
Kandidatarbete i medieteknik, Institutionen för teknik och estetik, vårtermin 2022

The Sound of Silence in Space
A study about the narrative effects of silence in sci-fi



Abstrakt
Tystnad kan användas som ett kognitivt verktyg för att påverka en filmupplevelse och för att
förhöja vissa audiovisuella aspekter. Denna studie undersöker hur tystnad som berättargrepp
inom genren sci-fi kan användas genom två koncept för ljudinspelning: fidelity, som är en
trogen ljudinspelning av vad som visas i bild, och intelligibility, som adderar ljud för narrativ
information. Koncepten lät oss som ljuddesigners analysera och kontrollera
tystnadsögonblicken i varje scenario. Point of audition användes som ett adderat
designverktyg för att fokusera tystnadsögonblicken i narrativet. Genom diskussion i
fokusgrupper kunde vi utvärdera hur tystnaden upplevdes i varje separat klipp. Studien visade
att tystnad som berättargrepp föredrogs vid en kombination av de två koncepten.

Nyckelord: Fidelity, Intelligibility, Audiovisuell tystnad, Point of audition, Science fiction, Ljuddesign

Abstract
Silence can be used as a cognitive tool to influence a film experience and to elevate certain
audiovisual aspects. This study examines how silence as a narrative technique in the sci-fi
genre can be used through two concepts for sound recording: fidelity, which is a faithful
sound recording of what is shown on screen, and intelligibility, which adds sound for
narrative information. The concepts allowed us as sound designers to analyze and control the
moments of silence in each scenario. Point of audition was used as an added design tool to
focus the moments of silence in the narrative. Through discussions in focus groups, we were
able to evaluate how the silence was experienced in each separate clip. The study showed that
silence as a narrative approach was preferred in a combination of the two concepts.

Keywords: Fidelity, Intelligibility, Audiovisual silence, Point of audition, Science fiction, Sound design
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1. Introduktion

1.1 Bakgrund
I film används tystnad som ett kreativt verktyg för att bland annat förstärka narrativ och
förmedla särskild emotionell respons (Torras, 2022). Science fiction har på senare tid strävat
efter att kommunicera en viss form av realism, och på så sätt röra sig ifrån den etablerade
bilden av sci-fi som bland annat Star Wars byggt upp under åren (Whittington, 2009).
Tystnad blir därför ett nyckelbegrepp för att uttrycka realism, särskilt i sci-fi. Ett tydligt
exempel på detta illustreras i sci-fi-dramat Gravity (2013) där tystnad används effektivt för
att förstärka ångestladdade och spänningsfyllda ögonblick och samtidigt förmedla realism i
rymdens vakuum. Gravity (2013) inledde en ny era av ljuddesign inom sci-fi och dess
influens på film med en mer realistisk ton visade vägen för många framtida sci-fi filmer,
däribland Arrival (2016). Asbjoern Andersen (2016) skriver i sin artikel Creating The Poetic
Sound Of ‘Arrival’ hur detta nya perspektiv på sci-fi skapade en mer mänsklig kontakt med
narrativet och dess ljuddesign. Beslutet att ta en realistisk approach till sci-fi låter åskådare
lättare relatera till narrativet och får oss tro att händelserna som sker på filmduken verkligen
kan hända. Ljuddesignen speglar detta realistiska tillvägagångssätt i sådan sci-fi och tystnad
får därför en stor roll.

Följande undersökning utforskade användningsområdet för tystnad och hur det kunde
användas som berättargrepp. Studien baserade sig kring forskning och utveckling som gjorts
inom ljuddesign i bland annat science fiction och rymdfilmer där tystnad och realism blivit
alltmer etablerat (Bender, 2014). Undersökningen studerade om tystnad som berättargrepp
kunde påverka en användarupplevelse, och även till vilken grad tystnad kunde användas i
detta syfte. Genom koncepten fidelity och intelligibility (Lastra, 2012) reflekterade
undersökningen kring hur realism, fiktion eller en kombination av båda påverkade
användarupplevelsen.

1.1.2 Studiens motivation
Undersökningen syftade till att generera insikt i hur tystnad som berättargrepp kunde
användas för att påverka användarupplevelsen i film. Även när, var och hur tystnad mer
effektivt kunde utnyttjas som ett kreativt verktyg inom ljuddesign. Studien applicerade på så
sätt ljuddesignteorier som exempelvis point of audition (Chion 1994) och studerade även när
frånvaron av ljud kunde tillämpas genom koncepten fidelity och intelligibility.

Anledningen till att undersökningen baserade sig kring science fiction är på grund av de
möjligheter samt den kreativa frihet genren tillhandahåller. Science fiction är även en genre
som brukar utspela sig i rymden där tystnad är en stor faktor eftersom ljud ej kan framföras i
rymdens vakuum (Kornreich, 2015).

Detta fenomen bidrar till ett ytterligare lager av kreativitet hos ljuddesignern och
användningen av tystnad måste därför planeras och struktureras noggrant vid ljudläggning av
science fiction. Våra resultat har möjlighet att appliceras i andra syften utöver endast science
fiction-genren.
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1.1.3 Frågeställning
Med de teorier och begrepp som förtydligas nedan, utforskade vi hur tystnad som
berättargrepp kan användas genom koncepten fidelity och intelligibility inom audiovisuella
medier baserade kring genren science fiction.
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2. Teoretiskt ramverk

Genom följande teorier och begrepp utforskade vi vår frågeställning. Dessa lade grunden för
vårt arbete och försåg studien med analysmetoder som hjälpte oss utarbeta relevanta frågor
samt hur vi tolkade de kvalitativa svar undersökningen genererade.

