&Q,V'lek‘q

)Oxs-)Q'a

&
r 4
% uapgsss

Kandidatarbete i Medieteknik, 30 hp
Vartermin 2013

Karaktarer & Protagonisten

Hur karaktérer, protagonisten och beréattelsen halls samman

Daniel Helperin
Dag Erik Nilsson Mysse
Peter Sandgren

Handledare: Pirjo Elovaara & Jens SjOberg

Examinator: Peter Ekdahl

Blekinge Tekniska Hogskola, Sektionen for planering och
mediedesign



Abstract
English

Protagonist is a strong word in the film industry. It is usually this character who is in the
spotlight when a movie will be released. We have in this essay focused on the protagonist and
his development based on what happens to him/her in the film. The Protagonists journeys can
be very similar even though the genre and the story is different. Therefore, we also put
emphasis on the monomyth’s hero’s journey where Star Wars is an obvious example.
Meanwhile, there are protagonists and their pathways in the development of films that differs
enormously, such as “2001: A Space Odyssey” (1968) and “The Shining” (1980). In our
essay we also put emphasis on characters and how to construct them. In the context of our
study, we have also produced a short film where we want to see a clear development of our
protagonist and our characters. To the means of this example, we used a character profile, by
Martha Alderson, who carefully takes up a character's details such as fear, love, hate and
secrets. What we can confirm is that the characters keep the story together and pushes the plot
forward. The story does not need to follow the monomyth though. We also note that the

greatest goal that affects the story defines who the film's protagonist is.
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Abstrakt

Svenska

Protagonist ar ett starkt ord inom filmbranschen. Det ar oftast denna karaktar som stélls i
rampljuset nar en film ska lanseras. Vi har i detta kandidatarbete fokuserat pa protagonisten
och dennes utveckling beroende pa vad som hander honom/henne i filmen. Protagonisternas
resor kan vara véldigt lika trots att genren och berattelsen &r olika. Darfor har vi dven lagt
tyngd pa monomytens hjalteresa dar Star Wars ar ett tydligt exempel. Samtidigt finns det
protagonister och deras vagar i utvecklingen av filmen som skiljer sig enormt som till
exempel 2001: A Space Odyssey ” (1968) och “The Shining” (1980). | vart kandidatarbete
lagger vi aven tyngd pa karaktarer och hur man bygger upp dem. I samband med var studie
har vi dven producerat en egen kortfilm dar vi vill visa en tydlig utveckling av var protagonist
och vara karaktarer. Till hjalp av detta har vi bland annat anvant en karaktarsmall, av Martha
Alderson, som noga tar upp en karaktars detaljer sa som radslor, karlek, hat och hemligheter.
Vad vi kan konstatera ar att karaktarerna haller berattelsen samman och driver handlingen
framat. Handlingen behdéver dock inte folja monomyten. Vi konstaterar dven att det storsta

malet som paverkar handlingen definierar vem som &r filmens protagonist.

Nyckelord

Protagonist, karaktarer, filmer, monomyt, hjélteresa, berattelser, utveckling, handling
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1 Inledning

Vi konsumerar atskilliga filmer varje ar, vissa ger storre och andra ger mindre avtryck pa oss.
En del inspirerar oss och andra far oss att tanka till. Protagonisterna i filmen far oss ofta att

folja deras kamp pa den vita duken och vi foljer &ven med i deras resor och kénslor. | manga
fall foljer protagonisterna den klassiska hjalteresan, Monomyten. Monomyten har rotter &nda

tillbaka till det antika Grekland och de forsta skonlitterdra verken som llliaden och Odyssén.

| det har kandidatarbetet har vi lagt fokus pa protagonisten och dennes utveckling i en
berattelse. Vi staller oss fragor som vad en karaktar och en protagonist egentligen ar. Hur man
gar till vaga for att skapa sina karaktarer, sin protagonist och hur de forhaller sig till varandra
men ocksa till berattelsen de finns med i. Vi gar ocksa in pa klassiska berattarmetoder sa som
monomyten och hur karaktarerna och protagonisten forhaller sig till den. Vi tar &ven upp
fragor som om karaktarer och protagonisten verkligen behdver félja nadgon form av

berattarmetod.



2 Problemomrade

2.1 Bakgrund

Tank dig sittande vid skrivbordet med datorn framfor dig och ett nyskapat tomt dokument i
ditt ordbehandlingsprogram. Du har precis fatt en idé om ett klimax som du tycker skulle vara
passande i en film. Men du kan inte komma pa handelserna som bygger upp till klimax eller
varfor din hjalte behdver ge sig ut pa den har resan. Kanske har du aven svart for att komma
pa vad som hander darefter.

Det har ar en situation vi ofta kan befinna oss i. Med denna undersokning vill vi fa ett battre

flode i vart utvecklande av bade beréattelser och karaktarer.

Manga kortfilmer bérjar ofta valdigt nara klimax och etablerar inte fler karaktarer an vad som
spelar roll for klimax. De forklarar valdigt svagt eller ibland inte alls vad som lett
karaktarerna till den stund de befinner sig i eller hur de hamnade dar. Aven om vi enbart
kommer att ha tid till att géra en kortfilm vill vi &nda undersoka hur vi kan vidareutveckla
karaktarerna till vara egna filmidéer. Vad det ar som far vara hjaltar att ge sig ut pa den har
resan. Men ocksa hur var hjélte och vara karaktarer hér samman och hur de forhaller sig till

berattelsen.

2.2 Syfte

Syftet med kandidatarbetet ar att sjalva forsta hur karaktarer, men ocksa en protagonist,
utformas och utvecklas under en beréttelse och hur det appliceras i saval mindre filmer som
storre filmer. Syftet ar dven att, med hjalp av denna forskning, se hur idéer gar vidare till
manus och till slut blir en visuell produkt. I detta fall en film som ska gestalta var vision.

2.3 Fragestallning

Hur kan man skapa karaktarerna med fokus pa protagonisten till en mindre filmproduktion?



2.4 Tidigare forskning

2.4.1 Karaktéarer i media
Var karaktarer kommer ifran, vad de ar for nagra och hur de relaterar till tittare eller lasare
ar nagra av de saker som tas upp har. Ocksa hur de forhaller sig till handlingen i en

beréattelse.

Karaktarer paminner om riktiga personer, men de kommunicerar enbart med tecken eller
symboler. Vi kan inte kommunicera med dem men de kommunicerar med oss hela tiden vilket
innebdr att de har en viss paverkan pa oss. De férandras genom tiden och finns i olika medier
sa som noveller, filmer och spel. Nar en karaktar ar under skapandefasen i en mediaprodukt
staller sig skaparen fragan hur de kan skapa karaktéren for att fa den att framkalla vissa
kanslor och tankar och hur de ska fa dem att besta hos den tilltankta malgruppen. Den har
processen kan ha flera olika steg. En forfattare kan skriva en karaktér i en novell for dess
tilltankta malgrupp. Sedan till filmatiseringen kan manusforfattaren anpassa karaktaren for
den vita duken. Sedan ska en skadespelare hittas till rollen och kan genomga ytterligare en
anpassning. En vanlig fraga som manga staller sig ar hur en karaktar i en mediaprodukt
uppfattas, tolkas, upplevs och vad den symboliserar. Tank karaktarer som tecken pa empiriska
produktioner- och mottagande som ingar i deras uppfattning om sig sjalva och andra

sammanhang i olika historiska perioder och subkulturer (Eder, et al., 2010).

De forsta tusen aren av karaktarsutveckling handlade mest om att hantera praktiska problem
och lostes av praktiska utOvare i dramatisk teater (ibid), det vill sdga det var de artisterna som
I6ste de problemen som uppstod och problemen handlade oftast om att férnya sin repertoar.
Det var forst under 1800-talet som mer vetenskapliga teoretiska och systematiska analyser av
fiktiva karaktarer utfordes inom litteratur och teater (Eder, et al., 2010). Senare foljde ocksa
film och andra medier men man blandade ocksa in filosofi och psykologi i forskningen. De
mest omfattande omradena som forskningen rort sig kring ar karaktarernas koppling till den
historiska och kulturella bakgrunden till deras skapare, men ocksa karaktarernas tanke- och
kanslokopplingar mellan karaktarer och mottagare. Forskningen rorde sig ocksa kring den
strukturella skillnaden mellan ménniskor och karaktarer, slutligen ocksa dar man utgar ifran
att en karaktdr ar textade sammanséttningar av det manskliga sinnet som kraver att man
forstar bade texten och det manskliga psyket (ibid). Om man skulle beskriva karaktarerna med
text behdver man ocksa beskriva karaktarens sinne och for att kunna géra det behéver man

forsta sig pa det manskliga psyket.



Det engelska ordet “character” kommer ifran grekiskans “charaktér”, ett stimplingsverktyg
som anvandes for att stdmpla symboler som symboliserade en persons unika personlighet
(ibid). Kejsaren i det antika Grekland stamplade vanligtvis ett portratt av sig sjdlv med texten
”Son of God” pa sina adliga mynt (Engle, 2005). De franska och italienska motsvarigheterna
till karaktdr kommer ifran det latinska ordet ’persona” vilket ar en mask som for karaktérens
talan genom en skadespelare. Det tyska ordet dr figur” som kommer ifran det latinska ordet
“figura” som dr en slags manierism konstform av arkitektur. Oavsett vilket sprak man tittar pa
kan man kortfattat sdga att karaktarer pa ett eller annat vis definieras som fiktiva manniskor
eller fiktiva manniskor jamfort med riktiga manniskor. Dock &r det ett problem med den har
definitionen av vad en karaktar ar da de exkluderar alla typer av karaktarer som inte ar
méanniskor, t.ex. djur, robotar, monster och rymdvarelser (Eder, et al., 2010).

Ser man pa hur karaktarer har forklarats sammanhangande och motsagelsefritt finns det fyra

overgripande forklaringar (ibid).
Den forsta ar att karaktérer ar representationer av fantasivarelser i publikens sinne (ibid).
Den andra &r semiotisk konstruktion av karaktarer i fiktiva skrifter (ibid).

Den tredje &r att karaktarer inte har nagra verklighetstrogna individuella drag (ibid).
Eftersom alla karaktarer ar pahittade kan de ha formagor som bryter mot de fysiska lagarna.

Ett exempel pa en sadan karaktar &r Stalmannen.
Den fjarde och sista foreslar att karaktarer inte existerar alls (Eder, et al., 2010).

Den filosofiska antydningen pa att karaktarer inte existerar alls satts pa spel eftersom det
skulle innebéra att vissa simpla forklaringar till karaktarer skulle behéva omformuleras och att
det ocksa vore tvunget att placera dem i en varld. Alltsa skulle vi inte enbart tala om
karaktarerna utan ocksa om vérldarna i de noveller, filmer eller spel som de finns med i.

Uri Margolin menar att karaktarer ar framforallt bestandsdelar i konstruktivt berattande
varldar (ibid), att de & mindre delar av berattelsen som haller den samman. Att karaktarer &r
semiotiska och helt oberoende av nagra som helst talsprakliga utryck och behover inte vara

sammanhé&ngande med verkligheten (Eder, et al., 2010).

Vidare menar Margolin ocksa att karaktarer maste ha ett avsiktligt sinne, ha mojlighet till att
agera och ha en personlighet. Han menar ocksa att en bestandsdel enklare uppfattas som en

karaktér av publiken om de kan k&nna igen den férutom om det &r en annan form av massa,



sd som en blomma. Det skulle innebara att karaktarer ar igenkannbara varelser som kan tanka
och agera till egen forman, dock kan vissa karaktarer avvika fran detta till viss man. Daremot
finns det motségelser till detta ocksa da det finns karaktarer som kan vara handikappade eller
kanske till och med doda redan fran borjan i berattelsen. Till det menar Uri Margolin att
karaktérer inte behdver existera inom huvudramen av den fiktiva vérld de framkommer i. Han
menar att karaktérer kan existera inom olika ramar, att de kan vara objektiva, subjektiva,
hypotetiska eller villkorliga. Detta skulle ocksa forklara att bada personligheterna hos
karaktarer med delad personlighetsstorning ocksa ar karaktarer. Ett exempel pa detta finns i
filmen “Fight Club” (1999) (ibid).

