ILLMPRODUIKTIONM - HUR GOR MAN EN FILM?

Produktionen

Det tar tid att gora film. Anledningen att det tar s& lang tid ar att man forst maste planera vad man
ska gora i minsta detalj, vilket ar valdigt tidskravande. Sedan maste man genomfdra det ocksal!
Och inte nog med det, darefter maste man ju satta ihop allt s& att man kan titta p& det. En
filmproduktion delas darfér upp i tre steg:

1. FoOrarbete.
2. Inspelning.
3. Efterarbete.

Forarbete och efterarbete ar det som normalt tar langst tid. Under forarbetet ska man planera hur
man ska spela in filmen pa basta satt och under efterarbetet redigeras filmen ihop och ljudeffekter
samt musik laggs pa. Under inspelningen &ar det i princip bara att félja de anteckningar man gjort‘ ‘

under férarbetet. ‘ ‘




1. Forarbete

Med forarbete menas planeringsstadiet av en film d& manus, budget, inspelningsschema,
rollsattning etc. utarbetas. Anledningen till férarbete ar att man pa inspelningsplatsen ska
kunna arbeta effektivt. Till det krévs ett fullstandigt manus som har splittrats upp i ett
inspelningsschema, som visar i vilken ordning scenerna i manuset ska spelas in. Men innan
man ens kan bodrja med manuset, maste man forst veta varfor man vill géra en film, darefter
maste man bestamma vad man vill beratta med filmen, och vilka som skall se den. Ska filmen
visas for en storre publik &r dessa punkter valdigt viktiga och brukar kallas

filmens syfte, budskap och malgrupp.

Manuset skrivs inte som manga tror pa en gang, utan man skriver férst ett synopsis dar man
kortfattat skriver ner filmens historia pa en sida eller tva. Dar far man en 6verblick dver filmens
handling och karaktérer, och kan lattare se fallgropar i manuset. Nar synopsis ar klar brukar
man oftast satta igdng med manusarbetet. Nar manuset ar fardigt kan det vara en fordel att
rita upp varje enskild scen i ett sa kallat storyboard. En storyboard hjalper dig nagot oerhort
under inspelningen, for det ar omojligt att halla reda pa alla bilder i huvudet. Du behover inte
vara konstnar for att rita, utan det racker med enkla streckgubbar och instruktioner fér hur
kameran ska placeras i forhallande till motivet.

Sedan ar det dags att valja skaddespelare (om man inte innan anséker om en stabil budget).
Om inte kompisar och familjemedlemmar staller upp i filmen kan det vara lampligt att anordna
en provspelning, en s& kallad casting dar du ser hur skadespelarna svarar pa personregi.

a) Syfte och budskap

Alla filmer har ett syfte, och det kan vara s& enkelt som att man bara vill beratta
en historia som fangslar publiken, eller informera dem om den 6kande
vaxthuseffekten. Vad an syftet for din film &r sd handlar det alltid om varfér man
vill f& fram sitt budskap. Nar det galler en reklamfilm sa &ar bade budskapet och
syftet enkelt att lista ut. De vill naturligtvis att folk skall kbpa deras produkter
eller tjanster och att de ar bast pa marknaden inom sitt omrade

b) Malgrupp

Malgruppen handlar helt enkelt om vilka som skall titta pa filmen. Det finns inte
nagon malgrupp som heter "alla", det vill saga fran noll till hundra ar, d&ven om
en del filmare tycks tro det. Ar malgruppen pensionérer i 80-arsaldern kan du
dessutom inte borja hysteriklippa filmen med palagd techno samtidigt som
explosionerna avldser varandra. Det riktar sig snarare till ungdomar an till
pensionarer.

c) Planera produktionen

Besvara foljande fragor innan du satter igdng med ditt filmprojekt:

e Varfor gor jag det har (syfte)?

e Vad vill jag beratta (budskap)?

e Till vem gor jag filmen (malgrupp)?

e Hur skall jag bara mig at for att genomféra det?