2.1 Fidelity & Intelligibility
James Lastra (2012) definierar koncepten fidelity och intelligibility som två olika modeller
för ljudinspelning. Fidelity kategoriserar ljud som är trogna till vad som visas. En orkester
inspelad efter fidelity-principen bibehåller alla ljud. Detta innefattar efterklanger, missljud,
bakgrundsljud och alla andra typer av ljud som kan förekomma vid en sådan inspelning.
Inspelningen ska sträva efter en så exakt replikering av verkligheten som möjligt.
Intelligibility förser däremot inspelningen med mer frihet menar Lastra (2012). Principen
fastslår att ljuden i inspelningen besitter en slags hierarki och ljud tas bort eller läggs till efter
vad som anses vara viktigast.

Lastra (2012) menar även att fidelity och intelligibility utgör exempel på olika ideal för vad
en “bra” representation av en inspelningen är. Principerna kan användas extra tydligt vid
ljuddesign för film baserat kring science fiction och även dramatiseras ytterligare med tystnad
som berättargrepp. Genom dessa koncept kunde vi ljudlägga i tre olika modeller; fidelity,
intelligibility och en kombination av båda. Dessa tre modeller kunde därmed utforska hur
audiovisuell tystnad som berättargrepp kunde användas samt hur det påverkade en
filmupplevelse.

2.2 Point of Audition
Point of audition (Chion, 1994) är uttrycket för var lyssnaren (åskådaren) befinner sig i en
scen, det vill säga lyssnarens perspektiv. Detta kan exempelvis vara perspektivet från en
karaktär, kameran eller båda. Michel Chion (1994) förklarar att point of audition kan delas
upp i två olika lyssningslägen;

“1. A spatial sense: from where do I hear, from what point in the space represented on
the screen or on the soundtrack?” (Chion, 1994, s. 90). Detta lyssningsläge tar kamerans
perspektiv i en scen. Vi hör det som kameran ser.

“2. A subjective sense: which character, at a given moment of the story, is
(apparently) hearing what I hear?” (Chion, 1994, s. 90). Detta lyssningsläge tar karaktärers
perspektiv i en scen. Vi hör vad karaktärerna hör, oberoende av var kameran befinner sig.
Jordan Schonig (2021) menar i sin filmanalys av sci-fi-dramat Gravity (2013) att beroende på
var man väljer en scens point of audition, kommer fidelity (Lastra, 2012) uppfattas
annorlunda. Gravity utspelar sig i rymden och etablerar redan från start att ljud ej kan
överföras i rymdens vakuum. Om filmen valt en total fidelity-approach, det vill säga en
fullständigt verklighetstrogen ljuddesign, hade största delen av filmen varit i fullkomlig
tystnad. Gravity löser detta genom att kreativt välja lyssnarperspektiv.
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Schonig (2021) kopplar detta tillvägagångssätt till Chions (1994) andra lyssningsläge av
point of audition, “A subjective sense”. Vi (lyssnarna) hör ljud och vibrationer från
karaktärernas perspektiv när vi egentligen inte bör höra någonting då kameran befinner sig i
rymdens vakuum.

Gravity skiftar även till Chions (1994) första lyssningsläge, “A spatial sense”, vid flera
tillfällen och utnyttjar den fullkomliga tystnad som uppstår i rymdens vakuum. Vid dessa
tillfällen uppfattar vi verklig fidelity från kamerans perspektiv, en väldigt naturtrogen
ljuddesign av hur yttre rymden “låter”.

2.3 Audiovisuell tystnad
Tystnad kan beskrivas som en kognitiv effekt som uppfattas vid frånvaron av ljud, och denna
effekt kan förmedla en rad olika känslor hos uppfattaren. Fenomenet är universellt förankrat i
mänsklig kultur på olika sätt och kan på så sätt användas som ett uttrycksfullt verktyg för
kommunikation. Tack vare den universella egenskap tystnad besitter, kan fenomenet
användas i det audiovisuella filmmediet för att bidra med narrativ information och förmedla
särskild emotionell respons (Torras, 2022). Torras kallar denna typen av tystnad för
audiovisuell tystnad.

“All films, to a greater or lesser extent, include silence as an
unavoidable element of human expression. And most of the

time, this audiovisual silence in film contributes a special
meaning that no other code could transmit to an audience.”

- Daniel Torras (2022)

2.4 Analys av audiovisuell tystnad
Daniel Torras (2022) föreslår två tabeller för hur audiovisuell tystnad kan kategoriseras.
Dessa tabeller användes för att strukturera klippen före ljudläggning samt för att utföra
ljudanalyser under och efter ljudläggning.

I första tabell (figur 1) förklaras tre olika dimensioner av audiovisuell tystnad. Dessa tre
dimensioner är; den konceptuella, den tekniska och den psykoakustiska. Dimensionerna följs
i kronologisk ordning där den konceptuella inleder processen. Här tas idén, eller konceptet,
fram över hur, var, när och varför man bör använda audiovisuell tystnad i sitt verk. Konceptet
och ögonblicket av tystnad skrivs ner tillsammans med tystnadens betydelse samt den
emotionella motiveringen.

Den tekniska dimensionen handlar om processens praktiska fas och hur den audiovisuella
tystnaden formar sig i verket. Ljuddesignern arbetar med konceptet för att skapa audiovisuell
tystnad genom redigering och ljudproduktion.
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Den psykoakustiska dimensionen, den sista fasen, handlar om hur verket slutligen uppfattas.
Verket bör vid detta laget upplevas ha någon form av audiovisuell tystnad. Detta bedöms
genom hur stark kontrasten är mellan verkets originella ljudbild och den påstådda
audiovisuella tystnaden. Den emotionella uppfattningen av verket bedömer även om
audiovisuell tystnad har uppnåtts.

Figur 1. Torras (2022) tabell över olika dimensioner av audiovisuell tystnad.