Givetvis kommer inte relationen mellan karaktérer och askadare vara den samma som mellan
riktiga personer. Askédare kan inte kommunicera med karaktérerna, men de kan fundera kring
deras mening, anledning och paverkan. En karaktar kan formedla exemplariskt uppforande,
kanslor eller tankande. Det &r inte bara det karaktaren gér som kommunicerar med askadarna.
Aven utseende och det som karaktaren sager spelar roll. Om karaktaren &r en vampyr och
séger att den vill se solen kommer det ha en helt annan mening &n om den inte var en vampyr.
Man kan sdga att om karaktaren ar en italienare sa forvantar askadarna sig att karaktaren ska
se ut pd ett visst satt. Aven objekt forvantar dskadarna sig ska se ut pa vissa satt och ha vissa
egenskaper. Forvantningarna pa dessa saker kan variera beroende pa var askadarna kommer
ifran, liksom att utseendet pa dessa saker kan variera beroende pa var skaparna av t.ex. ett spel
eller en film kommer ifran. Med det har menas att man kan kanneteckna karaktarer genom
olika analyseringsmetoder, for det forsta hur de framstar som féremal, hur de &r
representerade. Man kan analysera dem beroende pa vad de har for egenskaper, t.ex. om de ar
fantasivarelser. Man kan &ven analysera dem som symptomer, de vill saga varfor finns de dér
och vad ar deras syfte. Man kan ocksa analysera dem som symboler, alltsa vad de
symboliserar (ibid).

Avristoteles sa att for att forsta en karaktar behover man enbart analysera dess roll i
handlingen. Orden protagonist och antagonist kommer ifran det antika Grekland och anvénds
an idag for att definiera huvudkaraktaren och dess priméara motstandare i en berdttelse. Forst i
modernare tid har det gjorts mer grundlaggande undersokningar i hur karaktarer relaterar till
en handling. Vladimir Propp analyserade hundra ryska folksagor och kom fram till att alla
rorde sig runt 31 gestalterande funktioner som kan k&nnetecknas i sju karaktarer. Dessa

karaktérer ar protagonisten, falskprotagonisten, antagonisten, hjalpredan, donatorn, prinsessan



och hennes fader och slutligen underrattaren. Da &r en bra fraga vad handling &r for nagot. For

att rama in det lite kan det vara en av de féljande sakerna (ibid).

Den forsta ar allt som intraffar i en beréattelse, det inkluderar sadant som soluppgang och annat
som enbart intraffar naturligt eller slumpmassigt. Det inkluderar ocksa sadant som inte

paverkar karaktarerna i berattelsen éverhuvudtaget (ibid).

Den andra ar allt som karaktarerna i en beréattelse gor eller tanker och det inkluderar ocksa

konsekvenserna av det de gor (ibid).

Den tredje ar enbart det som karaktérerna i en berattelse har for avsikt att gora, det inkluderar

bade det de gor och sager (ibid).

Den fjarde och sista ar de fysiska aktiviteterna som karaktérerna goér och det exkluderar det de

sager (ibid).

Med tanke pa det forsta alternativet skulle det innebéra att aven sadant som inte gors av en
karaktér &r en handelse. De andra till fjarde alternativen innebadr att berattelsen bygger kring
det som karaktéarerna gor. Berattelser handlar nastan alltid om nagon och de skildrar dennes
aktiviteter. Men karaktérer behover inte nodvandigtvis vara kopplade till nagon handling, som
ar fallet nar det galler portratt eller skulpturer. Aven i manga filmer finns mindre karaktarer
som inte &ar kopplade till nagon handelse, istallet brukar dessa karaktarer bygga pa utseende
for att formedla deras personlighet (ibid).

2.4.1.1 Protagonisten

Huvudpersonen eller protagonisten ar den centrala karaktaren som handlingen kretsar kring.
(Britannica, Inc., 2013) Ordet protagonist harstammar fran de antika Greklands tragedier dar
”proto” betyder tidig och ”agonist” Kampe eller tavlare. (Harper, 2001) Detta eftersom
protagonisten var den forsta karaktaren som kom in pa scenen (Britannica, Inc., 2013).

Protagonistens motsvarighet kallas antagonist. | dagens populdrkultur &r det vanligt att
protagonisten framstélls som den godhjartade hjalten medan antagonisten &r skurken. Dock
kan deras roller vara omvénda. Protagonisten ar helt enkelt den centrala karaktaren som
handlingen kretsar kring. | vissa fall kan protagonistens handlingar berattas genom nagon
annans 6gon, berattaren. Ett exempel pa detta kan vara hur man far folja Sam och Frodos resa
i “The Lord of the Rings” (2001 — 2003) trilogin genom Sams perspektiv nér Frodo

diskuterbart ar protagonisten (ibid).
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“In every story plot and movie plot, the protagonist (and for that matter, all of the major
characters) has at least one long-term goal in the story, and one small goal or more in every
scene. Goals give definition to the overall story that unfolds moment-by-moment in scene.”

- Martha Alderson, Handlings(inom berattande)-konsult

I texterna “Goals Define the Plot” och “Deconstructing the Protagonist” av Martha Alderson
beskriver hon hur protagonisten, och dven andra karaktarer, alltid har ett langsiktigt mal samt
ett eller flera kortsiktiga. Det ar ofta protagonistens langtan, eller vilja, att astadkomma nagot
som definierar en historia. Protagonistens langsiktiga mal &r i de flesta fallen vad som driver
handlingen framat. De kortsiktiga malen ar ofta hinder pa vagen. Hinder som maste
overvinnas for att utveckla karaktaren, sa att karaktaren ska fa fardigheter och for att fa insikt
i vad som kravs for att na sitt langsiktiga mal (Alderson M.A., 2013).

Protagonisten definieras av att han har det centrala malet i handlingen. Detta mal behdver inte
vara det storsta och mest varldsforandrande malet. Men det &r protagonistens mal som

handlingen kretsar kring (ibid).

Ett av de klassiska exemplen pa en protagonist ar Luke Skywalker i filmen “’Star Wars Episod
IV: A New Hope” (1977). | borjan stoter han pa ett par robotar, C-3P0 och R2D2, som ska
leverera stulna ritningar till en grupp rebeller. Deras kortsiktiga mal ar for stunden att hitta
Obi-Wan Kenobi. Kenobi vill i sin tur att Luke ska lara sig att bli en jedi som Lukes far en
gang var. Men innan vi gar vidare sa ar det ocksa namnbart att de forsta karaktarerna som
introduceras och som f6ljs i filmen ar de tva robotarna C-3P0 och R2D2. Alltsa ar det ur deras
synvinkel som berattelsen framfors. Det behdver inte betyda att det &r de som &r
huvudkaraktarerna. Forst vill inte Luke dka med Kenobi och robotarna eftersom han kanner
att han inte kan lamna sina plikter hos sin farbror trots att han egentligen inte vill nagot annat.
Alltsa ar det Luke som fér ett “Refusal of the Call” moment. Luke far ocks4 ett lasersvird av
Kenobi, vilket gor Kenobi till donatorkaraktéren. Kenobi tréanar Luke till att bli en jedi som
ocksa gor Kenobi till mentorkaraktéren. Drivande karaktarer ar de bada robotarna C-3P0 och
R2-D2 samt prinsessan Leia. R2-D2 eftersom den driver C-3P0 till att évervinna sin rédsla,
C-3P0 eftersom roboten Gversatter frammande sprak och &r den enda karaktaren som forstar
vad R2-D2 sdger, prinsessan Leia eftersom hon driver dem till att fly fran fangelset dér de
réddade henne. Han Solo & Chewbacca ar hjélpredor. Chewbacca flyger skeppet Millenium
Falken medan Han Solo tar alla besluten pa skeppet eftersom att han &r kaptenen ombord.

Han Solo blir hjalpreda da han fattar beslutet att de ska komma till Lukes undséttning i slutet.

Luke blir protagonisten da hans langsiktiga mal ar att fora ritningarna till rebellerna och det
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utfor han med hjalp av de andra karaktarerna. De andra karaktarerna har sina mal, som t.ex.
att Han Solo och Chewbacca vill fa sin skuld till Jabba betald (Star Wars Episode I1V: A New
Hope, 1977)".

En protagonist har ett langsiktigt mal som driver handlingen framat, men protagonisten kan
ocksa ha ett eller flera kortsiktiga mal. Men vi vet inte hur handlingen drivs framat av
protagonisten fran borjan till slut. | foljande teori om Joseph Campbells monomyt beskrivs ett

exempel pa hur handlingen kan drivas fram av protagonisten.

2.4.2 Den klassiska hjalteresan
Protagonisten i manga berattelser gor oftast ndgon form av resa innan han nar sitt
langsiktiga mal. Resans ursprung och hur den paverkar protagonisten tas upp i det har

kapitlet.

Joseph Campbell undersokte protagonistens resa i tusentals myter och legender och kom fram
till att de ofta skildrar liknande handelser. Han kom fram till att oavsett vilken kultur och epok
berattelsen kommer ifran &ar protagonistens resa alltid nastan helt identisk. Campbell delade
upp den har resan i tre olika steg, departure, initiation och return, tillsammans kallade han
dem for Monomyten eller hjélte-resa” i sin bok The Hero with a Thousand Faces frdn 1949.
An idag anvander sig manga berattelser av monomyten och har t.o.m. blivit en slags guide for
historieberéttande, speciellt for filmskapare (Campbell, 2008). Det var inte forran 1992 som
det verkligen kom ett skriftligt verk som var tankt att fungera som en guide for
manusforfattare. Det var Christopher Vogler som skrev boken The Writer’s Journey dir han

tar upp Joseph Campbells monomyt men avviker till viss grad (Vogler, 2007).

Den klassiska hjalteresan syns valdigt tydligt i Star Wars-trilogin fran 1977 — 1983. Vilket
inte ar sa konstigt eftersom innan George Lucas borjade gora forsta Star Wars filmen, “’Star
Wars Episode 1V: A New Hope” (1977), laste han Joseph Campbells The Hero with a
Thousand Faces (ibid).

! Har du inte tillgéng till filmen finns en analys av filmen i form av en bilaga i slutet av det
har dokumentet.
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2.4.2.1 Act One — The Departure

Protagonisten presenteras ofta levandes i en lugn och stillsam tillvaro. Sedan far han ett
ovantat kall pa aventyr som han ofta inte vill ge sig ut pa, da han maste Idmna sin lugna och
trygga tillvaro, men pa ett eller annat vis maste han anda lamna denna. Campbell ger inte sa
mycket information om den hér biten, men Vogler menar att det kan anvéndas for att ge
nddvandig information till lasaren eller tittaren och ge en antydan om framtida handelser
(Vogler, 2007).

Det hér syns tydligt i Star Wars-filmerna med Luke Skywalker. Han &r en bondpojke som
drémmer om aventyr, men kanner att han inte kan lamna den lugna tillvaron pa grund av sina
plikter hemma hos sin farbror och faster. Kallet kommer fran prinsessan som behdver hjalp
med att bekdmpa det onda rymdimperiet. Hon presenterar en fara som protagonisten maste
overvinna om han skall ge sig ut pa det har aventyret, men hon skapar ocksa aningar om
framtida héndelser. | det har fallet en romans mellan prinsessan och protagonisten eftersom
han beskriver henne som vacker. Han méter ocksa en mentorskaraktar, dock &r inte Obi-Wan
den traditionella mentorn. Det &r ofta den traditionella mentorn som ger protagonisten den
motivation han behdver for att ge sig ut pa sitt aventyr. | Star Wars &r det daremot farbroderns
och fasterns déd som ger honom motivationen till att félja med Obi-Wan for att hjalpa
prinsessan. Mentorn kan daremot inte félja med hela vagen. Pa sluttampen maste han
overvinna allt pa egen hand. Ofta brukar mentorn ocksa fungera som en slags vagvisare som

végleder protagonisten i ratt riktning (ibid).

Nér protagonisten ger sig ut pa sitt aventyr kommer ocksa det forsta hindret som han maste
overvinna. Detta brukar ofta vara en slags vakt som bevakar végen in i det okdnda. Efter det
forsta hindret har 6vervunnits kommer da protagonisten in i det obekanta. Har ses han som
dod for omvarlden da protagonisten har alla odds emot sig. For att Gvervinna oddsen aterfods
protagonisten och ar nu mer anpassad for den nya tillvaron. Det finns inget bra exempel pa
detta i Star Wars som det gor i Sagan om Ringen. Efter att Frodo huggits av Nazgulklingan &r

han nara doden men aterfods och ar mer anpassad for den nya omgivningen (ibid).

