsen eller i klipningen kan man ogsé rent teknisk ggre den filmiske
tid leengere ellere kortere end virkeligheden:

Slow-motion, hvor bevaegelserne vises langsommere end normalt. Effekten
kan have en poetisk (men noget slidt) virkning. Den bruges ogsd meget i
actionfilm, s& de forskellige effekter virkelig kan iagttages/nydes.
Fast-motion, hvor bevaegelserne vises hurtigere end normalt. Effekten kan
benyttes komisk (stumfilmsagtigt), men pé det seneste er det ogsé blevet en
del af en ny actionfilmeasstetik - i hgj grad pa foranledning af den made fast-
motion bruges pa i "The Matrix”.

Freeze-frame, hvor man fastfryser virkelighedens brgkdel af et sekund i et
still-billede. Virkemidlet er blevet meget brugt som afslutningsbillede for at
give en dben slutning, hvor det er op til tilskueren at drage konklusionerne.

Bergmt freeze-frame fra
afslutningen pé Francois Truffauts
"Ung flugt” (1959). Hvad der vil ske
med hovedpersonen ligger dbent for
publikums fortolkning

Klipperytmen
Klipperytmen kan formidle en bestemt stemning. En hurtig klipning vil
normalt veere spendings-intensiverende eller underbygge en hektisk
stemning, hvorimod en langsom klipperytme vil formidle ro og harmoni.
Generelt har det i hgj grad veeret filmmediet, der har pavirket tv-sestetikken,
men netop omkring klipperytmen har dels musikvideoen og dels den
almindelige zappe-kultur mellem de mange tv-kanaler faet klipperytmen til
0854 at stige markant i spillefilmene. Men en hurtig klipning giver ikke
ngdvendigvis i sig selv en speendende eller en interessant film.
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Lyd

Lyden spiller en stor rolle for tilskuerens oplevelse: den samme scene vil f4
et helt andet indhold, hvis en blgd musik af svage strygere udskiftes med
opskruet real lyd og hvinende syntheziser.

Overordnet skelner man mellem synkron og asynkron lyd. Ved synkron
lyd forstés lyd, som tilskueren kan forbinde med det billedunivers, som
filmen etablerer. Asynkron lyd er p4 den anden side lyd, der kommer fra
en lydkilde, der ikke "ses" i billedet.

Bade den synkrone og den asynkrone lyd kan inddeles i 3 hoved-
kategorier: tale, musik og reallyd/effektlyd.

Synkron og asynkron tale

Dialog er betegnelsen for al samtale mellem de medvirkende. Den kaldes
laebesynkron, sadfremt man ser personerne tale, hvad enten det drejer sig
om de fiktive personers snakkeri i en spillefilm eller interviewofre og
journalister i en reportage- eller dokumentarfilm.

Den menneskelige stemme kan ogsé veere asynkron: f.eks. ved en
speakerkommentar. Dette kaldes 0gsd en voice-over og er ganske
almindelig i nyhedsreportager. Men ogsé, i spillefilm kan en sddan
forteellestemme anvendes, f.eks. ndr man gnsker at gengive en persons
tanker eiler tidligere oplevelser. Eksempelvis er det neermest uteenkeligt at
forestille sig en privatdetektivfilm i film noir-genren uden en sddan
detektivs egen voice-over som et markant virkemiddel.

Synkron og asynkron musikanvendelse

Musik anvendes almindeligvis asynkront, dvs. som underleegningsmusik.
Underleegningsmusikken kan skabe kontinuitet i handlingsforlgbet, men
ikke mindst er den en stemningsbaerende faktor. Underleegningsmusik
kan veere med til at forsteerke det folelsesmeessige indhold i en bestemt
scene, hvad enten det drejer sig om en keerligheds- eller en
speendingsscene.