2. Inspelning

Nar hela filmteamet samt skadespelarna ar samlade pa inspelningsplatsen ar det bara en
person i teamet som har huvudansvaret - regissdren. En fotograf ansvarar for
videokameran eller filmkameran och bildens komposition. Fotografen arbetar tatt

intill ljussattaren som skapar det ljus som regisséren och fotografen vill ha.

En ljudtekniker ansvarar for att ljudet som tas in &r sa bra som mojligt.

DIRECTOR

a) Reqi

Att regissera skadespelare ar namligen inte helt l1att. Det finns ingen skriven
handbok p& omradet sdsom "sa har regisserar du en skadespelare. Nar du regisserar
skadisarna 6verfor du dina tolkningar och idéer fran manuset till skadespelarna. For
att kunna 6verfora dina idéer maste du sjalv vaga spela ut och demonstrera utan
egna h&mningar.

b) Lyssna och lar

Det bésta sattet for att lara sig manniskans naturliga agerande ar att spionera pa
andra. Hur och pa vilket satt gor ndgon nagot sa vardagligt som att saga hej da? Hur
gar en kille tillvaga nar han forsoker fa kontakt med en tjej pa krogen? Satt igdng
och spioneral

a) Forberedelser

Det ar bra att diskutera igenom karaktarerna med skadespelarna, eftersom det ger
skadespelarna en mojlighet att stalla fragor och komma med idéer och forslag, vilket
ger dig ytterligare forbattringar av manuset. Prata igenom handlingen, karaktarerna
och testa dialogerna. Kom ih&g att dialogerna ska anpassas efter skadespelarens
karaktar och inte tvartom! Later en replik i manuset ganska daligt sa later den
garanterat mycket samre n&r man sager den.

a) Exempel pa ordergivning

S& har kan regissoren ga till vaga med ordergivning vid en inspelning. De
kursiverade orden inom parentes motsvarar den amerikanska dversattningen.

Regissor: Klara for tagning! (Ready for a take!)
Hela teamet: Klara.

Regissor: Tystnad, tagning! (Quiet, please!)
Regissor: Kamera! (Roll cameral)

Fotograf: Rullar! (Camera rolling!)
Ljudtekniker: Gar! (Rolling!)

Regissor: Klappa! (Knock it!)

C-fotograf:  Scen tjugosju kolon ett, tagning tva
(slar klappan och férsvinner ur bild)

Regissor: Bdrja! (Action!)
(sk&despelarna borjar agera)
Regissor: Bryt! (Hold it!) alternativt Tack! (Cut!)

Regissor: Tack for idag! (It's a wrap!)



3. Efterarbete

Nar filmen ar inspelad ar det i stort sett bara att satta igdng att redigera filmen, dvs. satta ihop
de olika tagningarna till ett begripligt flode. Detta kan géras med en dator och ett
fillmredigeringsprogram. Fordelen med datorredigering ar att klippen kan stuvas om i
efterhand, nar klippen redan ar gjorda. Dessutom kan man testa olika klippningar och effekter
utan att for den skull géra ett permanent Man sager att datorredigering (liksom klippning med
klippbord) ar icke linjar, d& bilderna kan stuvas om och &ndras i efterhand. Aven om man &r
valdigt beroende av tekniken vid efterarbetet, sd kan ingen teknik hjalpa dig att skapa en
battre film om du sjalv inte kan bildsprakets regler. Det ar darmed en fordel att lara sig
konsten att klippa film for att kunna vara visuellt kreativ i sitt arbete.

a) Videoredigering med dator

Nar man klipper en film brukar man dela in hela processen i ett antal delmoment:

Ladda in videomaterialet i datorn (loggning eller batch/capture).

Lagg klippen i ratt ordning (grovklippning).

Justera och "trimma" klippen och ljudets langd (finklippning).

Lagg in effekter sdsom overtoningar, wipes med mera (effektlaggning).

Lagg pa texter sdsom for- och eftertext.