2.4.2.2 Act Two — The Initiation

Andra akten borjar med att protagonisten maste dvervinna en rad mindre prévningar,
framforallt for att starka honom, men ocksa for att 6ka hans nyfunna krafter, som han fick nar
han aterfoddes. Han behover starka sina nyfunna krafter infor det slutgiltiga provet. Nyfunna
krafter behover inte innebéra att protagonisten lar sig nagot nytt, utan i stéllet skaffar allierade
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som hjélper honom. | fallet med Star Wars lar sig Luke Skywalker bade nya krafter av Obi-
Wan men han far ocksa tva allierade, Han Solo och Chewbacca. Det &r inte alltid hjalten
lyckas med alla prévningar, men ibland misslyckas han i bdrjan och évervinner dem senare
(Vogler, 2007).

Harnést moter protagonisten en eller flera av tre karaktarer. En gudinna, fresterska och en

fadersfigur.

Den forsta, en gudinna som oftast brukar vara en moderfigur eller en drottning som ger en
mening med protagonistens liv. Gudinnan kan ocksa visa vad som vantar honom efter han har

overvunnit det slutgiltiga provet (Campbell, 2008).

Den andra, en fresterska som forsoker utnyttja protagonistens sjalviska begar for att fa honom
att misslyckas. Till foljd av det har brukar protagonistens moral och karaktar starkas sa han

anda slutligen kommer tillbaks in pa rattfardighetens vag (ibid).

Slutligen den tredje, en fadersfigur som kan vara en medhjalpare eller en motstandare till
protagonisten, oavsett vilket maste protagonisten forsonas med sin fader for att forsta sig
sjalv. Ar de rivaler kan det innebéra att sonen, i sin mammas égon, kampar for att fa faderns
uppmarksamhet. Sa smaningom maste anda sonen inse att han inte ar sin far och faktiskt har
ett eget dde (ibid).

For att aterigen koppla till Star Wars, sa moter Luke Skywalker prinsessan, som ger honom
nagot att kampa for. Darefter méter han sin far och forst ar han radd att han kommer att bli

som sin fader, men inser sedan att han kan valja att ga sin egen vag (ibid).

Efter att protagonisten har mott en eller flera av dessa karaktarer upphdjs han och har nu ett
nytt sétt att se pa varlden. Nu brukar protagonisten bli en osjalvisk person som bryr sig mer
om andra an sig sjalv (ibid).

Darefter nar protagonisten slutgiltigen sitt mal som han fran borjan drog ut pa aventyr efter.
Det &r detta alla hans prévningar har lett upp till och det leder ocksa till att han vill dela med

sig av sina nyfunna krafter (ibid).
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2.4.2.3 Act Three - The Return

Nu star protagonisten infor ett dilemma. Han har uppnatt sitt slutgiltiga mal, men tror inte att
den gamla varlden kommer forsta sig pa vad han har gatt igenom och forsta den person som
han nu har blivit (Campbell, 2008).

Pa hemresan har protagonisten ofta med sig en beskyddare som hjalper honom med
vedermddorna. Han maste bege sig ut ur den okanda vérlden som han aterfoddes i tidigare.
For att gora det behdver han ofta besegra ytterligare en vakt och darmed bli aterfodd tillbaks
till den gamla vérlden. Da forstar han att den okanda vérlden och hans lugna tillvaro hemma
egentligen ar en och samma varld, och att det inte finns nagot som skiljer dem at vilket skapar
balans i hans sinne. Efter alla strapatser protagonisten nu évervunnit ar han fri att leva vilket
liv han behagar. Han ar bade i balans med sig sjalv men ocksa med de tva varldarna, och han

kan nu dela med sig av sina kunskaper (ibid).

Den har sista akten, eller hemresan, brukar sallan finnas med i filmer. Hogst troligen darfor att
den ar ganska langtrakig och utdragen, men i en roman har lasaren fatt félja protagonisten
under en mycket langre tid, och vill darfoér ha en nedtrappning efter klimax. Nedtrappningen i
en roman &r ofta inte langre an tva kapitel. | filmer brukar slutet vara mer plétsligt vilket
ocksa fungerar bra for att 6ppna upp for uppféljare. Det finns daremot filmer som har den
tredje akten, det brukar vara filmer som ar baserade pa bocker. Fast i de sista fallen brukar det
tredje steget vara kraftigt nedkortat. | Harry Potter-bdckerna ér det till exempel en valdigt lang

nedtrappning, men i de sista filmerna har nedtrappningen ofta tagits bort helt.

Star Wars episod fyra, fem och sex ar nastan ett perfekt exempel pa en trilogi som foljer
monomyten, medan Star Wars episod ett, tva och tre &r nastan raka motsatsen. | forsta filmen,
”Star Wars Episode I: The Phantom Menace ” (1999), ser vi Anakin Skywalker, som &r Lukes
far, ta forsta chansen han far att lamna den lugna tillvaron hemma. | Star Wars episod fyra
daremot vill inte Luke Skywalker lamna den lugna tillvaron. Fortsattningsvis, i episod tva och
tre, ser vi hur Anakin gar fran att vara en respekterad Jedi till att bli Darth Vader och under

végen tar han valdigt annorlunda beslut an vad Luke gor.?

2 Vill du veta mer om monomytens alla delar finns de uppstrukturerade bland bilagorna.
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2.4.3 Exempel pa karaktarsmall

Nar man ska skriva en historia kan det vara valdigt bra att borja i slutet, i historiens sa kallade
klimax. I klimax har man protagonisten i slutet av sin resa. Han har redan gatt igenom allt
forfarligt och mognat till den personen som kan klara av slutprovet. Pa det har viset &r det
mycket enklare att sedan bestdmma hur protagonisten ska vara i borjan av historien och sen
komma pa vilka handelser som ledde fram till personen han ar i slutet. Detta &r sjalvklart inte
det enda séttet att skriva en protagonist men kan vara det mest produktiva (Alderson M.A.,
2013).

Martha Alderson har ett exempel pa en mall pa vad man kan tanka pa nar man bygger upp en
karaktar/protagonist (ibid):

“Dramatic Action Plotline
1. Overall story goal:
2. What stands in her/his way?
3. What does s/he stand to lose?”

Med denna mall blir det ett Gvergripande for hela karaktérens/protagonistens resa i
berattelsen. Vad vill karaktaren uppnd, karaktarens mal? Vad hindrar karaktaren? Och vad
hénder om karaktaren misslyckas?

“Character Emotional Development Plotline
Flaw(s):

Strength(s):

Hate(s):

Love(s):

Fear(s):

Dream(s):

Secret(s): “

Nook~ownE

I mallen kan man enkelt stapla upp hur karaktarens/protagonistens egenskaper kommer
utveckla historien, t.ex. vad ar karaktéren radd foér? Kommer karaktaren kunna évervinna sin
radsla? Vad ar en hemlighet som karaktaren inte vill ska avsldjas? Vad hander om

hemligheten kommer ut?
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2.4.4 Sammanfattning av tidigare forskning

Karaktarer paminner om riktiga manniskor. Daremot kan vi inte kommunicera med dem, de
kan enbart kommunicera med oss. Det kan rora sig om nagot de symboliserar som t.ex. att vi
borde varna mer om miljon. Karaktarerna haller samman berattelsen. De maste ha for avsikt
att géra nagot, ha mojlighet att agera och de maste ha en personlighet. Protagonisten &r
huvudkaraktéren i en beréttelse, den karaktér som beréttelsen kretsar kring. Daremot behdver
inte beréttelsen framféras ur protagonistens synvinkel utan kan framfdras ur en annan

karaktars 6gon.

Protagonistens resa borjar med ett kall pa aventyr som han ofta motvilligt ger sig ut pa. Under
farden stoter protagonisten pa hinder som honom maste évervinna for att ta sig vidare. Ofta
starker svarigheterna protagonisten och forbereder han infor den slutgiltiga prévningen. Under
farden aterfods protagonisten i den okéanda varlden och &r forst da mer anpassad for den. Han
stoter ofta ocksa pa en rad karaktarer, sa som en gudinna, en fresterska och en fadersfigur. Pa
hemféarden maste protagonisten dn en gang aterfodas tillbaka till den varld han kom ifran
innan han gav sig ut pa aventyr. Forst da forstar han att bada varldarna egentligen ar en och
samma. Den sista nedtrappningen finns inte med i filmer sa ofta da den brukar vara valdigt
utdragen och langtrakig. Med de hér teorierna i tanke ska vi skapa egna karaktarer och var

egen protagonist i en mindre filmproduktion.
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3 Tillvagagangsatt

| detta kapitel gar vi igenom hur vi skapat vara karaktarer, hur vi har byggt upp var film fran
idé till ett progressivt manus, samtidigt som vi har var fragestallning i atanke.
Fragestallningen innehaller protagonisten i storsta fokus och beroende pa hur karaktérer
skapas till en mindre filmproduktion behévde manuset formas efter det. Vi gar ocksa igenom

hur var process fran progressivt manus till en fardig film gatt till med hjalp av en tidslinje.

3.1 S& har vi arbetat med processen

Vi har arbetat med en valdigt klassisk metod att skapa film pa. Forproduktion, produktion och
slutligen postproduktion. Figur 1.1 forklarar mer ingaende hur det har gatt till.

Pa foljande sidor finns ocksa en beskrivning for varje del av figuren.

* 7 7 EURPRODUKTION

Borjade Faststélide tre

1 Bérjar idéutveckling 3 skriva 5 karaktarsroller 12 MANUS KLART
manus (Nick, Mark, Jill) Scen 3

2 4 Delade ut roller 6 Manus 11 Sista rollen faststalld

Faststallde LUSELGER Fardig med (Sarah) #

karaktarer - Manus scen1,2&5 T G (
(Beskrivning - Inspelningsplats " ’ ’( b - 4 4
enligt - Skadespelare
Aldersons mall) - Regisor A
- Kamera 4
W
bl

- 14 Spelade
".’22..“’2%‘@ =N mwn E"zx = A
g 7 “ ‘F
- K :
E 3 - i £

9 Scen 5 15 Scen 3

| borjar post I borjade post l

10 Scen 2 16
bérjade post Klar med all postproduktion

Figur 1.1.

Figur 1.1. visar tre tidslinjer. Den 6versta for forproduktion, den mellersta for produktion och
den nedersta for postproduktion. De tre tidslinjerna loper parallellt med varandra. DA vi kande
att vi inte hade mycket tid pa oss att gora filmen dverlappar de olika produktionsmomenten
varandra i var produktion. Vi har alltsa inte arbetat helt enligt den klassiska metoden, utan
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forandrat den nagot for att effektivisera vart arbete. For enkelhetens skull berattar vi helt om

forproduktionen forst, foljt av produktionen och slutligen postproduktionen.
1. Idéutveckling borjar

Tillsammans har vi kommit med idéer som vi skrivit ner och diskuterat. Var forsta idé
handlade om en person som blev inlast och var tvungen att évervinna en rad hinder for att na
frihet. Den inlasta personen var tvungen att anpassa sig till omgivningen for att 6vervinna
hindren. Vi kom fram till att idén var for lik "Saw” (2004) filmerna och beslot oss for att
komma pa nagot annat. Vi kom pa en idé om en action-komedi. Idén handlade om en person
som blir motvilligt indragen i en konflikt mellan polisen och ett gang terrorister.

Vi beslot oss for att andra genre pa idén eftersom vi kande att det latt hade blivit for stor fokus

pa det komiska och for lite pa karaktarerna.

For att tydligt koppla var film till fragestéllningen ville vi gora en film med en stark
karaktarsutveckling. Vi forstod snabbt att det kommer att bli valdigt svart eftersom vi endast
hade tiden till att gora en kortfilm. Kortfilmer brukar vanligtvis inte ha s mycket
karaktarsutveckling. Kortfilmer borjar ofta vid klimax och har da ingen alls. Vi valde istéllet
att fokusera pa en kortare film som aven visuellt forstarker hur askadarna kanner for
karaktarerna. Det svara var att hitta en balans mellan manus och det visuella och att inte glida
ifran var fragestallning for mycket. Vi tyckte att en film med genren action-thriller verkade
passande for att fa med en stark karaktarsutveckling och visuellt forstarka kanslorna for

karaktarerna.