Torras (2022) andra tabell (figur 2) förklarar hur olika typer av audiovisuell tystnad kan
kategoriseras. Han nämner tre former av tystnad; silence-effect, flow casual och pause.
Silence-effect är den första typen av tystnad. Det är även den mest dramatiska och tydliga
typen. Denna typ uppfattas som en högt kontrasterande skillnad mellan den vanliga
ljudbilden och den audiovisuella tystnaden. Silence-effect brukar även vara under en längre
period.

Flow casual är den andra typen av audiovisuell tystnad. Denna uppstår vid oregelbundna
toppar av ljud i ljudbilden. Det finns ingen bestämd ljudnivå för dessa toppar, tystnaden
uppfattas istället genom kontrasten till föregående ljudnivå.
Pause är den tredje typen av tystnad. Denna sker vid ett starkt fall i ljudnivå som sedan
återgår till den ursprungliga ljudnivån.

Figur 2. Torras (2022) tabell över olika typer av audiovisuell tystnad.
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2.5 Sammanfattning
Begreppen fidelity, intelligibility, point of audition och audiovisuell tystnad var
nyckelbegrepp för utförandet av studien. För att kort förklara användningsområdena för
begreppen:

Vi applicerade fidelity och intelligibility för att begränsa tystnad som verktyg i vår
ljuddesign. Dessa två begrepp lät oss även designa med mer eller mindre kreativ frihet och
gav oss tydliga riktlinjer för ljuddesignen.

Point of audition användes genom fidelity och intelligibility för att specificera lyssnarläget i
filmscenerna. Detta gav oss kreativa tillfällen i klippen för att tillämpa tystnad och därmed
precisera tystnadsögonblicken beroende på var vi valde lyssnarläget.

Med audiovisuell tystnad syftar vi på tystnad som används i filmmediet. Begreppet
förtydligar att tystnaden besitter någon form av mening i ett audiovisuellt narrativ.
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3. Information & metoder

Arbetets grund orienterade sig kring audiovisuella gestaltningar inom genren science fiction.
Vi valde att ljudlägga två specifika klipp där vi kunde tillämpa tystnad som ett kreativt
verktyg i olika grad och på så sätt använda dessa för att studera skillnader i
användarupplevelse. Varje klipp blev ljudlagt i tre versioner vilket var genom
fidelity/intelligibility-principerna. Den första versionen var i fidelity, den andra i
intelligibility och den tredje som en kombination av båda. Klippen vi valde att utföra
undersökningen med analyserades innan de ljudlades, detta för att bestämma hur kompatibla
de var med fidelity/intelligibility-principerna. Det vill säga hur vi kunde använda principerna
till maximal gräns och utnyttja dess effekt fullt ut. Denna analys skedde genom Torras (2022)
tabeller för audiovisuell tystnad.

3.1 Fokusgrupper
Studien använde fokusgrupper som undersökningsmetod. Denna metod hjälpte studien att
förstå innebörden av olika typer av audiovisuell tystnad och hur de påverkade
användarupplevelsen av en filmscen.

Som Jude Robinson (2019) skriver i sin artikel om fokusgrupper formade vi grundfrågor som
öppnade upp för diskussion efter varje visat klipp. Beroende på fokusgruppens svar ställdes
det följdfrågor formade efter responsen för att föra diskussionen framåt ytterligare. Robinson
(2019) skriver även att frågor kan ställas av deltagarna. Dessa hjälpte även till med att föra
diskussionen framåt och det var därför viktigt att använda dessa frågor och svar i resultatet.
Studien baserade målgruppen för fokusgruppen efter deltagandes intresse i film och filmljud.
Film är tillgängligt för allmänheten och vi ansåg därför att svar från allmänheten är de
viktigaste för att få en generell uppfattning som kan hjälpa oss utforska vår frågeställning.
Ålder, kön och yrke ansåg vi därför vara oviktigt för studiens resultat eftersom studiens syfte
är att utforska hur tystnad som berättargrepp kunde användas och hur det påverkar en
användarupplevelse.

Robinson (2019) menar även att en fokusgrupp bör innehålla minst 4 deltagande. Detta antal
är rimligt för att samtliga deltagare ska få möjlighet att diskutera, samt för att förstärka
interaktionen mellan deltagarna och även kontakten de har med moderatorn.
Analysen av de svar som diskuterades under fokusgruppen lade sin vikt i interaktionen
mellan deltagarna. Robinson (2019) menar att konkreta svar är viktiga, men det är lika viktigt
att veta hur dessa svar diskuterats fram. Det vill säga hur idéer, åsikter och tankar uttrycks
mellan deltagarna innan ett svar utformas.

3.2 Analysmetod
Tidigare nämnt använde studien en analysmetod för audiovisuell tystnad framtagen av Daniel
Torras (2022). Genom de två tabeller han föreslår kunde vi effektivt analysera filmklippen för
att planera för-, under- och efterarbete av ljuddesignen. Torras (2022) tabell om de tre
dimensionerna för audiovisuell tystnad följdes kronologiskt.
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Före ljudläggning använde vi oss av den konceptuella dimensionen i tabellen för att
strukturera hur, var, när och varför den audiovisuella tystnaden skulle ske. Arbetet före
ljudläggning använde en egenkonstruerad tabell (figur 3) som delade upp våra klipp i tre
underkategorier.

1. Point of audition förtydligade vilket lyssnarperspektiv klippet skulle ljudläggas i (Chion,
1994).
2. Typ av tystnad utgick från Torras (2022) tabell för olika typer av audiovisuell tystnad.
3. Koncept motiverade var och varför tystnaden bör finnas med och vad vår grundtanke med
tystnaden var. Detta är även den konceptuella dimensionen i Torras (2022) tabell.