Andra farger sa att de stammer 6verens (fargkorrigering eller color correction).
Lagg pa ljud i form av punkteffekter och atmosfarljud (ljudlaggning).

Lagga till musik (musiklaggning).

Stalla in ratt ljudniva for varje enskilt ljud (mixning).

10 For over till videoband, optisk skiva (Blu-ray) eller som en datorfil (export).
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b) Ladda in i datorn

Om du anvander du i stallet digital utrustning hela vagen som till exempel DV-
formatet, kopieras materialet digitalt och ingen som helst kvalitetsférlust sker.
Bilderna laggs upp likt en storyboard/timeline och du kan med nagra enkla musklick
andra ordningen pé bilderna, och experimentera med dem for att f4 fram basta
resultat.

c) SD OCH HD

Generellt brukar man skilja pa kvaliten pd materialet efter tva typer: standard
definition (SD) och high definition (HD). SD har sitt ursprung ur TV-systemet PAL
som har en upplésning pa 720 x 576 pixlar. Allt éver 720 pixlar brukar kallas HD. HD
kraver dessutom mer av datorn for att fungera optimalt. Exempel p& HD-format &r
HDCAM och HDV. DV ar & andra sidan ett SD-format. DV har en datahastighet pa 25
megabits per sekund. Eftersom det gar atta bitar pa en byte blir det 3,5 megabyte
per sekund. Darfor kraver en timmes DV 12,6 gigabyte utrymme pa lagringsmediet.
Men d& maste man komma ihdg att det endast galler bilden - ljudet ar inte inraknat



http://www.voodoofilm.org/artikel/storyboard
http://www.voodoofilm.org/artikel/lagringsutrymme-okomprimerad-video

4. Konsten att klippa film

a) Raka Klipp

Raka klipp &r det absolut vanligaste sattet att vaxla bild. Dessa bildvéxlingar bor
komma med variation for intressets skull. Ger ny information som hanger samman
den féregaende bilden. Undvik att klippa mellan allt for lika bilder sa det ser ut som
om motivet hoppar till, sa kallad jump-cut.

Overtoning

Nar bilderna "flyter samman" och mixas illustrerar ett hopp i tiden. LAngsamma
oOvertoningar ger en lugnande kansla och anvands oftast vid harmoniskt berikade
skeenden. En 6vertoning i en actionfylld boxningsmatch skulle da fa en konstig
effekt.

En valdigt kort och snabb évertoning (cirka tva till tre bildrutor) uppfattas oftast som
ett "mjukt” klipp. Ogat hinner inte uppfatta évergadngen mellan de tva bilderna och
tror det ser ut som ett klipp, men ett mjukt sddant. En del anvander aven
Overtoningar for att maskera jump-cuts.

Upp- och nedtoningar

Visar ocksé ett hopp i tiden, exempelvis nastféljande dag jamfort med den
foregdende bilden. Nedtoning (fade) sker pa det viset att bilden gradvis blir mérkare
tills den ar helt svart. Upptoning sker vice versa. Upp- och nedtoningar har en effekt
att "bromsa upp" berattandet och anvandas for att avgrénsa helheter.

Trick

Digitala trickningar mellan bilderna gor att bilden bladdrar likt en tidningssida,
snurrar runt och forsvinner in i en annan bild etc. Dessa trick ar oftast till ingen
nytta, sd anvand inte tricken for mycket. Ett vanligt trick for film ar att visa att tiden
har gatt genom en sa kallad clock-wipe, vilket innebar att bilden byts genom en
klockliknande effekt som snurrar runt 360 grader.

b) Kreativa klippningssatt fér sammanstallningar

Det finns manga kreativa satt att klippa film, men det bygger alltid p& vissa regler.
Att bryta mot dessa grundregler &r domt att misslyckas.

Om man visar ett hus p& en gata och darefter klipper in till ett vardagsrum kommer
tittaren att uppleva att de befinner sig i huset fran den féregdende bilden.