Nagot som vi ocksa snabbt kom pa var att vi ville lagga en del av slutet som ett intro.
Anledningen till att vi valde att borja filmen i slutet av historien var for att tittaren verkligen
ska se Nicks utveckling. Forst ser tittaren den harda Nick med &rret i pannan och
maktpositionen och sedan far askadarna folja resan dit. Nar vi forst diskuterade protagonisten,
som sedan kom att bli Nick, sa tankte vi pa serien ”Heroes” (2006). | mitten av forsta
sasongen kommer ett avsnitt dar tittaren far se tva av huvudkaraktarerna i framtiden. Bada tva
var valdigt forandrade, de hade blivit morkare, mer varldsvana och egentligen raka motsatser
till deras yngre oskuldsfulla kopior. Det var nagonting som alla i gruppen tyckte valdigt
mycket om och som vi sedan anvande som inspiration till var historia. Nar vi som tittare ser
det avsnittet av "Heroes ” (2006) sa férundras vi éver vad for handelser som kom att driva de
ganska mjuka karaktarerna till det de &r i framtiden. Vi fick aldrig se resan dit i realtid i serien

da sjalva poangen med avsnittet var att &ndra tiden sa att denna hemska framtid aldrig blev av.
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En annan inspirationskélla ar tv-serien ”Chuck” (2007). Chuck handlar om hur en vanlig kille
far data med alla regeringens hemligheter in i huvudet och darefter tvingas jobba for
regeringen. Allt eftersom serien fortgar utvecklas Chuck till en riktig spion och blir ocksa kar
i, och s& smaningom tillsammans med, sin 6vervakare, CIA-agenten Sarah. Vi tyckte det var
intressant att i den hér serien &r det en kvinna som har 6vertaget och skyddar den nérdiga
killen. Det ar alltsa omvénda roller jamfort med den vanliga stereotypen dar mannen ar hjalten
som raddar kvinnan i néd. Under seriens sasonger utvecklas Chuck sa han och Sarah blir
jamlikar. Efter att Chuck blivit spion och tillsammans med Sarah kénns det som att skaparna
inte riktigt vet vad de ska gora med sina karaktarer. Karaktarerna har redan utvecklats véldigt
mycket men skaparna ar radda for att dra det &nnu langre. Vi tdnkte ”Vad skulle hant om
Sarah blivit dodad sa Chuck varit tvungen att fortsétta sjalv?” Chuck ar tranad som en

superspion och utan henne kanske han skulle séka hdmnd och helt Iamna nérden bakom sig.

Med var idé och inspiration kom vi till slut fram till en film som handlar om Nick och Jills
sokande efter Nicks bror, Mark. Trots Nicks intresse for Jill har de enbart en professionell
relation till en borjan. Efterhand som tiden drar ut pa sokandet kommer de narmare varandra.
Till slut hittar de Mark och en del oférutsedda sanningar uppdagas. Vandingen tvingar Nick
att fortsatta pa egen hand. Vi hade en idé vi kande fungerade med var fragestallning, men

ocksa en idé vi kande vi ville forverkliga borjade vi skapa vara karaktarer.
2. Faststéllande av karaktarer

De tre huvudkaraktarerna i var film ar protagonisten, Nick Lace, hans bror antagonisten, Mark
Lace, och en bikaraktar som fungerar som Nicks karleksintresse och drivkraft i handlingen.
Bikaraktéren dr inte namngiven 1 filmen och refereras endast till som ”you”. For enkelhetens

skull kallar vi henne for ”Jill”.

Karaktarerna utvecklade vi efter Martha Aldersons mall. Vi utndmnde en i forfattargruppen
som ansvarig for utvecklingen av karaktérerna. Alla i forfattargruppen har varit delaktiga i
utvecklingen av karaktarerna och gett sina asikter. Vi borjade med att fastsla vad
karaktarernas slutgiltiga mal ska vara, vilket mal de ska ha uppnatt nar filmen ar slut. Sedan
arbetade vi bakifran till bérjan av filmen. Vi foljde de rekommendationer Martha Alderson
foreslog hur man anvénder hennes mall. Det gav oss en storre Gverblick i hur karaktérernas
relation till varandra ser ut. Det gav oss ocksa en tanke pa hur de borde reagera i vissa
situationer men ocksa till varandra. Pa punkter som “Loves” och “Hates”, enligt Martha

Aldersons mall, blev det valdigt tydligt for oss att kunna se det framfor oss. Punkterna ”What
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stands in his/her way” och ”What does s/he stand to lose” gjorde det mojligt for oss att direkt
se framfor oss vad det ar som hindrar karaktéarerna fran att na sina mal men ocksa vad de har
att forlora om de skulle misslyckas. Vi anpassade var idé ytterligare efter de héar punkterna da
vi inség att de borde agera lite annorlunda &n vi tankt oss fran borjan. Det var da vi kom fram
till att vi behdver en scen dér vi visar att Nick inte kan skjuta sin bror, Mark, innan Jill dott.

Nedan visar vi mer i detalj hur vi anvant oss av mallen for att skapa vara tre huvudkaraktarer.
NICK

Dramatic Action Plotline

Overall story goal:

Nicks mal forandras mycket under filmens utveckling. | borjan far vi veta att han vill bli polis
och gora skillnad i vérlden. Nar han far reda pa vad som hant sin bror, Mark, sa blir hans stora
mal hitta sin bror. Nick vill inte bara hitta Mark for att fora honom till rattvisan, han vill ocksa
pa manga sitt “radda” sin bror fran mannen han blivit efter Sarahs déd. Det baseras véldigt
mycket pa hans “géra gott”-mal som varit hans drivkraft redan fran borjan. Hans mal ar

fortfarande att gora skillnad och vara “god” och att hitta sin bror ar ett slags undermal till det.

Allt forandras nar Jill dor. Da gar hans motivation fran att vara god till hamnd. Hans mal
forandras till att hamnas pa sin bror, Mark, och ta reda pa varfér Mark dédade Jill. Darmed
forandras Nicks ”Overall story goal” genom handlingens utveckling, forst dr det att vara god
och hitta sin bror, men senare att hamnas pa sin bror for Jills dod. Det ar kontrasten mellan de

har malen som gor protagonisten och sjalva filmen i sig intressant.
What stands in her/his way?

Nar han ska hitta sin bror sa star manga saker i hans véag: Hans brors hantlangare, hans bror
men dven han sjalv. Eftersom det ar p.g.a. Nick sjalv som hans bror kommer undan och sedan
dddar Jill. Det kanske ar detta som driver Nick mest, att det &r hans eget fel att Jill dog. Man
kan séga att den storsta boven i dramat ar Nicks egna kanslor, forst hans kanslor for sin bror

och senare hans kanslor for Jill.
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What does s/he stand to lose?”

Nar Nick jagar sin bror Mark, sa ar hans storsta radsla att forlora honom. Nick &r mest radd
for att forlora sin bror, kanske till och med till Nicks egna kollegor, men inte bara till sina
kollegor, ocksa for att Mark ska ha blivit sa pass galen att han inte kan atervanda till ett
normalt liv. Sedan far Nick upp dgonen for Jill men ar nog aldrig riktigt radd for att forlora
henne. Nick ser henne som en superhjalte som kan 6vervinna allt. Dock dor Jill och blir da
Nicks storsta forlust genom handlingens gang. Efter Jills dod &ar han inte langre radd for att
forlora sin bror Mark, eftersom han nu vill hdmnas pa honom. Darfor har han inte langre

nagot att forlora efter Jills dod.
“Character Emotional Development Plotline

1. Flaw(s): Hans kanslor, saval for sin bror som for Jill.

2. Strength(s): Man kan siga att hans kanslor ocksa &r hans storsta styrka da det ar
kanslorna som driver honom.

3. Hate(s): Sa smaningom sin bror.

4. Love(s): Hans bror och Jill.

5. Fear(s): Att forlora sin bror och efter Jills dod kdnner han dven att det ar hans fel att
Jill dog.

6. Dream(s): Gora nytta med sitt liv, hitta sin bror och att vinna Jills hjérta.

7. Secret(s): Att han inte riktigt vet vad han kommer géra om han star 6ga mot 6ga med
sin bror. De andra tror att han kommer fanga honom men Nick &r inte saker om han

kan gora det mot sin egen bror, i fall han &r villig att skydda honom fréan sina vanner.
MARK
Overall story goal:

Mark vill hitta sin frus moérdare och hamnas. Hans mal &r ocksa att tjana som drivkraft till
Nick, forst for att Nick vill hitta Mark och senare for att Nick vill hdmnas pa Mark. Marks

mest 6vergripande mal ar da att tjana som drivkraft till Nick.
What stands in her/his way?

Mark vet inte vem som mdordade hans fru. Hans enda ledtrad ar att hennes halsband saknades

fran hennes kropp.
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What does s/he stand to lose?”

Inget - det ar det som gor honom sa oberaknelig. Han har forlorat sin fru och bryr sig inte om
vad som hander honom. Daremot bryr han sig fortfarande om sin bror, Nick. Han vill inte
skada honom och han vill undvika att berétta den fruktansvérda sanningen om Jill for Nick.
Han bryr sig i alla fall lite om sin brors valbefinnande och att han inte drivs till att bli totalt

galen.
“Character Emotional Development Plotline

1. Flaw(s): Aven Mark &r svag for sina kanslor. Det &r p.g.a. sina kanslor for sin fru som
han blir en skurk och alla hemska saker i filmen h&nder.

2. Strength(s): Han ar véldigt smart och stark. En ledarfigur som hans bror Nick, och
dven manga andra respekterar.

3. Hate(s): Hans frus mordare och alla som hindrar honom fran att hamnas.

4. Love(s): Sarah och sin bror, Nick.

5. Fear(s): Att han aldrig ska hitta sin frus mordare. Att Nick ska ga samma vag som han
sjélv.

6. Dream(s): Sarah. Att hitta hennes mérdare.

7. Secret(s): Under en kort stund, hemligheten att han vet att Jill dédade hans fru, Sarah.
Han vill daremot halla detta ifran sin bror eftersom han tyckte att Nick varit med om
tillrackligt. Det racker att Nick far se den kvinnan han élskar bli dédad, om han ocksa

fick reda pa att hon var en mordare tyckte Marks det skulle bli for mycket.
JILL
Overall story goal:

| storre utstrackning ar hennes mal genom filmens gang att hitta Mark tillsammans med Nick.
Nagot som driver Jill till att fanga Mark ar att hon inte vill att Nick ska fa reda pa sanningen
om henne, att hon dodade Sarah. Néar de hittar Mark ar Jills mal att do och pa sa satt driva
Nick och handlingen framat. Hennes mest dvergripande mal ar darfor att do for att driva Nick
till att handla pa egen hand.
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What stands in her/his way?

Forst tycker Jill att Nick star i hennes vag for att hitta Mark da Nick ar oerfaren och mest i
vagen. Senare kommer Jill och Nick néarmare varandra och hon kanner inte langre att Nick
star i vagen for henne. Da ar det i stallet Mark som star i vagen for hennes mal, eftersom Mark
inte vet att Jill dodade Sarah till en borjan. Forst nar Mark fatt reda pa att det var Jill som

dodade Sarah vill Mark doda Jill och forst da har Jill inget som star i vagen for henne langre.
What does s/he stand to lose?

Allt, om folk fick reda pa att hon dodade Sarah. Jill skulle forlora sin karriar och akt i
fangelse. Det framgar aldrig i filmen om Sarah var skyldig till nagot eller inte. Darfor utgar vi

ifrdn att Sarah var oskyldig och att Jill i sa fall begick ett brott nar hon dédade Sarah.
“Character Emotional Development Plotline

1. Flaw(s): Hennes enorma svek eftersom hon dédade Marks fru, Sarah. Var storsta
svaghet ar att vi inte riktigt kommit pa varfor. Hon &r véldigt instangd och har svart att
slappa in folk i sitt liv. Hon har ocksa svart att lita pa folk. Vi diskuterade dven om att
halsbandet skulle vara lite som pengar och att det da far fram folks giriga sidor, men
det visas inte heller pa nagot séatt i filmen.