Under ljudläggning applicerades den tekniska dimensionen där vi agerade ljuddesigners och
arbetade genom konceptet för att uppfylla de krav vi tidigare ställt. Dessa koncept togs fram
för att skapa en textbaserad mall över var tystnadsögonblicken bäst kunde passa in, i syfte för
narrativ utveckling. Konceptet kunde kommas att ändras under arbetets gång eftersom många
designbelsut och kreativa idéer kommer till under själva ljudläggningen. Vi lät oss själva ha
kreativ frihet under ljudläggningen men däremot utgick vi alltid från våra koncept som
agerade riktlinjer.

Efter ljudläggning tillämpades den psykoakustiska dimensionen för att evaluera våra svar
genom fokusgrupper. Fokusgrupper bidrog med gemensamma svar om hur
tystnadsmomenten upplevdes, samt hur tystnaden förändrade narrativet i filmklippen.

3.3 Motivering för val av klipp
De filmklipp som vi valde är från följande; Halo 2: Anniversary (2014) och Ad Astra (2019).
Dessa filmklipp valdes i syfte för deras styrkor och möjligheter att implementera audiovisuell
tystnad i specifika ögonblick. Vårt mål var inte att skapa en bättre ljuddesign för dessa klipp,
utan istället använda tystnad mer effektivt för att undersöka fenomenets kognitiva effekt på
ett narrativ.

I Halo 2: Anniversary (2014) får vi följa protagonisten Master Chief (Steve Downes) på ett
uppdrag. Chief ska frakta en sprängladdning från en punkt till en annan genom rymdens
vakuum. Mellan dessa punkter pågår en tungt väpnad konflikt som Chief måste navigera sig
genom för att ta sig oskadd till målet.

Vi såg stor möjlighet att ljudlägga detta klippet genom både fidelity och intelligibility när vi
väl började analysera det. Chief interagerar med olika föremål och vi såg en möjlighet att
inspireras av ljuddesignen i Gravity (2013). Gravity (2013) arbetar mycket med fidelity och
lägger point of audition hos karaktärerna. Detta nämner Bender (2014) i sin artikel “There is
Nothing to Carry Sound” som djupdyker i ljuddesignen i Gravity (2013). Här förklarar
Bender (2014) hur de ljuddesignade rörelse genom vibrationer och interaktion med olika
föremål. Vi hör från insidan av karaktärernas dräkter beroende på var man har point of
audition (Chion, 1994). En annan anledning till valet av Halo 2: Anniversary (2014) var
möjligheten till en varierande ljudbild. Detta gav oss potential att experimentera med fidelity
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och intelligibility (Lastra, 2012) och därmed kreativt välja våra tystnadsmoment. Den
originella ljuddesignen för klippet var designat på ett overkligt sätt som låter alla element
höras, även om det är baserat i en rymdmiljö. Denna typ av ljuddesign passar i det etablerade
universum som klippet utspelar sig i, och kan liknas med ljuddesignen i exempelvis Star
Wars.

I Ad Astra (2019) får vi följa med protagonisten Roy McBribe (Brad Pitt) när han är ute på en
expedition på månens yta. Denna färd är dock inte utan sina motgångar. De blir snabbt
överraskade i ett bakhåll av månpirater, vilket resulterar i död och skador på båda sidor under
stridandet för överlevnad.

Vi upplevde att klippet hade mer mänskliga interaktioner jämfört med Halo 2: Anniversary
(2014), vilket ledde oss till att ljudlägga mer mänskliga element. Gravity (2013) gav oss även
inspiration för att ljudlägga fidelity med ett större fokus på var point of audition var i scenen.
Detta möjliggjorde ett kreativt tillvägagångssätt för att välja punkter i klippet där tystnad
kunde användas som ett berättargrepp för att nyansera narrativet. Den originella ljuddesignen
för klippet var verklighetsbaserat med element från både fidelity och intelligibility.

3.4 Planerande tabell inför ljudläggning

Filmklipp Point of
audition

Typ av
tystnad

Koncept

Ad Astra (2019)
Fidelity

Roy McBride
(Protagonist)

Silence-effect,
Pause

0:53 - Roys Kapten blir skjuten i
huvudet, vilket skapar stress för
karaktärerna.

Motivering: En kortare tystnad som
hjälper oss att sympatisera med den
personliga stressen för situationen och
som illustrerar det skarpa läget för
karaktärerna.

1:22 - Roys fordon blir påkört, vilket
resulterar i att de börjar snurra
okontrollerat.

Motivering: Tystnad som varar en
längre stund, vilket ska åskådliggöra
för tittaren hur situationen är utom
karaktärernas räckhåll. Känslorna vi
vill framhäva är spänning för hur det
ska sluta och den personliga
hjälplösheten situationen illustrerar.

Detta är ett kort utdrag från planeringen. Se bilaga 1 för fullständig planering.
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4. Resultat

För att strukturera arbetsprocessens resultat använde vi Daniel Torras (2022) tabell (figur 1)
för att dela upp processen i tre dimensioner av hur audiovisuell tystnad kunde analyseras,
definieras och tolkas.

4.1 Konceptuella dimensionen
Innan arbetsprocessen av gestaltningarna applicerade vi Torras (2022) modell för analys av
audiovisuell tystnad. Detta tolkade vi genom att strukturera en egen tabell som integrerade de
olika typerna av audiovisuell tystnad och även point of audition (Chion 1994) för att
övergripande förstå vad motiveringen för tystnaden skulle vara. Analysen av klippen samt
tabellen gav oss en vision för känslan som tystnadsmomenten skulle bidra med.
Tystnadsmomentens bidrag till narrativets progression ansåg vi även vara en viktig punkt i
analysen.