Bilder som kommer efter varandra hoér alltid ihop - om det inte visas tydligt att de
inte gbr det. Om en bil kor full fart i bild och vi darefter visar en stor mur kommer
publiken tro att bilen &r pa vag in i muren.



Delade tagningar

Innebar att man klipper mellan olika motiv inom samma tagning, till exempel mellan
foraldrarna och barnets ansikte for att visa uttrycket nar barnet far en present,
respektive foraldrarnas ansikte nar de ser barnets gléadje.

Lankade handlingar

En av de sjalvklara valen vid klippning, som innebar att man delar upp en scen i flera
olika klipp. Ett klipp per scen kan i langden bli langtrakigt.

Parallella handlingar

Innebar att tva handlingar som sker samtidigt vaxelklipps, vilket antyder att
handlingarna har med varandra att géra. En bil som kor at hoger i bild och en bil
som kor till vanster upplevs som att de kdr mot varandra. Om man sedan visar att
de kor mot ndgot annat far man en komisk effekt.

Associationsklipp

Tva klipp som tillsammans forandrar budskapet. Det ena syftar till det andra,
exempelvis om man filmar en instangslad boskapshjord och en tagning med
folkmassor vid rusningstid. Det antyder det oméanskliga i stadslivet. Kan dock latt
missuppfattas och det géller att publiken ar vaksam.

c) Kreativa klippningssatt for tidsférandringar

Tidsforlangande klipp

Att klippa mellan en handelse som filmats ur flera olika vinklar sa att handelsen
"tanjs ut" och blir onormalt Iang. Anvéands ofta vid explosioner och bilkrascher.

Tidsforkortande klipp

Klipp som direkt hoppar 6ver exempelvis transporter fran ett stalle till ett annat. Kan
antingen goras genom att en person aker bil i stadsmiljo for att sedan befinna sig i
skogsmiljo, sa kallad miljoférandring. Att forsvinna ur bild och komma in i nasta
forkortar aven det tiden. Alternativt kan man lagga in klippbilder pa nagonting
annat, sa att man effektivt klipper ner handelseforloppet.

Direkt hopp

Ett effektivt satt att antyda tidens gang ar att direkt klippa till en ny bild, men pa
samma plats. Till exempel fran ett litet barn vid en gungstol till ett storre barn vid
samma gungstol. Ar miljon och rekvisita ungefar densamma upplevs det som samma
barn.



Montage

En snabbt klippt sekvens med en serie temamassigt sammanlankade tagningar. Med
overtoningar och andra dvergangar skildrar detta effektivt och suggestivt ett
handelseforlopp, en utveckling hos en person eller ett annat foérlopp som inte kan

skildras i verklig tid. Fler exempel &r en snabb vaxling fran host till vinter och vidare
till var, som skildrar tidens gang.

d) Kreativa Kklippningssatt for rytm

Rytmiska klipp

Klipp som skapar en "puls" (oftast till musikvideos dar man klipper i takt med
taktslagen), eller p& annat satt sa att tittaren kanner en rytm.

Orytmiska klipp

Orytmiska klipp vacker tvartom disharmoni hos tittaren, som nar man vill skapa ett
kaos i ett h&ndelseforlopp eller ett inre kaos hos en karaktér.

Jump-cut

Att klippa mellan allt for lika bilder kallas jump-cut, eller hoppbild p& svenska, och ar
en form av orytmiskt klipp. Det ser d& ut som om motivet "hoppar till" eftersom
bilderna ar alldeles for lika.

e) Kreativa klippningssatt for dverbyggande

Rorelseklipp

Att klippa mellan bilder med rorelse som "klaffar" med varandra. En boll som skjuts
ivag fran en fotbollsarena i England och landar vid kinesiska muren upplevs som om
bollen faktiskt flugit 6ver halva jorden.