2. Strength(s): Jill ar vacker, stark och allmént ”badass”. Hon tjdnar bade som en
forebild for Nick och &ven ett kérleksintresse.

3. Hate(s): Alla som star i vagen for henne att uppna sitt mal.

4. Love(s): Nick.

5. Fear(s): Att sanningen om henne ska bli kand for hennes kollegor eller allméanheten.
Senare att Nick ska bli skadad i falt.

6. Dream(s): Att stoppa Mark s att sanningen om henne inte kommer ut.

7. Secret(s): Att hon dodade Sarah.

Nick &r betydligt mer utvecklad an de andra tva karaktarerna. Det ar for att han ar var
protagonist och det ar protagonisten som var fragestallning fokuserar pa. Vi 6nskar att vi haft
mer tid till att utveckla de andra karaktéarerna, men till en sa har kort film har vi inte haft tid.
Darfor valde vi att fokusera pa var protagonists djup och utveckling. Daremot har vi utvecklat
de andra karaktarerna mycket mer pa pappret an vad som syns i filmen.

Det trakigaste &r att vi fortfarande inte kommit pa varfor Jill dodar Sarah annat &n for att
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skapa en vandning i handlingen. Jills och Marks storsta syften ar att fungera som drivkraft for

Nick och hans utveckling. Nér vi skapat vara karaktarer borjade vi skriva manus.
3. Manuskrivandet borjar

Vi utndmnde en i forfattargruppen som skulle ansvara for skrivandet av ett manus, men alla
har varit delaktiga med att komma med asikter och synpunkter. Med det vi skrev om vara
karaktarer fick vi en klar och tydlig inblick i alla de steg som vara karaktérer beh6vde ga
igenom. Vi valde for enkelhetens skull att borja med sista scenen, dar vara karaktarer ska vara
nar filmen slutar och skriva manuset bakifran och framat. Vi tyckte det var enklast sa
eftersom det ocksa var sa vi utvecklade vara karaktarer. Vi féljde foljande guide for hur man

skriver manus.

http://www.youtube.com/watch?v=XZszextv6yE

Ingen av oss var bekanta med hur vi skulle ga till vaga for att utméarka en beréattarrost i ett
manus. Speciellt om berattarrosten ocksa ar en av karaktarerna i filmen. Guiden forklarade
tydligt att fOr att utmérka det kan man sétta ”(V.0O.)” inom parantess efter namnet pa

karaktiren som berittar. ”V.0.” star d& for ”Voice Over” eller berittarrost pa svenska.

4. Utdelning av roller

Forutom de roller som nu var utdelade inom gruppen beslot vi oss for att det var dags att
fordela alla eller s& manga aterstaende roller som majligt. Nagra av de aterstaende rollerna
som vi delade ut var ansvarig for att hitta inspelningsplatser, ansvarig for att hitta
skadespelare, regissor och ansvarig for kamera. Da vill vi ocksa papeka att

produktionsgruppen har varit storre an forfattargruppen.

5. Karaktarsrollerna fastsalldes

Valet av skadespelare var nagot vi kande var bland det viktigaste. Da nagra av de handelserna
som karaktarerna i filmen gar igenom paverkar dem dramatiskt var det ocksa viktigt att
skadespelarna kunde ge intryck av det. Den person i produktionsgruppen som tog pa sig
ansvaret att hitta skadespelare tog pa sig ansvaret eftersom han hade manga kontakter och
darmed ett brett utbud av mojliga skadespelare. Dérefter skalade vi bort efterhand bland
skadespelarna baserat vad vi kom fram till om karaktéarerna nar vi skapade dem med hjalp av

Martha Aldersons mall.
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http://www.youtube.com/watch?v=XZszextv6yE

Vi hittade ganska omgaende skadespelare till Nick, Jill och Mark. De syns i figur 1.2 nedan i

samma ordning som de precis namndes i.

-
)
<
-~
\

HENRIK
GUSTAVSSON

Figur 1.2.

Till rollen som Nick Lace fick vi Henrik Gustavsson, forsta personen i figur 1.2. Vi fragade
Henrik specifikt om han skulle kunna tanka sig spela protagonisten i var film. Vi ville ha
honom, dels eftersom vi tyckte hans kroppsfysik passade var karaktéar, men ocksa eftersom
han har skagg. Kroppsfysiken da han &r polis och militar, skagget pa grund av att vi inte ville
att det skulle kdnnas som om vi enbart tagit forsta skadespelare vi kunde hitta. Vi ville att det
skulle markas att vi har lagt tid pa att soka skadespelare som passar vara karaktarer. Da var
karaktar ar i trettioarsaldern ville vi ha en skadespelare som ser ut att ha den aldern inne. Vi
tyckte ocksa att Henrik har ett oskyldigt ansikte, vilket vi tyckte passade till scenen dar Jill
dor och Nick nastan borjar grata. Vart val var inte enbart baserat pa utseende. Som

ishockeykommentator har Henrik tidigare erfarenhet av att agera framfér kamera.

Mycket av det som namndes om vad vi sokte for skadespelare till Nick faller in pa Jill ocksa.
Vi ville ha en skadespelare som sag ut att kunna vara i trettioarsaldern. Vi ville ocksa ha en
tjej som skulle kunna spela en lite bossig karaktar. Har kande vi att det viktigaste var att
skadespelaren kunde vara lite bossig och att hon har lite valtranad kroppsfysik. Personen i
gruppen ansvarig for skadespelare tyckte att Sophia Johansson, andra personen i figur 1.2,

passade bra pa beskrivningen.

Mark Lace ar dldre an Nick Lace. Vi ville saklart ha en skadespelare som sag ut att vara éldre
an Henrik, samtidigt ska skadespelaren ocksa ha kroppsfysiken som passar en soldat.
Skadespelaren ska ocksa se ut att vara tuffare an Henrik. Det skulle vara nagon som ingen
skulle ta for nagon som grater, utan i stallet blir rasande pa hela vérlden nar nagot forfarligt
hénder. Vi tyckte att Johan Rignell, tredje personen i figur 1.2, passade for rollen. Johan har
under tidigare utbildningar ocksa arbetat med film och &r insatt i koreografi och kunde darfor
hjélpa oss med var koreografi.
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Mitt i var produktion hittade vi slutligen den sista rollen till var film, Marks fru Sarah som

visas i figur 1.3.

Figur 1.3.

Vara krav pa skadespelaren till Sarah var inte sa hoga. Sarah ar enbart med i ett videoklipp
och en stillbild. Sarah har inte haller lika stor roll i berattandet som de andra karaktérerna. Till
slut fick vi Lovisa Goransson till rollen. Det dnda kravet vi hade var att det skulle vara nagon
som sag ut att vara i ungefarlig alder med de andra karaktarerna och att det skulle vara nagon

som var van vid att agera framfor en kamera.

Vi borjade spela in scener med de tre forsta skadespelarna, innan vi hade skadespelare till
Sarah, eftersom skadespelaren till Sarah enbart behdvdes till ett videoklipp och en stillbild.
Nar vi hade fixat skadespelare till vara roller borjade vi spela in filmen. Mer om hur det har
gatt till foljer nedan.

7. Produktion & postproduktion

Sa fort vi hade en scen fardigskriven i manus beslét vi oss for att spela in den sa fort
skadespelarna kunde. Vi beslot oss for att spela in scenerna efterhand som de blev
fardigskrivna i manus eftersom vi kande att inte alla i produktionsgruppen hade sa mycket att
gora under tiden. Pa sa vis hoppades vi kunna effektivisera arbetet. Den vi utnamnde till
huvudansvarig for efterarbetet kunde darfor redan nu arbeta med efterarbetet medan den som

ansvarar for manusforfattande kunde skriva nasta scen som ska spelas in. Pa sa sétt kunde vi
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effektivisera arbetet men alla hade ocksa hela tiden nagot att gora. Se figur 1.1. pa sidan 20

for att se hur de olika delarna inom var filmproduktion éverlappar varandra.

Figur 1.4.

Under de delar i filmen da berattelsen berattas av en berattardst har vi enbart anvant
stillbilder. | borjan av filmen beréttar berattarésten om nagot som hant tidigare, alltsa den
berattar i imperfekt. Vi ville ge kdnslan av nagot som hant innan och inte nagot som hander
nu. Darfor hade vi stor fokus pa att bilderna ska vara morka, som bleknande minnen. |
postproduktionen har vi dven gjort bilderna mer lika bilderna ur en serietidning. Det gjorde vi
for att forstarka kanslan av att det ar nagot som hant tidigare och att berattaren enbart kommer

ihag enstaka bilder som i en serietidning.

Det innebar att postproduktionen ocksa ar viktig for att formedla ratt kansla om en karaktar.
Med figurerna nedan férklarar vi mer ingaende hur vi har gatt till vaga for att forstarka

kanslorna i vara scener.

28



Figur 1.5.

Figur 1.5. &r tagen ur scen tre i filmen. Scenen &r inspelad pa dagen da solen sken. Solskenet i
scenen fungerar for att ge en varmare och tryggare kansla i scenen. | postproduktionen har vi
gjort bilden mer orange for att forstarka den varma kanslan i scenen. Da protagonisten har Jill

vid sin sida ville vi ge en kénsla av varme och trygghet.
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Figur 1.6.

| slutet av scen tre, som figur 1.6. visar, nar Jill dor ville vi ge en kénsla av att ett tomrum har
uppstatt. Bilden ska ocksa vara en 6vergang fran den varma trygga kanslan till en kallare och
oséker kansla. Askéadarna far se solen vid horisonten. Eftersom scenen som precis visades
utspelade sig pa dagen forstar de att solen ar pa vag ner och att det da snart r natt. Vi tyckte
darfor att en solnedgéang passade bra for att uppfylla de malen. | postproduktionen har vi gjort
bilden mer orange i de ljusare partierna och bla i de morkare partierna, men vi har ocksa
forstarkt solen vid horisonten for att askadarnas fokus inte enbart ska vara pa karaktarerna.

Allt for att forstarka kanslan av 6vergangen.
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Figur 1.7.

Nu har protagonisten inte langre Jill vid sin sida som kan leda honom. Det ville vi forstarka
genom att placera honom i en kallare och morkare miljo for att ge en osaker kénsla. Figur 1.7.
ar tagen ur scen fem som é&r sista scenen i filmen och har ar évergangen fran den varma och
trygga kanslan till den kallare och osédkra kdnslan fullandad. Vi har forstarkt den kalla och

osakra kanslan genom att gora bilden blaare i postproduktionen.

3.2 Sammanfattning av var arbetsprocess

Vi har arbetat enligt den klassiska metoden att skapa film, forproduktion, produktion och
postproduktion. Daremot har vi avvikit till viss grad. Enligt den klassiska metoden gér man
forst forproduktionen f6ljt av produktionen och slutligen postproduktionen. Vara olika
produktionsmoment har 6verlappat varandra precis som figur 1.1. visar. Vi hoppades pa att
kunna effektivisera var arbetsprocess genom att éverlappa de olika produktionsmomenten.

| foljande kapitel forklarar vi vart resultat av att skapa karaktarer med Martha Aldersons mall.
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4 Resultat och Diskussion

| det har avslutande kapitlet gar vi igenom hur var film och protagonist forhaller sig till
monomyten. En annan punkt som vi tar upp ar karaktarsmallen vi anvant oss av, hur den har
hjalpt oss i vart skapande av karaktarerna. Sist i kapitlet kommer var slutsats av vart
kandidatarbete.