De framtagna koncepten gav oss en generell riktning på vad fidelity och intelligibility skulle
innebära för narrativet. Vi spekulerade fram att fidelity kommer bidra med en mer personlig
och intim känsla. Troligtvis upplevas aningen obehaglig. Vi spekulerade även att
intelligibility skulle upplevas aningen mer mäktig eller skrämmande.

4.2 Tekniska dimensionen
Under arbetsprocessen tillämpade vi koncepten punktvis i varje individuell gestaltning.
Insikten att begreppen fidelity och intelligibility kunde upplevas annorlunda genom vilket
point of audition som användes förtydligades markant. Det blev även extra tydligt då vi hade
valt science fiction som genre. Om vi ljudlagt i total fidelity och utan användningen av point
of audition skulle klippen i stort sätt vara fullständigt tysta eftersom de utspelar sig i rymden.
Gravity (2013) var därför en stor inspiration till vår ljuddesign och vi utnyttjade skiftande av
point of audition för att kringgå särskilda hinder.

Även om vi baserade gestaltningarna utifrån våra koncept tillät vi oss ha en del kreativ frihet
som endast kunde tillkännages under arbetsprocessen. Vi upptäckte små detaljer tydligare och
hittade även tillfällen att applicera tystnad ytterligare vid vissa segment. Ett effektivt sätt att
markera tystnadsmomenten insåg vi var att långsamt tona in ett ljud som blir starkare och
starkare tills ett klimax av tystnad uppnås. Tystnaden blir mycket mer intensiv och känslorna
blir även starkare när kontrasten är mer markant.

4.3 Psykoakustiska dimensionen
Deltagare inför fokusgruppen samlades in genom en intresseanmälan i form av en enkät
genom systemet “Google Forms”. Där fick intressenter svara på hur ofta de tittar på film och
serier, vilket gav oss en uppfattning om hur insiktsfulla deltagarna var inom området. Vid
fokusgrupptillfället så deltog 4 personer under cirka en timme med diskussion och frågor. Vi
agerade moderatorer och ställde grundfrågor som gruppen sedan fick svara på och utveckla
sina tankar och idéer om varje visat klipp. Under diskussionen var det fidelity, intelligibility
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och kombinationsklippen som deltagarna resonerade kring. Vi visade även klippen ett efter
ett i den ordningen.

Efter varje visat klipp så inledde vi med frågor varpå en diskussion öppnades upp om var
upplevd tystnad befann sig, vilka känslor som uttrycktes och hur narrativet påverkades av
tystnaden. Vi undvek även att nämna begreppen fidelity, intelligibility och point of audition
för att inte skapa förutfattade tankar hos deltagarna. Parenteserna i citaten syftar till att öka
förståelsen för vad deltagarna menade och vilket klipp de refererar till.

4.3.1 Fidelity
Vid diskussionen om fidelity var det realism som ständigt återkom, detta eftersom att fidelity
naturligt använder tystnad effektivt och illustrerar en form av realism inom rymdens vakuum.
Konsekvensen av detta var ett större fokus på protagonisten och en höjd seriös ton över
gestaltningarna. Det var även upplevt i fidelity att klippen var väldigt intressanta och
oförutsägbara, detta på grund av att informationsflödet genom ljud var mindre i fidelity till
följd av en stramare ljudbild. Detta beskrev även en av deltagarna;

“Man sattes i Master Chief’s (protagonistens) point of view eller point of audition… Det blev
på något sätt en mer realistisk ljudläggning av ett sådant klipp.”

På grund av mindre information genom ljuden så upplevdes klippen tala mer åt en
ångestkänsla, vilket kan vara på grund av att människor ofta är rädda för det okända och är
inte beredda på en ljuddesign som får en att gissa. Det var en av deltagarna som upplevde
denna känsla;

“Kändes mer som en skräckfilm. Den var svår att följa, men inte på ett dåligt sätt. Man vet
inte vad som kommer att hända. Det blir mer intressant när man inte får allt förklarat för

sig.”

4.3.2 Intelligibility
Den generella åsikten om intelligibility var att klippen hade en mäktigare känsla. Deltagarna
liknade denna typen av ljuddesign med Hollywood- och actionfilmer. Anledningen till detta
kan vara på grund av ett större fokus på ljud vid alla tillfällen och situationer, i princip som
ljudläggningen av till exempel en Star Wars film där allt har ljud var scenen än är. En
konsekvens av en fylligare ljudbild var att informationen som gavs genom ljud gjorde klippen
lite lättare att förstå, som till exempel var det mindre missförstånd i Ad Astra när de blir
attackerade eftersom att man kan höra det mesta som sker. Detta beskrev en av deltagarna att
de kände;

“Jag förstod mer av vad som hände. Detta klippet gjorde händelserna tydligare. Det var
lättare att hänga med.”
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En annan konsekvens av en fylligare ljudbild var också att intelligibility kändes mindre
intressant för att man blev matad med information hela tiden och fick knappt något tillfälle att
“andas” mellan alla ljud.

4.3.3 Kombination
Den generella åsikten var att en kombination av fidelity och intelligibility föredrogs.
Majoriteten uppskattade kombinationen framför de övriga klippen. Under diskussionen om
de kombinerade klippen, så förekom det att det var en lagom balans mellan karaktärerna och
händelserna kring dem i klippen. Den gemensamma åsikten av deltagarna var även detta;

“Man har kopplingen att protagonisten är i mitten av den stora faran. I föregående klipp
(intelligibility) var det lätt att glömma att protagonisten var i fara.”