Gemensamt klipp

Att klippa mellan tva olika bilder med samma typ av 6vergangsmotiv, till exempel
genom att klippa fran en apelsin i en fruktskal inomhus till en skinande sol utomhus.
Solen och apelsinen ar da det gemensamma klippet, men man befinner sig nu pa en
annan plats.



f) Kreativa klippningssatt for spanning och éverraskning

Repetitiva klipp

Genom att upprepade ganger klippa fram och tillbaka mellan samma tva eller tre
tagningar skapar férvantningar och dkar spanningen. Det kan ske vid
parallellklippning med tva bilar som kér mot varandra, vilket 6kar spanningen om
musiken "stiger" samtidigt som bilderna klipps snabbare och tétare. Detta ar en
variant av det tidsforlangande klippet, men man upprepar samma klipp flera ganger.

Takten

En standardmetod, som ibland utnyttjas for mycket, ar att éka farten och
spanningen genom att 6ka takten i klippningen. Ofta anvand i bil- och jaktsekvenser.
Om man lagger en serie korta scener efter en lang scen sd kommer tempot genom
kontrastverkan att kannas annu hogre.

Chockklipp

Ett klipp som kommer nar man minst anar det. Om man vid en sakta och mjuk
panorering 6ver fina landskap plotsligt klipper in ett monster far man en chockeffekt.

Flashruta

Ett klipp (exempelvis helt vitt) som endast ar ett par bildrutor langt, med syfte att
lura dgat. Brukar oftast simulera en fotoblixt.

g) Tidsforkortning

Att klippa film (och att gora film éver huvud taget) innebar en hel del tidsférkortning.
Det innebar att man klipper bort allt ointressant, sdsom transportfarder och andra
trékiga saker. Vem orkar egentligen titta pa nar nagon aker bil eller sover en langre
tid?

Ett grundlaggande fel ar att manga tar for langa scener utan att byta bildutsnitt,
position eller bildvinkel. En scen maste vara valdigt intressant om man ska orka titta
pa den i flera minuter utan variation.

Hur l&ng ska da en scen vara? Det beror helt och hallet pd innehallet i scenen. Filmar
du en helbild dar det ar manga personer och detaljer med, maste scenen vara sa
pass lang att tittaren hinner uppfatta innehallet. En narbild daremot kan vara
betydligt kortare, eftersom den inte innehaller lika mycket information.
Dokumenterar du en hantverkare som tillverkar en liten detalj, kan du naturligtvis ta
langre scener aven i narbildsammanhang. Scenlangden beror pa det du filmer, och
vilket syfte du har med bilderna.



Har du mdjlighet att i efterhand redigera dina bilder, har langden pa scenerna inte
lika stor betydelse vid sjélva inspelningen. Vid redigeringen kan du alltid korta ned
det som ar for langt. Det ar betydligt svarare att gora korta scener langre.

h) Rorelser och bildavstkning

Bilder dar kameran ror sig ar inte speciellt bra att klippa mellan, eftersom man da
kan fa en chockeffekt om man klipper mellan allt for olika bilder, sdsom bilderna fran
en stillastdende kamera och en annan med en rérlig kamera. Ar daremot rorelserna
synkade, eller "klaffade” som det kallas, gar det emellertid bra.

Daremot skall man klippa mellan bilder dar motivet ror sig, sa att tittaren inte
marker klippen utan tror att allt hanger ihop. Vanta darfér inte med att motivet har
gatt ur bilden helt utan klipp lite tidigare s& att man inte sitter och stirrar pa en bild
dar ingenting hander.

Nar man klipper mellan snabba bilder ar det ocksa viktigt att motivet befinner sig pa
ungefar samma stalle som i den foregadende bilden. Da behover tittaren inte irra runt
med dgonen for att hitta motivet, utan kan koncentrera sig pa bildens innehall. Detta
ar mycket viktigt att lagga pa minnet och kallas bildavsokning. Nar ett klipp ar bra
marks det inte, det bara kanns.

1) Kontinuitet

Som jag skrev innan s maste rorelserna aven "klaffa". Innehallet i bilden far
plotsligt inte dndras utan att det visas pa nagot satt. Pennor far inte forsvinna,
glasdgon far inte tas bort, klockor i bakgrunden far inte &ndras och liknande. Med
klaff menas ocksa att rérelserna i en bild fortsatter naturligt i nasta bild.