Underlaegningsmusikken kan ogsd anvendes som ledemotiv (et bestemt
musiktema eller kendingsmelodi) for en eller flere af filmens personer eller
endog for bestemte temaer i filmen. Nar underleegningsmusikken forsgger
at imitere bevaegelserne pé billedsiden, kaldes det for Mickey Mousing. Det
kan eksempelvis ske, nar et fald ned af en skrdning akkompagneres af
musikken ved en nedadgaende toneraskke. Det kan ggres seerdeles
raffineret og elegant - som i Disneys bedste film - men det kan sandelig
0gsé gores, s& man krummer teeer, fordi budskabet bliver overtydeligt.
Musikken anvendes synkront, nar f.eks. et orkester ses spille eller det
postuleres, at lydkilden kommer fra en radio eller lignende, som ses i
billedet. En sddan synkron anvendelse af musikken kaldes incidentalmusik
- uanset hvad radioen spillede under selve optagelsen (og uanset om den
overhovedet var tilsluttet!). Den synkrone musik kan derfor anvendes
ligesd medforteellende som underleegningsmusikken, men incidentalmusik
opleves maske ikke s& anmassende, da der er billedmeessig begrundelse for
dens tilstedeveerelse.

Synkron og asynkron reallyd/ effektlyd

Reallyd er den lyd, der naturligt hgrer til billedsiden, f.eks. gadelarm, fodtrin
og lignende og vil derfor altid veere synkron. Men som det var tilfseeldet med
incidentalmusik kan reallyden selvfglgelig godt veere lagt pé i klippefasen.
Effektlyd er lyd som ikke ngdvendigvis er realistisk, f.eks. en vildt
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overdreven hjertebanken. Effektlyd kan bade optreede synkront og
asynkront, men vil ofte i sin overdrevne, forsteerkede form have en
dramatisk effekt.

Nar effektlyde ikke optreeder i billedet, betegnes de off-screen lyd. Det kan
veaere en meget gkonomisk made at fortaelle pa: man behgver eksempelvis
ikke at vise selve det dyre og farlige bilsammenstgd, men kan ngjes med
braget og s& eventuelt se det efterfglgende resultat.

Kontrapunktisk lydanvendelse

Ved kontrapunktisk lydanvendelse peger det billedmaessige og det
Iydmeessige udsagn i hver sin retning, og det er op til tilskueren at skabe
en sammenhangende fortolkning af informationerne.

Som eksempel pd en kontrapunktisk anvendelse af underleegningsmusik
kan nevnes Michael Moores Oscar-vindende dokumentarfilm, "Bowling
for Columbine” (2002) i en scene hgrer vi Louis Armstrongs kendte feel-
good-sang "What a Wonderful World”, men musikken star i en skaerende
kontrast til de billedersiden: En serie af arkivbilleder af krig, vold, dgd og
lemleestelse i bl.a. Chile, Irak og New York City. Den skeerende kontrast
mellem billede- og lydside far scenen til at fremsté grotesk og absurd, og
dermed understgtters filmens overordnede budskab om amerikanernes
forkvaklede forhold til vaben.

I det ovenneevnte eksempel er det underleegningsmusikken, der er
anvendt kontrapunktisk, men ogsé de andre lydtyper kan anvendes ud
fra det samme princip, s& de skaber nye stemninger og betydninger end
dem, billedsiden alene leegger op til.

Total fraveer af lyd, hvor man ellers ville forvente den, kan have en
kraftig kontrapunktisk effekt. Hvis man f.eks. fjerner lyden fra en
voldsscene, kan man understrege det groteske i begivenhederne.

Subjektiv lydanvendelse

Subjektiv lyd er den lyd, som en person i filmen hgrer, videregivet sdledes
som personen oplever den, dvs. ofte forvreenget eller med forgget styrke.
0Ogsé her kan alle lydtyper anvendes som subjektiv lyd, og et fuldkomment
fraveer af lyd kan ligeledes veere en "subjektiv lyd", eksempelvis for at
illustrere, at personen lukker sig ude fra, omverdenen. Sddan lader f.eks.
Roman Polanski reallyden pé et tidspunkt forsvinde i "Chok” (1965) for
derved at forteelle, at den skizofrene hovedperson ikke leengere evner at
sanse verden.