Detta kan man särskilt se i den kombinerade versionen av Ad Astra som gav en mer personlig
känsla genom skiftande point of view/point of audition. Detta reagerade några av deltagarna
på;

“Kändes som att point of view betydde mer i detta i klippet. Stunderna från karaktärens point
of view kändes tystare (i jämförelse med intelligibility). Hoppen mellan point of view blev mer

märkbara.”
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5. Diskussion

Sammanfattningsvis illustrerade undersökningen att tystnad som berättargrepp genom
koncepten fidelity och intelligibility kunde upplevas ha olika kognitiva egenskaper.
Tillsammans med begreppet point of audition kunde vi även understryka dessa egenskaper
tydligare. Genom användandet av dessa begrepp skapade vi emotionella responser som mer
eller mindre stämde med koncepten vi tagit fram inledningsvis. Att arbeta med begreppen
genom point of audition gav oss utrymme att skifta upplevelsen från intim till opersonlig,
obehaglig till mäktig et cetera. Resultatet av detta blev att klippen som hade de mänskliga
elementen blev de som våra deltagare föredrog samt illustrerade ett sci-fi-scenario bäst, ett
perspektiv som åskådliggör hur kraftlösa vi människor är i en miljö som utspelar sig i en
sci-fi-miljö.

5.1 Fidelity
Vad som blev tydligt genom fokusgruppens resultat var att tystnad i fidelity generellt sett
upplevdes obehagligt och ångestladdat i sci-fi-genren. Då ljuddesign i fidelity bör illustrera
en naturtrogen replikering av den miljö som visas (Lastra, 2012), blir ljuddesignen naturligt
genuin och intim. Satt i de scenarion som illustrerades i våra valda filmklipp upplevdes
tystnadsögonblicken mer personliga. Deltagarna ansåg att tystnaden i fidelity bidrog med ett
större fokus på karaktärerna i filmscenerna. Detta skapade en starkare personlig kontakt
mellan åskådare och karaktärer, vilket i sin tur betonade relaterbarheten av vad karaktärerna i
filmerna upplevde.

“Man var fokuserad på huvudkaraktären… När det blir helt tyst är det nästan som man sätts
i chock… Man håller andan.”

Relaterbarhet är en egenskap som många nyare sci-fi-filmer etablerat i sina narrativ, och i
samma veva har ljuddesignen blivit mer och mer realistisk. Andersen (2016) menar att nyare
sci-fi tenderar att äga rum i någon form av relaterbar miljö där även ljuddesignen speglar
denna mänskliga och relaterbara design-approach.

Ljuddesignen genom fidelity i ett sci-fi-scenario skapade även ett magert ljudlandskap. Med
färre ljud försvåras avkodningen av vad som sker i filmscenen hos åskådarna och vissa
sekvenser blir oförutsägbara. Detta tillför ett lager av obehag och osäkerhet hos åskådarna då
de inte kan förutspå vad som kommer ske härnäst, också kallat “fear of the unknown” (Fox,
1987). Vanligtvis blir vi som åskådare matade med information genom ljuddesignen. Detta
lämnar i sin tur inte mycket till fantasin och scener kan upplevas förutsägbara.
Enligt fokusgruppens svar kunde vi tolka att POV (point of view) (”Berättarperspektiv”,
2020) var en viktig faktor för fidelity-upplevelsen, särskilt i Ad Astra-klippet. När point of
view förändrades samtidigt som point of audition upplevde deltagarna tystnadstillfällena som
intima och obehagliga.
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5.2 Intelligibility
Fokusgruppens diskussion om tystnad i intelligibility-klippen tenderade att liknas med
Hollywoodfilmer och hur standarden i sådana filmer vanligtvis ljuddesignas enligt
deltagarnas personliga erfarenheter. Avsikten med att ljuddesigna i intelligibility är att förse
åskådarna med mer narrativ information än vad som visas i bild. Syftet med ett sådant
designsätt är att färga ljudlandskapet för att både öka begripligheten samt för att frambringa
karaktär i särskilda ljud (Lastra, 2012). Deltagarna jämförde våra intelligibility-klipp med
Star Wars, ett filmuniversum som etablerat ett väldigt tydligt intelligibility-ljudlandskap. Star
Wars ljuddesign är känd för att vara väldigt mättad. Allt gör ifrån sig ljud på något sätt
(Andersen, 2016). Detta skapar karaktär, utvecklar narrativ och väcker känslor (Whittington,
2009). Även om våra klipp liknades med sådana filmer, var det få i fokusgruppen som
föredrog dessa. Deltagarna menade att klippen kändes mer färdiga och samtidigt mäktigare i
jämförelse med fidelity-klippen. Däremot menades detta inte alltid i positiv bemärkelse.
Majoriteten tyckte att tystnaden inte var lika intensiv i jämförelse med fidelity, även om
intelligibility hade starkare kontrast mellan den ursprungliga ljudnivån och
tystnadsögonblicken. Detta kan bero på förutsägbarheten som uppkommer vid ljuddesign i
intelligibility, eftersom åskådarna konstant får audiovisuell information om vad som pågår i
filmen.

På grund av den utökade audiella informationen i intelligibility-klippen upplevde deltagarna
att klippen var mer begripliga. Det blev lättare att hänga med och förstå vad som skedde. De
tyckte att det framträdde extra tydligt i Ad Astra-klippet där den visuella informationen var
sämre i jämförelse med Halo-klippet. Vid snabba klipp, skakiga kamerarörelser och många
parallella händelser kan ljudet hjälpa åskådaren att handledas genom händelseförloppet.

“Jag förstod mer av vad som hände. Detta klippet gjorde händelserna tydligare. Det var
lättare att hänga med.”

Intelligibility-klippen innehöll även mer audiell information som tydliggjorde de farliga
elementen i klippen. Det vill säga explosioner, vapen och intensivitetsbyggare. Däremot
tolkade deltagarna klippen som mer oseriösa och ytliga. Intelligibility tillåter inte mycket
utrymme åt fantasin hos åskådarna och tar på så sätt bort obehagskänslan (Fox, 1987).