4.1 Var protagonist

| kapitlet tidigare forskning gar vi igenom monomyten. Vi tankte att det &r en bra grund nar vi
skulle skapa var protagonist. Det blev inte riktigt som vi tankt oss. Var film har néstan inga
delar alls fran den klassiska hjélteresan. Vi kom till sist fram till att vi inte ville anvanda oss
sd mycket av monomyten som vi tankt tidigare. Varfor valde vi att skala bort s& mycket av
monomyten nar den, enligt vissa, forhojer filmens dramatik? Enligt oss & monomyten en bra
metod ndr man ska skapa historier men eftersom den alltid bestar av samma delar kan den
ocksa bli lite uttjatad. Som vi ocksa tidigare forstatt sa blir det i stort sett samma karaktar.
Historien och varlden var protagonist lever i kan variera. Aven det han rakar ut foér. Dock foljs
ett monster som valdigt latt kan kdnnas igen. Aven for en som inte ar speciellt insatt i amnet.
Hjalten lamnar hemmet, hjélten far en mentor, hjalten stoter pa hinder, méter en kvinna
(karleksintresse, fiende) och/eller en fadersfigur. Allt detta leder till att hjalten till sist moter,
och besegrar skurken och efter det upphojs i sin nya forstaelse for varlden. Detta gor att dven
om alla historier ar unika och hjélten i historien rakar ut for olika handelser och provningar sa
leder det alltid till ssmma sak. Det &r nagonting som vi tycker har blivit ratt trakigt. Det ar

antagligen darfér som, i dagens lage, fa filmer faktiskt foljer monomyten till punkt och pricka.

Vi ville inte att var protagonist skulle vara den klassiska hjalten och utvecklas som tusentals
andra innan honom. Vi ville att han skulle vara unik och mork pa ett satt som monomyten inte
riktigt har rum for. Ett exempel pa detta ar en artikel som tar upp monomyten i Lejonkungen
och hur filmen kanske kunde blivit battre pa vissa punkter om skaparna valt att ga ifran den

klassiska hjélteresan.

“Although the monomyth sets up for an interesting plot development, it has puts limitations
on plot development. Not only does it restrain the story (whether it be in a book or movie) to
follow a predictable, specifically lengthened plot, the monomyth plot allows for little wiggle
room, such as a villainous triumph. If The Lion King was not in this format, there were some

aspects of it that could have been better. For example, Simba could have found self-
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gratification without the help of a ghost. Or the movie could have been more suspenseful,
without the “magic flight” an alternative ending. As feel-good as the movie was, an
alternative ending without happiness that is virtually unattainable realistically could have

been more entertaining and less clique ” (Daly, 2010).

Vi haller med forfattaren om att monomyten kan halla tillbaka potentialen i vissa historier. Vi
namnde i tillvagagangsatt att vi ville gora en kortfilm med hdg kvalité. Det ar valdigt svart,
om inte omojligt, att fA med monomytens alla delar i en 10-15 minuter lang film. Daremot
kunde vi tagit nyckelpunkter ur monomyten. Da ar fragan om det hade fungerat sa bra. Vi
gjorde aldrig valet att exkludera monomyten. Nar vi byggde upp var historia markte vi att vi
inte ville ga den vagen vi skulle gatt om vi haft monomyten i atanke. Hela var historia bygger
pa att hjélten blir “ond”. Nagonting som absolut inte hade fungerat om vi féljt monomyten.
Vart att notera ar dock att nar vi skapade var hjalte sa borjade vi, som Martha Alderson ocksa
uppmanade till, i slutet pa hans resa. Vi bestamde att var protagonist skulle vara ond nar
filmen ar slut. Da kom vi fram till hur vi kan askadliggora det. Darefter kom vi fram till
handelser som skulle orsaka hans férandring och slutligen kom vi 6verens om att han skulle
vara en godhjartad person i borjan av filmen. I borjan av filmen ar var protagonist da lite av
den klassiska hjalten, som nar Luke Skywalker sétter sina vanner framfor sig sjalv. Vi ansag
att en sadan person inte vore tillrackligt intressant da det har gjorts i véldigt manga filmer.
Det &r just kontrasten i att ga fran den godhjértade personen som drémmer om att gora gott till

hur han &r i slutet och den resan han gor for att komma dit som vi tycker &r intressant.

4.1.1 Var protagonist och monomyten
Nastan direkt nar var film borjar ar protagonisten vid ”The Call to Adventure” da han nastan
direkt far ett kontrakt att skriva pa. Kontraktet innebdar att han gar med pa att hjélpa militéren
att hitta sin bror, Mark. Kontraktet fungerar d&ven som “Crossing the First Threshold”, da efter
att protagonisten skrivit pa kontraktet arbetar han nu med militaren och ar darfor inte polis
langre. Genom att skriva pa kontraktet kommer protagonisten in i den okanda véarlden da han
aldrig varit militar. Har moéter han Jill som blir hans mentorskaraktar. Jill l&r honom att
handskas med vapen pa ett helt nytt satt och hur han éverlever som militar. Det ar alltsa pa
grund av vad hans mentor lar honom som leder vidare till ”The Belly of the Whale” eftersom
det far honom att aterfodas i den nya vérlden. Under tiden som han spenderat tillsammans
med Jill har hon ocksa blivit en gudinna for var protagonist. Genom att de lart kanna varandra
har hon gett honom nagot att leva for. Darfér genomgar var protagonist ocksa steget Meeting
with the Goddess” innan det normalt brukar intraffa i de flesta filmer.
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Eftersom vi enbart haft tid till att gora en kortfilm var vi 6verens om att vi ville att filmen
skulle borja mitt i handlingen. Darfor har vi inte med stegen ”The Ordinary World”, dar
protagonisten presenteras i sin lugna tillvaro, och ”The Refusal of the Call”, dar protagonisten

forst vagrar att ge sig ut pa aventyr.

Innan protagonisten kan ga vidare behover han forbéttra sig pa sina nyfunna krafter. Det gor
var protagonist i scenen dar de slar till pa byggarbetsplatsen. Det ar har han genomgar ”The
Road of Trials” och det han fick lara sig av Jill sétts pa prov. Daremot kan inte mentorn folja
med protagonisten hela vagen. Jill som & mentorn dor i slutet av scenen vid
byggarbetsplatsen. Eftersom hon ocksa var protagonistens gudinna kan han inte langre leva
for henne. Det har &r dd ”Apotheosis” och protagonisten far en ny mening med sig sjélv. Var
protagonist vill nu hamnas Jills dod. | slutet av filmen nar var protagonist kommer ifatt
antagonisten och lyckas fa ner honom pa knd, nar var protagonist upp till sitt langsiktiga mal.

Det &r har han far ’The Ultimate Boon”, det som alla hans provningar har lett till.

Vi har alltsa inte heller med ”Woman as the Temptress”, ”Atonement with the Father” eller
nagon del ur den sista akten av monomyten. Var protagonists resa skiljer sig fran den
klassiska hjalteresan da han i stallet for att bli mindre sjalvisk blir mer sjalvisk efter att ha gatt
igenom “Apotheosis”. Vi har ocksa en och samma karaktar som fungerar bade som
mentorskaraktar och som gudinna, vilket skiljer sig fran den klassiska hjalteresan. Det ar da
inte enbart pa grund av att vi har gjort en kortfilm som vi har valt att exkludera delar eller

forandra delar ur monomyten. Vi vill ocksa visa att en film &nda kan vara spannande.

4.2 Mallen som utformade karaktarerna

Om vi gar in pa mallen av Martha Alderson som vi anvant oss av for att skapa karaktarerna
kan vi konstatera att den hjalpte oss valdigt mycket. Vi anvénde den till skapandet av de tre
storsta karaktarerna i var film, Nick, Mark och Jill. Mallen ar indelad i tva 6vergripliga delar.
Den forsta delen beskiver karaktarens 6vergripande mal i filmen, vad som hindrar dem fran
att na det malet och vad de riskerar att forlora. Precis som vi fick reda pa i karaktarer i media
har alla karaktarer ett Overgripande mal. Men det ar inte alla karaktarer som har nagot som
hindrar dem da vissa karaktarer kan vara doda redan nar filmen borjar, det vill sdga deras
overgripande mal kan vara att de ska vara doda. Det har steget vill vi pasta ar det viktigaste i
utvecklingen av karaktéarerna. Det & mycket lattare att fa en bild av hur karaktérerna relaterar
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till varandra men ocksa till berattelsen. Det blir ocksa naturligt med mallen att bérja i slutet av

filmen precis som Martha Alderson ocksa foreslog.

Den andra delen beskriver vilka svagheter och styrkor en karaktar har, men ocksa vad
karaktaren hatar, alskar, fruktar, drommer om, m.m. Den hér delen ar ocksa kopplad till den
forsta delen da nagot en karaktar drommer om kan, men behdver inte vara, karaktarens
overgripande mal. Det som hindrar karaktaren fran att nd malet kan ocksa vara dess svagheter,
men behdver inte vara det. Den har andra delen av mallen bidrar till utvecklingen av den
forsta delen och ingen av delarna behover fyllas i direkt. De kan fyllas i efterhand som
berattelsen utvecklas. | vart fall borjade vi med var protagonist och kom fram till att det &r
Nick, men ocksa hans egna kanslor for Mark som hindrar honom att na upp till sitt
overgripande mal. Det gav oss en mycket klarare bild éver vilka val var protagonist borde
gora i olika situationer. Det gav oss ocksa en klar bild 6ver att Nick borde ga igenom nagot

extremt om han skulle vela skada sin egen bror.
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4.3 Slutsats

| vart kandidatarbete kommer vi fram till att karaktarerna ar de som driver handlingen framat,
det ar deras drag och egenskaper som avgor och formar berattelsens héndelser. Den karaktér
som har det mest dvergripande malet i berattelsen ar protagonisten dven om inte malet skulle
vara det mest vérldsforandrande. Vi konstaterar att &ven om man aktivt forsoker undvika att
skriva en beréttelse efter monomyten kommer man inte undan att ha delar av den automatiskt
i sin historia med karaktdrer oavsett hur man an skriver. Det beror pa att monomyten ar sa
inbrand i vart satt att beratta. Skulle beréattelsen sakna vissa delar ur monomyten skulle den
antagligen kénnas underlig. Vi ar vana vid en viss form av berattande som hangt med anda
sedan antika Grekland och férmodligen mycket langre. Mycket beror pa att om inte
berattelsen handlar om ett problem som &r svart att 6vervinna skulle ingen vara intresserad av
den. Néagra av de tidigaste beréattelserna handlar om den vanliga manniskan och de vardagliga

problem som de stalldes infor.

Vi kommer darfor aven fram till att for att protagonisten ska sta i fokus i en mindre
filmproduktion s maste denna karaktéar ha den mest utvecklade bakgrundshistorien, en kansla
for protagonisten maste ocksa utvecklas och det gors igenom karaktarsdragen som oftast ar de
mest starka, sa som de vi anvande i mallen av Martha Alderson. Kanslorna kan i sin tur
forstarkas av ljus och farger i bilden. Det géaller &ven karaktarsdragen for antagonisten De kan
helt enkelt bara vara motsatsen till vad protagonisten har for karaktéarsdrag. Till exempel kan
man etablera karaktirerna sa enkelt som att protagonisten alskar en person eller ett land,

medan antagonisten kan hata denna person eller land.
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Ordlista

Antagonist: Den primara motstandaren till protagonisten.

Deuteragonist: | filmer med mer &n en huvudkaraktar, refereras den forsta som protagonist

och den andra som deuteragonist.

Empiri: Innebar att nagot ar grundat pa erfarenhet eller vetenskapliga undersokningar av

verkligheten.

Falskaprotagonist: Publiken vilseleds ibland till att tro att detta ar protagonisten fast det sen

visar sig att det inte &r det.

Forproduktion: All planering och annat forarbete sd som manusskrivande som sker innan en

filminspelning.

Klimax: H6jdpunkten i en berattelse.

Manierism: Inom arkitekturen en mer svargripbar och diskutabel foreteelse.
Produktion: | det har kandidatarbetet en inspelning av en film.

Postproduktion: Det arbetet som forekommer efter inspelning, som alla digitala effekter och

fargkorrigering.

Semiotik: De systematiska studierna av tecken och andra betydelser dven de icke-sprakliga.
Subkultur: En alternativ livsstil som skiljer sig fran storre delen av samhaéllet.

Subplot: En sidohistoria som stodjer upp den huvudsakliga berattelsen i en film.