Anta att vi filmar en person i helbild som lyfter en kaffekopp. Precis nar koppen ar
under hakan klipper vi till en narbild pA munnen. Hur skulle det se ut om
kaffekoppen redan befinner sig vid munnen och ar pa vag ner mot bordet igen? Nej,
de tva bilderna maste stamma éverens med varandra i rorelsen. De maste "klaffa".
Kaffekoppen maste vara pa exakt samma plats i slutet av forsta bilden och i borjan
av andra bilden.

For att uppnd klaff med en kamera far man helt enkelt filma skeendet tva ganger,
med olika bildutsnitt. En helbild nar koppen lyfts fran bordet och sedan en narbild pa
personen som dricker ur koppen. Man bestdmmer sedan vid redigeringen var de
olika bilderna ska klippas for att bli snyggt och uppnéa klaff. Om man planerar att
bryta mot dessa regler géller det att vara tydlig, for har ar det latt till missforstand.



J)

K)

Att tanka pa

Klipp néar motivet ror sig i bild.

Undvik att klippa i kamerarérelser.

Undvik att klippa mellan alltfor lika bilder, ett sa kallat jump-cut, da det ser
ut som om motivet hoppar till.

Variera bildutsnitt och kameravinkel.

Tank p& bildavsokningen, ligger motivet ratt i bild?

Tank ocksd pa blick- och rorelseriktningar, tittar personerna pa varandra vid
dialog?

Ta alltid utforliga kontinuitetsanteckningar, sa att skadespelarna har ratt
klader i ratt tagningar etc. Tank ocksa pa 180-graders-regeln.

T|ps vid Klippningen

Ta alltid mycket (och olika) bilder pa motivet. Det ger storre valmojlighet vid
klippningen att kontrollera langden och tempot i scenen.

"Overlappa" bilderna, det vill saga ta flera bilder med olika bildutsnitt
(exempelvis en helbild pa en som dricker kaffe, samt en narbild). Det ger
ocksé storre valmajlighet vid klippningen och ger klipparen chansen att
anvanda antingen helbilden eller narbilden eller kombinera dem bada.

Andra bildutsnittet, kameravinkel och brannvidd varje gang du &ndrar en
tagning. Det ger stérre variation och battre klipp. Tva allt for lika tagningar
kan resultera i ett jump-cut.

Zooma, panorera och tilta med méatta och bara nar det verkligen ar befogat.
Klipp heller inte in direkt i en kamerarérelse, utan lat tagningen avslutas
(och borjas) med tva till tre sekunder "fast" bild.

Klipp till ndgot annat sa fort som den nddvandiga informationen har
avslojats. De flesta amatorfilmer kan genom denna "regel” klippas ned till
ungefar halften av sin ordinarie langd - och samtidigt forbattras.

En standardregel for dramer ar att forst klippa in en helbild, darefter tva
halvbilder och slutligen tvd matchande halvsubjektiva bilder (6ver axeln-
bilder). Detta foljs genom ovanstaende regel, samt att man lagger in
passande klippbilder.

Overlappa inte dialogen, utan lat det bli lite "mellanrum™ mellan
skadespelarnas repliker sa att det blir lattare att klippa dem. Se till sd att det
ar helt tyst i bakgrunden (bakgrundsljud och sorl laggs pa senare).

Om ni spelar in kamerarorelser (sdsom dolly, steadicam eller handkamera)
sa se till att &ven spela in statiska bilder dar kameran inte ror sig, ifall
kamerarorelsen inte skulle bli bra.

Anvénd exempelvis musik som guide for att finna rytmen i ditt klippande. En
actionspackad sekvens kan vara valdigt svar att klippa utan nagon referens.
Och slutligen: anvand alltid storyboards!

Kalla: http://www.voodoofilm.org/
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