“Det här klippet (intelligibility) var mindre obehagligt… Det var inte lika seriöst som det
förra klippet (fidelity). Det kändes mer naturligt. Det var inte spännande eller läskigt. Mer

förutsägbart”

5.3 Kombination
Syftet med den kombinerade fidelity/intelligibility-ljuddesignen var att implementera element
från båda begreppen för att se om en blandning resulterade i en annorlunda upplevelse av den
audiovisuella tystnaden. Fokusgruppen diskuterade fram åsikten att en sådan kombination var
att föredra framför enbart ljuddesign i fidelity eller intelligibility. Kombinationen använde de
personliga, intima och obehagliga elementen från fidelity, tillsammans med de mäktiga,
mättade och stämningssättande elementen från intelligibility.
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Deltagarna upplevde samma obehagskänslor samt samma relaterbara fokus på karaktärerna
som även visades i fidelity-klippen. En viss oförutsägbarhet och avskalad ljuddesign tillät
deltagarna att fortfarande använda sin fantasi i vissa ögonblick.

Med intelligibility-elementen implementerade förstod deltagarna mer av vad som skedde i
klippen. Intelligibility ökade begripligheten samt bidrog med en mer mättad ljuddesign som
gav särskilda ljud mer karaktär och narrativ information. Deltagarna tyckte att detta gav
klippen en mäktigare helhet samtidigt som tystnadsögonblicken upplevdes spännande och
obehagliga.

“Kombinationen fångar paniken hos karaktärerna, men man får även den övergripande
bilden och förstår vad som pågår.”

5.4 Slutsats
I vårt fall resulterade en fullständig fidelity-ljuddesign i obehagskänslor, spänning,
relaterbarhet samt sympati för karaktärerna. För att kringgå vissa tekniska hinder som
specifikt fidelity på egen hand framkallar, ges ljuddesignern en utmaning i kreativitet. Denna
studie har använt sig av point of audition för att kringgå dessa hinder. Lösningen hade en
påverkan på varför åskådarna upplevde sagda känslor. När point of audition skiftas till
karaktärerna, och mänskliga ljud såsom andning och röster står i framkant, blir upplevelsen
mer intim. Det blir enklare för åskådarna att sätta sig i karaktärernas sits och emotionellt
uppleva samma panik och ångest som karaktärerna upplever. Våra valda filmklipp
insinuerade även visuellt dramatiska, kaotiska och actionfyllda scener, vilket kan vara en
anledning till varför fidelity upplevdes obehagligt hos åskådarna. Resultatet kan ha sett
annorlunda ut för andra filmgenrer, men den intima och personliga känslan skulle troligtvis
bestå. När de audiovisuella tystnaderna inte gick att förutspå ökade detta spänningen och
oberäkneligheten i scenerna. Deltagarna föredrog att uppleva dessa obehagskänslor.
Tystnaderna genom intelligibility skapade en mäktig och mer lättförståelig upplevelse.
Deltagarna föredrog däremot den oförutsägbarhet som fidelity bidrog med framför den mer
“traditionella” ljuddesign som intelligibility tillför. Relaterbarhet var därför en stor faktor för
vilket filmklipp som föredrogs.

Kombinationen hade ett tillvägagångssätt som implementerade båda begreppens egenskaper.
Detta tillvägagångssätt används flitigt i den moderna filmindustrin för att fånga de olika
egenskaper som fidelity och intelligibility besitter. Schonig (2021) menar att Gravity (2013)
använder fidelity för att framhäva de realistiska och naturtrogna elementen genom filmen.
Däremot behövs samtidigt intelligibility för att föra narrativet framåt på ett begripligt och
nyanserat sätt. En slags harmoni mellan de båda begreppen som genom kreativa
designlösningar ger filmen ett realistiskt, relaterbart och spännande narrativ. Därför föredrogs
denna lösning i vår studie och vi tror att en kombination av begreppen ger den mest
uppskattade upplevelsen. Fidelity på egen hand kan upplevas abstrakt och ofärdigt.
Intelligibility på egen hand kan upplevas opersonligt och förutsägbart. De två begreppen
fungerar mest lämpligt när deras egenskaper kombineras.
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5.5 Framtida forskning
För att expandera projektet och dess möjligheter ser vi att det skulle vara både intressant och
spännande att utföra en liknande undersökning inom andra genrer av filmer. Anledningen till
detta är att det finns möjlighet att testa tystnad i fidelity och intelligibility inom miljöer som
inte är inom sci-fi-genren och vilken sorts effekt detta skulle ha på begreppens egenskaper.
För att bygga vidare på detta konceptet kan en liknande undersökning utföras med klipp som
är mer visuellt lika, detta för att kunna göra en smidigare jämförelse mellan de olika
tillvägagångssätten. En studie som även utnyttjar längre filmklipp kan upplysa en större
portion av användningsområdet av tystnad som berättargrepp. En ytterligare intressant vinkel
på projektet hade varit att utforska vidare användningen av point of audition och point of
view med tystnad som berättargrepp. Detta för att se hur point of audition och point of view
altererar den audiovisuella tystnaden.
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Bilagor

Bilaga 1: Planerande tabell inför ljudläggning

Filmklipp 1 Point of
audition

Typ av
tystnad

Koncept

Halo 2 (2014)
Fidelity

Master Chief
(Protagonist)

Silence-effect,
Flow casual

0:09 - Metalldörr öppnas. Luften i
hangaren sugs ut. Dramatisk tystnad.
Endast andetag från protagonisten
hörs.

Motivering: Tystnaden amplifierar
fruktan för rymden och skapar en
avskräckande känsla. Andetagen
förstärker ångesten av att befinna sig i
rymdens vakuum. Bidrar med en
personlig/mänsklig upplevelse av
händelserna.

Halo 2 (2014)
Intelligibility

Kameran Pause,
Flow casual

0:09 - Metalldörr öppnas. Luften i
hangaren sugs ut.