Repertoar: Upprepande iscensattningar eller musikstycken som spelas under en kortare eller

langre tid.
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Bilagor

Analys av Star Wars Episode IV: A New Hope av George Lucas

Inledning

Denna filmanalys av Star Wars Episod IV fran 1977 av George Lucas fokuserar framforallt pa
karaktarerna i filmen. Vidare kommer huvudkaraktdren att hanvisas som protagonisten.
Analysen kommer fokusera pa hur protagonisten kan definieras. Har du inte sett filmen
rekommenderar jag att du ser den forst da vissa detaljer i filmens handling kan komma att
avslojas aven om jag forsokt undvika att avsloja nagot. (Det vill séga att analysen kan

innehalla eventuella spoilers).®

Handlar om

Filmen borjar med att tva robotar flyr fran det ondskefulla galaktiska imperiet. De soker efter
en Jedi vid namn Obi-Wan Kenobi som var general i klonkriget for att fa hans hjalp att
leverera en ritning av ett av imperiets kraftfullaste vapen till en liten skara rebellstyrkor.
Under filmens gang hyr de en smugglare och de raddar en prinsessa innan de lyckas leverera

ritningarna.

Utspelar sig

Filmen utspelar sig for lange, lange sedan i en galax langt, langt bort. 1 borjan pa en
okenplanet dar de flesta forsorjer sig pa odling, handel eller smuggling sedan i en av det
galaktiska imperiets rymdstationer och slutligen vid en skogsmane dar rebellerna ggmmer sig.

Karaktarerna

C-3P0 & R2-D2

C-3P0 och R2-D2 &r tva robotar som &r pa ett hemligt uppdrag. De ska leverera ett par
ritningar pa ett av det ondskefulla galatiska imperiets kraftfullaste vapen till en liten skara
rebeller. R2-D2 ar en modig liten robot som ger allt for att fa jobbet gjort medan C-3P0 ar en
skraj robot som hellre gor det sakra fore det osakra. Jag véljer att beskriva de har tva
karaktarerna tillsammans da de samspelar pa ett valdigt bra satt. Ofta tvekar C-3P0 men
pushas till att 6vervinna sin feghet av R2-D2. Samspelet emellan dem blir ganska smaroligt

men nagon foranderlig utveckling framkommer inte.

% Spoilers: Innehéllet kan avsléja viktiga delar av handlingen.
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Prinsessan Leia
Politisk diplomat som stulit ritningarna pa det kraftfulla vapnet. Hon blir tillfangatagen men

redan gémt ritningarna i roboten R2-D2s minne.

Darth Vader
Ondskan personifierad. Tillfangatar prinsessan och utsatter henne for tortyr for att fa henne att

avsldja var hon gémt ritningarna hon stulit.

Luke Skywalker

Tittar ut mot Tatooines tva nedgaende solar och drommer om &ventyr och spanning. Obi-Wan
Kenobi vadjar till honom att folja med och lara sig kraftens vésen och bli en Jedi som Lukes
fader var fore honom. Till en borjan vagrar Luke men nér de upptécker att det ondskefulla
imperiet sparat robotarna hem till honom hinner han inte dit for att varna sin farbror och
faster. DA har han ingen andledning att stanna kvar langre och dker med Kenobi for att

leverera ritningarna och bekdmpa imperiet. Luke ar da protagonisten i filmen.

Obi-Wan / Ben Kenobi
Lar Luke att anvanda kraftens vésen och att anvanda en Jedis primara vapen: lasersvardet.
Luke far sin faders lasersvard av Kenobi. Kenobi fungerar bade som donator och mentor i

filmen.

Han Solo & Chewbacca

Smugglare som mot betalning gar med pa att transportera Kenobi, Luke, C-3P0 och R2-D2
till Alderaan. Né&r de anlander till platsen déar planeten borde ligga har planeten mystiskt
forsvunnit och de tva smugglarna blir indragna i nagot mycket storre &n enbart smuggling.

Han Solo vill jag speciellt beskriva som deuteragonisten.

Djupare analys av karaktarerna

Handlingen beréttas ur R2-D2s och C-3P0s synvinkel men jag skulle inte vilja beskriva nagon
av de hdr karaktérerna som protagonist. Jag vill i stéllet beskriva de har karaktérerna som
drivande och att det ar de som for berattandet framat. Jag beskriver dem sa eftersom det
manga ganger ar de som driver en av de andra karaktarerna till handling. R2-D2 speciellt
eftersom denne d&r modig nog att kdmpa vidare nér det ser dystert ut medan C-3P0 ofta kanner
att allt ar miserabelt och kanner for att ge upp men utan att erkanna det anda fortsatter for att

denne blir pushad av R2-D2. C-3P0 fungerar anda samtidigt som ett slags stod for R2-D2.
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Protagonisten i filmen &r da Luke Skywalker da det ar han som far uppgiften att bli en jedi och
bekampa imperiet. Han vill bli jedi da hans far var en jedi fére honom. Till en bérjan vagrar
han da han kanner att han har plikter hemma hos sin farbror. Det har gar att kéannas igen i
monomyten och kallas refusal of the call”, men slutligen kommer han &dnda ivdg. Det
langsiktiga malet i filmen ar att ta ritningarna till rebellerna och under resans gang uppstar
ocksa ytterligare kortsiktiga mal. Mal som protagonisten maste komma 6ver for att komma
ytterligare ett steg narmare det langsiktiga malet. Det kortsiktiga malet jag framforallt
kommer att tdnka pa ar det som uppstar nar R2-D2 upptécker att imperiet har tillfangatagit
prinsessan. Da ar det R2-D2 som driver protagonisten till att radda prinsessan och raddningen
av prinsessan blir det kortsiktiga malet for protagonisten. Slutligen lyckas de leverera
ritningarna pa imperiets vapen till rebellerna och sa ska de slutligen forstora vapnet med hjalp
av en svag punkt som ritningarna avslojade. Han Solo tycker det later som sjalvmord och
vagrar ga med pa att hjalpa till att forstora imperiets vapen. Till slut, precis nar Darth Vader

fatt sikte pa Luke Skywalker kommer anda Han Solo till Lukes undsattning.

Det gar da att definiera Luke Skywalker som protagonisten baserat pa en rad faktorer som
utesluter de andra karaktérerna. Det innebér inte att de andra karaktérerna inte kan vara
deuteragonist eller tritagonist men det &r inte det jag kommer fokusera pa i den har analysen.
De forsta karaktérerna vi introduceras till i filmen &r C-3P0 och R2-D2. For att utesluta dem

kan vi stalla oss en enkel fraga. Vad vill de har karaktarerna?

R2-D2 har fatt ett hemligt uppdrag som han vill fa levererat genom hela filmen. Han far
enbart ett kortsiktigt mal pa vagen vilket ar att koppla upp sig till imperiets datorer for att soka
efter information de andra karaktérerna kan tankas behdva. Daremot leder det till att Luke
Skywalker, Han Solo och Chewbacca far ett kortsiktigt mal som gar ut pa att radda prinsessan
och pa sa vis kan vi definiera R2-D2 som en drivande karaktar och inte som protagonisten.
Har nast har vi C-3P0, som pa grund av R2-D2s kodsprak, behdvs for att 6versatta kodspraket
sa andra karaktarer kan forsta vad R2-D2 séger. For dvrigt samspelar C-3P0 med R2-D2 pa ett
satt som far dem tillsammans att mer framsta som clownkaraktarer eller det vill saga
karaktarer som framfor humor i filmen. Alltsa kan vi fastsla att C-3P0 &r dar som tolk at R2-
D2 och inte riktigt har ett drivande langsiktigt mal eller far nagra kortsiktiga mal. Obi-Wan /
Ben Kenobi lar Luke Skywalker att anvénda kraftens vésen vilket gér honom till en mentor.
Han forser ocksa Luke med ett lasersvard som gor honom till donator. Han satter upp det
langsiktiga malet for Luke genom att tala om for honom att Obi-Wan sjélv har blivit for

gammal for att leverera ritningarna och han vill att Luke ska gdra det medan han trénar Luke
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att bli en jedi. Han Solo ar en smugglare efterlyst av gangstern Jabba Hutt pa grund av en
skuld till Jabba. Hans langsiktiga mal ar att betala tillbaka skulden till Jabba och nar Obi-Wan
och Luke betalar honom for att flyga dem och robotarna till Alderaan ser Han mojligheten att
betala sina skulder. Det framkommer aldrig i filmen om han lyckas betala tillbaka sina skulder
men under vagens gang blir han indragen i lite kortsiktiga mal som att radda prinsessan och
att undsatta Luke. Mycket av det har galler dven for Chewbacca da han &r andrepilot pa deras
skepp Millenium Falken. Da aterstar Prinsessan Leia som ocksa har som mal att fora
ritningarna till rebellerna. Daremot &r hon tillfangatagen av imperiet och hennes kortsiktiga
mal ar att komma dérifran. Prinsessan Leia kan beskrivas som damen i n6d men ocksa en
drivande karaktar da hon delvis driver de andra karaktarerna under flykten. Slutligen har vi
Luke Skywalker och det framkommer redan att det ar han som far en mentor, donator och
hjalpreda i filmen. Hans langsiktiga mal blir att fora ritningarna till rebellerna for att bekampa
imperiet. Lukes kortsiktiga mal for att kunna gora det ar att bli en jedi och att radda

prinsessan.

For att sammanfatta det hela kortfattat kan vi fastsla ur den har analysen att enbart Luke
Skywalker ar den karaktar som far en mentor under filmens gang. Han &r ocksa den ende som
far nagot donerat till sig och han har fler hjalpredor an de andra karaktarerna. Han Solo och
Chewbacca beskiver jag som deuteragonist och tritagonist eftersom de ocksa far en viss hjélp
av R2-D2, C-3P0 och Prinsessan Leia samtidigt som de inte &r lika drivande som de andra

karaktarerna.

Vart att notera ar ocksa att Star Wars foljer monomyten extremt noggrant. Dock uppdelat pa
tre filmer. A New Hope, Empire Strikes Back och Return of the Jedi bildar tillsammans en
historia som innehaller nastan alla steg i monomyten. Det gérs manga jamforelser med Star

Wars i Den Klassiska Hjalteresan under Tidigare Forskning.

Vi har ocksa valt att satta in alla viktiga karaktarer i Martha Alderson karaktars-mall sa vi kan
fa en mer Gvergripande syn pa dem. Har kommer vi dock att analysera karaktarerna och deras
mal under hela trilogin. Alltsa inte bara den forsta filmen. Det ar for att det &r sa historien ar

och vi vill fa med de verkligt langsiktiga malen och inte bara delmalen som ges i varje film.
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Darth VVader

“Dramatic Action Plotline
Overall story goal:

Darth Vaders langsiktiga mal kan skilja valdigt mycket beroende pa hur man ser pa det,
beroende pa om man tanker pa enbart originaltrilogin (episod 4-6) eller om man &ven har de
tre nya filmerna i atanke. Darth Vaders avsikter ar ocksa valdigt oklara genom filmernas
gang. Under en tid vet man att han vill fa 6ver sin son pa den mérka sidan och med hjalp av
honom stérta Kejsaren och sjalv regera galaxen. Dock &r det oklart om han bara sager sa for
att lura 6ver Luke med kejsarens vetskap eller rom han faktiskt planerar att storta kejsaren. |
sista filmen har han inte heller nagot klart mal. Det verkar som om han gett upp att storta
kejsaren med hjalp av Luke och nu helt enkelt n6jt sig med att vara kejsarens hantlangare som
snart kommer att bli utbytt mot sin egen son. Ur en ren storysynvinkel kan man dock pasta att
Vaders langsiktiga mal ar att doda kejsaren (och sig sjalv) och pa sa satt skapa balans i kraften

sasom profetian sa i de 3 nya filmerna.
What stands in her/his way?

Har beror det ocksa valdigt mycket pa vad hans avsikt ar just vid det tillfalle da han verkar
sakna ett sjalvklart langsiktigt mal (som han sjalv vet om). I stor grad ar det Kejsaren som star
i hans véag da Vader sjalv onskar regera 6ver galaxen. | hans sékande efter Luke har han ocksa
en rad inkompetenta underordnade som forsvarar sokandet. Aven rebellerna star i hans vag

dven om de mer ar en irritation.
What does s/he stand to lose?

Darth Vader &r en man som redan forlorat allt och det enda han lever for &r att kdnna
Sithimperiet. Det storsta han kan forlora visar sig vara hans son. Detta inser han ocksa mot

slutet.
“Character Emotional Development Plotline
Flaw(s): Ond, till halften robot, envis

Strength(s): Otroligt kraftfull och skrammande. Ingen vagar séga nej till honom. Till sist

visar det sig att han ocksa ar valdigt lojal mot dem han alskar
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Hate(s): Rebellerna, kejsaren, sig sjalv.
Love(s): Sin son (till slut)

Fear(s): Han har inget han riktigt fruktar da han redan forlorat sa mycket men mot slutet
inser han nog att han fruktar fér sin son, antingen att sonen ska bli manipulerad av kejsaren

eller att han ska do (aven om han antagligen under en tid ser dem bada som oundvikliga)
Dream(s): Bli Kejsare med sin son vid sin sida.