Lydbilledet

De forskellige asynkrone og synkrone lydkilder blandes i et afstemt
lydbillede, der er med til at formidle filmens indhold. Lydbilledet fortolker
stemninger og folelser, identificerer genstande og bevaegelser,
viderebringer samtaler og forsteerker dramatiske optrin.

I de fleste film er lydbilledet konstant (styrkemeessigt) uanset
billedbeskaeringen, men en hel del film har efterhdnden eksperimenteret
med et mere nuanceret lydbillede, s& man ogsd kan "hgre", hvor kameraet
er placeret i forhold til de involverede personer. Lyden kan séledes veere
teet pa eller leengere veek. Det kan give en mere realistisk udtryksform,
fordi det virker urealistisk at lytte til en dialog, hvor personerne vises i en
supertotal, men hvor man kan hgre hvert eneste ord, de siger, som om de
sad ved siden af en.
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Dramaturgi

Berettermodellen

Berettermodellen tager udgangspunkt i en model over det klassiske drama.
Tegner man filmens struktur og dramatiske intensitet ind i en kurve vil den
horisontale akse, x-aksen veere tidslinjen, hvor man fglger handlingen fra
start til slut. Den vertikale akse, altsd y-aksen tegner historiens speending,
som gerne med andre ord skulle svare til seerens engagement og indlevelse.

Grundleggende har berettermodellen i overskrifter fplgende struktur:

Berettermodellens
spaendingskurve

-

Tid

1. Anslaget 2. Praesentation 3. Uddybning 4. Point
of no

S. Konflikt- 6. Klimaks 7. Udtoning return

optrapning

Anslaget skal veeckke seerens interesse og give et bud pa, hvad vi kan
forvente os af filmen.

Praesentation af de vigtigste personer og deres indbyrdes forhold, af
miljp samt den forste snert af fortellingens konfliktstof.

Uddybning hvor vi fir flere detaljer om konflikten. Seeren leerer de to
bedre at kende. Deres forskellige motiver kommer til at std klarere, og
seeren identificere sig med personerne.

Point-of-no return er den forelgbige kulmination af historien.
Hovedpersonen befinder sig i en afggrende fase, hvor vigtige beslutninger
traeffes, og hvor seeren langt hen ad vejen forstar konfliktens omfang, og
de egentlige motiver bag konflikterne begynder at f4 konturer. Grunden
til, at man kalder det point-of-no return, er, at hvis det set-up, som er
blevet tilrettelagt i preesentationen og uddybningen, og som her forelgbig
kulminerer, virker, vil seerne blive haengende, fordi de er s& grebet, at de
simpelthen mé se slutningen, s& de ved, hvordan det ender for historiens
vigtigste personer.

I konfliktoptrapningen vil alle kort blive lagt pd bordet. Den afggrende
kamp mellem de to modstandere bliver sat ind. Alt kan stadig ske. Seeren
bliver holdt hen i speending.

Klimaks nis i det gjeblik konflikten finder sin lgsning eller snarere
afklaring. Seerne har fulgt kampen sé leenge med argumenter for og imod,
at de nu selv kan afggre, hvem de ser som tabere og vindere.

I udtoningen far seeren en sidste chance for at identificere sig med
personerne og leve med i konsekvenserne og reaktionerne pa udfaldet af
konflikten.

Som sagt kan det ofte veere en pine at skulle presse alverdens historier ned i
disse modeller. Ikke desto mindre kan de vaere med til i hgjere grad at forsta
strukturen i historien. Specielt hvis man selv vil lave film kan det veere et godt
redskab, men ogsé for at forstd, hvorfor instruktgren netop har valgt, at lade
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filmens scener komme i den reekkefglge de kommer. Det kan 0gsd veere med til
at give en forstaelse for, hvorfor nogle historier virker, mens andre ikke ggr.