Motivering: Ökad ångest och fruktan
för rymdens vakuum. Långsamt
intonande explosioner introducerar
den intensiva konflikten som sker ute i
rymden, som protagonisten nu ska ta
sig igenom. Bidrar med en
övergripande känsla av händelserna.
Kan uppfattas som mer intensiv då
magnituden av ljud ökas.

Halo 2 (2014)
Kombination

Kameran,
Master Chief
(Protagonist)

Pause,
Flow casual

Metalldörr öppnas. Luften i hangaren
sugs ut. Dramatisk tystnad. Ljud ute i
rymden tonar långsamt in till vanlig
styrka. Klipper mellan två point of
audition.

Motivering: Dramatisk tystnad som
ökar ångest för rymdens vakuum.
Skiftande point of audition (går
mellan fidelity och intelligibility)
introducerar mindre tystnader som
bidrar med både personliga och mer
övergripande känslor.

Filmklipp 2

Ad Astra (2019) Roy McBride Silence-effect, 0:53 - Roys Kapten blir skjuten i
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Fidelity (Protagonist) Pause huvudet, vilket skapar stress för
karaktärerna.

Motivering: En kortare tystnad som
hjälper oss att sympatisera med den
personliga stressen för situationen och
som illustrerar det skarpa läget för
karaktärerna.

1:22 - Roys fordon blir påkört, vilket
resulterar i att de börjar snurra
okontrollerat.

Motivering: Tystnad som varar en
längre stund, vilket ska åskådliggöra
för tittaren hur situationen är utom
karaktärernas räckhåll. Känslorna vi
vill framhäva är spänning för hur det
ska sluta och den personliga
hjälplösheten situationen illustrerar.

Ad Astra (2019)
Intelligibility

Kameran,
Roy McBride
(Protagonist)

Flow casual,
Pause

0:13 - Roy tar sin hand och låter
måndamm glida genom den, såsom
man gör med sand på jorden.

Motivering: Tystnaden ska reflektera
en känsla av lugn, frid och vördnad
för att kontrastera med stressen som
uppkommer vid striden.

0:53 - Roys Kapten blir skjuten i
huvudet, vilket skapar stress för
karaktärerna.

Motivering: En tystnad av det kortare
slaget som ska kommunicera med
åskådaren att situationen har spårat ur
kontroll.

Ad Astra (2019)
Kombination

Kameran,
Roy McBride
(Protagonist)

Pause,
Flow casual

0:35 - Roys convoy blir attackerad
och vi vittnar det genom hans
perspektiv.

Motivering: Förändrad point of
audition och kortare tystnadsmoment
bidrar med ett mer personligt intryck
från karaktären. Detta ökar
karaktärens stresskänslor och vi som
åskådare sympatiserar med
karaktärens upplevelser.
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Bilaga 2: Undersökningscitat
Citat - Fidelity
“Man sattes i Master Chief’s (protagonistens) point of view eller point of audition… Det blev
på något sätt en mer realistisk ljudläggning av ett sådant klipp.”

“Tystnaden gav klippet en större skala. Det kändes som en oändlig rymd.”

“Det (ljuddesignen) fokuserade storyn. Man hade fokus rakt på Master Chief.”

“Man var fokuserad på huvudkaraktären… När det blir helt tyst är det nästan som man sätts
i chock… Man håller andan.”

“Det var en oroväckande scen. Tystnaden, man hör någon andas och chockerande saker som
händer… Alltid spänning… Blev lite obehagligt”

“Det (bristen på ljud) kan vara en anledning till att klippet uppfattades som obehagligt
eftersom man inte förstod allt som hände.”

“Kändes mer som en skräckfilm. Den var svår att följa, men inte på ett dåligt sätt. Man vet
inte vad som kommer att hända. Det blir mer intressant när man inte får allt förklarat för
sig.”

Citat - Intelligibility
“Man tittar inte på Master Chief (protagonisten). Man tittar på allt annat som händer i
scenen. Master Chief var inte fokuset i scenen längre.”

“Det var kaotiskt och actionfyllt. Det kändes som Star Wars”

“Det kändes inte som han (protagonisten) var i fara, trots att det var mer explosionsljud
osv.”

“I förra klippet kändes det som att fokus låg på hans (protagonistens) uppdrag. Detta klippet
illustrerade ett större slagfält.”

“Det här klippet var mindre obehagligt… Det var inte lika seriöst som det förra klippet
(fidelity). Det kändes mer naturligt. Det var inte spännande eller läskigt. Mer förutsägbart”

“Jag förstod mer av vad som hände. Detta klippet gjorde händelserna tydligare. Det var
lättare att hänga med.”

Citat - Kombination
“Det här klippet upplevdes som en blandning av de föregående två. När det går från starka
ljud till något svagare ljud upplever jag det som tystnad.”
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“Det kändes mer seriöst när man hör karaktärens andning, samtidigt som man hör
explosioner osv. runt omkring.”

“Han (protagonisten) var lättare att identifiera (i jämförelse med intelligibility). När andra
ljud hördes föll fokus på det istället.”

“Blandningen markerar de tysta delarna tydligare.”

“Man har kopplingen att Master Chief (protagonisten) är i mitten av den stora faran. I
föregående klipp (intelligibility) var det lätt att glömma att protagonisten var i fara.”

“Kändes som att point of view betydde mer i detta i klippet. Stunderna från karaktärens point
of view kändes tystare (i jämförelse med intelligibility). Hoppen mellan point of view blev mer
märkbara.”

“Tystnadsmomenten i hans (protagonisten) perspektiv kunde upplevas som en slow
motion-effekt.”

“Kombinationen fångar paniken hos karaktärerna, men även får man den övergripande
bilden och förstår vad som pågår.”
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