Secret(s): Att han &ar Lukes far. Han déljer ocksa Luke fran kejsaren under en tid och &ven

hans avsikter att med sonens hjalp storta kejsaren.

Luke Skywalker

“Dramatic Action Plotline
Overall story goal:

Lukes langsiktiga mal &r att bli en Jedi och att besegra det fruktade rymdimperiet och skapa
fred i galaxen. Nar han far reda pa att Darth VVader dven ar hans far och lyckats férsonas med
sin far, far han ett lite mer personligt mal, ndmligen att “ridda” honom fran den morka sidan.
Det malet ar dock helt personligt och far inte std i vagen for hans riktiga mal vilket &r att
besegra Kejsaren (enligt Luke sjalv). Han har ocksa manga kortsiktiga mal sdsom att radda
prinsessan, leverera ritningarna, forstéra dodsstjarnan och radda Han Solo fran
gangsterkungen Jabba The Hut.

What stands in her/his way?

Darth Vader, Jabba, Kejsaren, Imperiet och dess manga soldater

What does s/he stand to lose?

Sina vanner, sitt liv, sin strid (att besegra imperiet) och om han lyckas: sin far
“Character Emotional Development Plotline

Flaw(s): Hans stOrsta svaghet ar hans lojalitet mot sina véanner. Exempelvis blev han néstan
fangad av Darth Vader i episod fem nar Vader hade gillrat en falla for honom genom att

kidnappa hans vanner.
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Strength(s): Modig, stark i kraften, god och @ven hans lojalitet mot sina vanner.
Hate(s): Imperiet, kejsaren, Darth Vader.
Love(s): Sina vanner, Obi-Wan, sin far.

Fear(s): Att han ska forlora mot imperiet. Att hans vanner dor, men mest av allt att han ska

ga sin faders vag till den morka sidan.

Dream(s): Bli en jedi, som sin far.

Secret(s): Med tiden att hans far ar Vader. Att Leia &ar hans syster.
Han Solo

“Dramatic Action Plotline

Overall story goal:

Aven Han Solo saknar ett starkt m&l men som den klassiska “bad boy” hjilten vill han
forutom att besegra imperiet aven fa flickan, Leia. Han har ocksa lange som mal att betala av
sin skuld till Gansterbossen Jabba. Detta ar visserligen ett kortsiktigt mal men far drastiska

foljder.

What stands in her/his way?

Darth Vader, Jabba, Kejsaren, Imperiet och dess manga soldater

What does s/he stand to lose?

Sina vanner, sitt liv.

“Character Emotional Development Plotline

Flaw(s): Envis, arrogant, sjalvisk (i viss man)

Strength(s): Modig, lojal mot sina vanner, en bra ledare (visar det sig), charmig.

Hate(s): Han har inga som han direkt hatar, i borjan ogillar han imperiet och antagligen
Jabba och alla prisjagare efter honom. Darth Vader och imperiet blir dock ett hat nar han

maste ta hand om, och skydda sina vanner (och sig sjalv) fran dem.
Fear(s): Att hans forflutna ska komma ikapp honom (skyldig Jabba The Hut pengar)
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Dream(s): Bli rik och kunna ta det lugnt, i senare filmer att fa prinsessan.
Secret(s): Inga direkta hemligheter forutom att han &r skyldig pengar till gangsters.
PRINSESSAN LEIA

“Dramatic Action Plotline

Overall story goal:

Att bekampa och férhoppningsvis besegra imperiet. Leias mal ar valdigt enkelt och ar
detsamma fran borjan till slut. Hon vill helt enkelt besegra imperiet. Hennes motivation i
borjan &r oklar (férutom att hon inte gillar att de fortrycker folk) men efter att imperiet forintat
hennes planet bara for att visa att de kan sa star hennes mal klart for henne. Hon har manga
delmal som att rymma fran dodsstjarnan och leverera ritningar och att radda Han Solo fran
Jabba.

What stands in her/his way?

Darth Vader, Jabba, Kejsaren, Imperiet och dess manga soldater.

What does s/he stand to lose?

Sina vanner, sitt liv, sin kamp for rattvisa.

“Character Emotional Development Plotline

Flaw(s): Valdigt envis.

Strength(s): Modig, lojal mot sina vanner, en bra ledare, envis kan nog passa in aven har.
Hate(s): Imperiet och Darth Vader for vad de gjorde med hennes planet.

Fear(s): Att hon ska forlora sin kamp for réattvisan eller att nagon av hennes véanner ska do.
Dream(s): Besegra imperiet.

Secret(s): ingen vad vi vet.

(Alderson M.A., 2013)
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Monomytens alla delar
Monomytens akter gar att dela upp i mindre delar. Medan de ar mer djupgaende forklarat i
texten foljer héar hur de kan delas upp lite mer kortfattat. Forsta akten kan delas upp i fem

delar.

Den forsta ar The Ordinary World dér protagonisten och dennes lugna tillvaro presenteras
(Vogler, 2007).

Den andra ar The Call to Adventure dar kallet pa aventyr dyker upp och kan antyda framtida
héndelser (ibid).

Den tredje ar The Refusal of the Call dar protagonisten forst vagrar kallet pa aventyr, men

slutligen Overtygas, oftast av en extern kraft (ibid).

Den fjarde ar Crossing the First Threshold dar protagonisten stéter pa det forsta hindret som

han masta dvervinna for att komma ut pa sitt aventyr (ibid).

Den femte och sista ar The Belly of the Whale dér protagonisten ar dod for omvarlden
eftersom alla odds ar emot honom. For att komma vidare maste han Gvervinna oddsen genom

att aterfodas i den nya okéanda varlden (ibid).

Andra akten gar ocksa att dela upp. Vogler delade upp den i fyra delar medan Campbell

delade upp den i sex delar.

Den forsta ar The Road of Trials dar protagonisten maste dvervinna en rad mindre provningar
for att han ska kunna forbattra sig pa sina nyfunna krafter (Vogler, 2007).

Den andra &r Meeting with the Goddess dar protagonisten moter en gudinna. Gudinnan ger

protagonisten nagot att leva for (Campbell, 2008).

Den tredje &r Woman as the Temptress som &r en fresterska som forsoker utnyttja

protagonistens sjalviska begar (ibid).

Den fjarde ar Atonement with the Father dar protagonisten moter sin fader som han maste

forsonas med oavsett om fadern ar en motstandare eller en medhjalpare (ibid).

Den femte ar Apotheosis dar protagonisten har hittat en ny mening med livet och sig sjélv
(Vogler, 2007).
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Den sjétte ar The Ultimate Boon dar protagonisten har natt sitt mal som han drog ut pa aventyr

efter fran borjan (ibid).

Vogler hade inte Meeting with the Goddess, Woman as the Temptress eller Atonement with
the Father utan la i stallet ihop dem till en del som han kallar for The Ordeal. (ibid) Slutligen

den tredje akten som ocksa gar att dela upp.

Den forsta ar Refusal of the Return dar protagonisten forst véagrar att ta sig hem igen, pa grund
av att han inte tror att den gamla varlden kommer att forsta sig pa vad han genomlidit
(Campbell, 2008).

Den andra ar The Magic Flight dar protagonisten ofta behover fly eller ggmma sig undan fran

sin motstandare (ibid).

Den tredje ar Rescue from Without dar protagonisten behdver hjélp for att ta sig hem igen,
liksom han behovde hjalp med att ge sig ut pa aventyret (ibid).

Den fjarde &r The Crossing of the Return Threshold dér protagonisten ofta méter en vakt som
han maste 6vervinna for att aterfodas till den gamla varlden igen (ibid).

Den femte &r Master of Two Worlds dar protagonisten forstar nar han val aterfotts igen att de

olika varldarna egentligen &r en och samma (ibid).

Den sjatte och sista ar Freedom to Live dér protagonisten ar i balans med sig sjélv, kan leva

det liv han behagar leva och dela med sig av sina kunskaper (ibid).

Monomyten i 2001: A Space Odyssey
Om vi tittar pA monomyten som vi ocksa hade inom var tidigare forskning &r 2001: A Space
Odyssey intressant att se pa ur det perspektivet, det blir ju inte sé tydligt som Star Wars, men

nedan foljer en kort genomgang av filmen ur monomyt-perspektiv.

Da namnet pa filmen innehaller ordet Odyssey, vilket anspelar pa ett av de forsta skonlitterara
verken fran antika Grekland (Homeros Odyssey) sa borde paralleller till monomyten ocksa
finnas i 2001.

Om vi fortfarande haller oss till att protagonisten &r utomjordingarna som man aldrig far se i
filmen blir det ett stérre och svarare begrepp att hitta i monomytens alla element. Tar vi

istallet ett exempel ur filmen for att fa ut nagra enklare drag ur monomyten far man halla sig
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till filmens sista akter dar Dave Bowman réknas som huvudkaraktér och blir hjélten i

monomytens hjélteresa.

Hir borjar Daves “ordinary world” i ett rymdskepp, hér ér han forvisso redan pa vag ut i den
yttersta rymden mot nya upptackter och dventyr men det ar 4nda denna karaktars hem for

tillfallet, har ar han trygg, det ar har han ater, tittar pa tv etc.

Supernatural aid har visats tidigare i filmen i form av monoliter som drar ménskligheten

framat mot den resa som Dave tillsammans med sina medastronauter ar pa.

Refusal of the call ar dock inte nagot som har nagon storre roll i filmen. For manniskan ar

nyfiken och utmanar sig sjalvmant genom att ta till sig monolitens budskap och félja denna.

Da kommer vi till ”Call to adventure” vilket har introducerats tidigare 1 de olika akterna men 1
denna akt ar det i form av roboten HALs meddelande om ett kommande fel pa en enhet
utanfor rymdskeppet. Dave gar ut for att fixa till problemet men néar han kommer tillbaka och

kollar enheten verkar det inte finnas nagot fel pa den.

Nasta steg blir da Crossing the threshold nar Dave och hans medastronaut Frank enas om att
stdnga ner HAL ifall roboten hade fel. De pratar om detta for sig sjalva men HAL laser av

deras lappar och borjar planera for att eliminera astronauterna.

Belly of the whale kan da forknippas med nar HAL dodar Frank och de andra astronauterna
(som ligger i en typ av hyper-sémn) och lamnar Dave for att do i en pod han akt ut i utanfor
skeppet.

The road of the trials blir da foér Dave att ta sig tillbaka in i skeppet och stanga av HAL, dock

gors detta med stor risk precis som detta moment brukar vara i filmer.

Nér val Dave lyckats stdnga av HAL kommer Meeting with the Goddess, vilket i detta fall blir
en video av Dr. Floyd (en karaktar i en tidigare akt av filmen) som beréttar det sanna

uppdraget for rymdskeppet.

Woman of the temptress-delen blir lite annorlunda i 2001 da Dave forstar att han maste
fullfolja uppdraget oavsett riskerna, vilket han gor i och med att han sétter sig i en space-pod
och beger sig till en alternativ dimension, med stor risk precis som detta moment brukar vara i

filmer.

50



Attonement with the father blir nar tittaren far se den valdigt speciella scenen dar Dave ser sig
sjalv aldras och till slut ligger pa sin dodsbadd. Har mots han av Monoliten (utomjordingarnas
verktyg for att driva manskligheten framat). Crossing the return threshold kéanns &ven
sammanvavt i dessa scener dven om det inte handlar om nagot hinder sa ar det anda en sista

sak han ska gora och det ar att do.

Sista scenen ar da ett tydligt exempel pa aterfodelse som sker i denna del da Dave blivit

aterfodd, inte bara kunskapsmaéssigt utan dven bokstavligt talat. Master of the two worlds och
Freedom to live &r da dessa steg vi far bevittna och dven sedan tolka vad som héander efter att
tittaren fér se ”Star Child” nidrma sig jorden (ett hem for Dave dven om hans dventyr inleddes

pa ett rymdskepp).
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