Set-up og pay-off

Dette udtryk bruges bl.a. om det forteelletekniske virkemiddel i film, hvor
instruktgren "planter" en information, som senere skal vise sig at fa stor
betydning. Nar set-up informationen fglges op kaldes det pay-off. Set-ups er
sdledes en méade at leegge op til senere begivenheder. Set-ups kan synes smé og
ubetydelige i det gjeblik, de forekommer, men de har stor indflydelse p4 om
tilskueren oplever filmforteellingen som sammenhsengende og for oplevelsen
af troveerdighed. Der finder ofte ganske mange set-ups og pay-offs sted i en
film. Men det er langt fra altid, at tilskueren leegger meerke til det.

Bt eksempel pé set-up/pay-off:

I action-filmen 'Die hard - Megahard!' fAr hovedpersonen (og tilskuerne)
allerede tidligt i filmen en oplysning om, at en af hans politikolleger altid
bruger sit tjenestenummer 6991, nir han spiller amerikansk lotto. Meget,
senere ser hovedpersonen s& denne betjents politiskilt, (som han kan
genkende, fordi det har nummeret 6991), i brystlommen pé en
politiuniformeret person, han ikke kender. Han aner straks urdd (og det gor
de opmeaerksomme tilskuere ogsd) og redder faktisk sit liv ved dette pay-off.

Andre dramaturgiske modeller end berettermodellen

Plot-point-modellen

Plot-point-modellen bygger pa strukturen fra det traditionelle 3-akters drama.
Mod slutningen af hver akt arbejdes med plot-points, som kan sammenlignes
med smé klimakser som skubber handlingen videre.

Plot-point-modellen er meget brugt i tv-serier fx i sit-comgenren, fordi de
indlagte reklamepauser i sig selv opdeler forteellingen i akter.

Begyndelse Midterdel Slutning
(Indledning)
1. Akt 2. Akt 3. Akt
whe ¥e
Plot point 1 Plot point 2
Setup Konfliktoptrapning Konfliktlesning
(‘confrontation’) (‘resolution”)

0 Iindledningen 'seettes' forteellingen 'op' (Jf. udtrykket "setup"). Det vil
sige, at genren og hovedpersoner praesenteres, filmens hovedhandling,
dens plot, igangsasttes. Desuden leegges forskellige 'spor' ud, som pa
forskellige senere tidspunkter i filmen fglges op.

0 Imidterdelen foregar selve handlingen og den konflikt, der antydes i
indledningen, optrappes.

0 Islutningen finder konflikten sin lgsning pa en eller anden made.

Et plot point er en intens situation, hvor en afggrende konflikt aktualiseres og

hvor der dermed leegges op til en ny - ofte - dramatisk udvikling af
forteellingen. 1. plot point indleder indgangen til midterdelen. 2. plot point mod
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slutningen, hvor konflikten lgses og filmen afsluttes (‘toner ud'). Begrebet 'plot
point' har nogenlunde samme betydning som begrebet 'vendepunkt'.

Bglgemodellen

Bglgemodellen er en alternativ berettermodel, hvor veegten mere ligger pé at
komme rundt om emnet. Fremdriften ligger ikke i speendingen, men i hgjere
grad i udforskningen, derfor benyttes bglgemodellen ofte i dokumentarfilm.

BOLGEMODELLEN

SPANDING
A

Uddybende  Uddybende Klimaks
episode episode Uddybende
episode

'
i TID
Udtoning

Anslag  prasentation Mellemspil Mellemspil Mellemspil

Bglgemodellen indeholder ikke et point-of-no-return, men gennemlgber en
reekke uddybningsfaser, evt. bundet sammen med et mellemspil. Modellen
kaldes ogsé for den cirkulaere berettermodel eller spiralmodellen. De enkelte
mellemspil/uddybninger kan i sig selv veere bygget op over den klassiske
berettermodel og dermed sikre fremdriften pa delniveauet.
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