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Abstract

Svenska:

Denna undersokning omfattar kamerans inverkan pa narrativet i visuella medium. Syftet ar
att fa en insikt i hur kunskap om kameratekniker och —vinklar paverkar hur askadaren
uppfattar vad regissoren vill formedla, och undvika att fokus satts pa element i filmscener
som riskerar att forvirra askadaren. For att undersoka detta problemomrade har litteratur
om filmhistoria och kamerateknik anvénts for att sammanfatta kunskap om hur kameran
skall anvéndas, for att formedla relevant information och bygga upp den effekt som
regissoren stravar efter. Informationen utifran detta har darefter tjanat som utgangspunkt
for att skapa en kort animerad film med rymdtema dér kameran efterstravar att leverera en
konkret visuell upplevelse dar vinklar anvéands for att understryka vad varje scen vill
formedla. Undersokningen avslojade en omfattande teoretisk och praktisk kunskap om hur
olika kameravinklar paverkar den kéansla som scenen ger tittaren. Da kontext &r en vital del
av hur kameravinklar paverkar, behandlades informationen utifran det tillsynes mest
frekventa anvandandet av dessa, med diskussion om hur kontext potentiellt kunnat

forandra anvandningsomradet.
Nyckelord: Narrativ, kamerateknik, kameravinklar, animerad film, kontext

English:

This study covers the camera’s effect on narrative in the visual medium. The aim is to gain
an understanding of how knowledge of camera techniques and angles affects how the
viewer perceives what the director wants to convey, and avoid a situation where the focus
is on elements in the scenes that risks confusing the viewer. To investigate this problem,
literature on the history of film and camera techniques has been used to summarize
knowledge about how to use the camera to convey relevant information that the director
endeavors. The information has subsequently served as a basis to create a short animated
film with a space theme, where the camera aims to deliver a concrete visual experience
where angles are used to emphasize what each scene wishes to convey. The study revealed
an extensive theoretical and practical knowledge of how different angles affect the feeling
that a scene gives the viewer. Since the context is a vital part of how angles affect this, the
typically most frequent use of camera angles is the main focus of this study, with

discussion of how context potentially changes the application.

Key words: Narrative, camera technique, camera angles, animated film, context
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1. Inledning

Film &r ett relativt nytt tillskott i ménniskans kultur. Tekniken for att kunna spara bilder
och spela upp som film har endast existerat strax over ett sekel. Filmteknik kan ses som en
kombination av innovationer, bland annat fotografi och projicering av bilder i snabb foljd.

Allteftersom filmtekniken utvecklades lades mer fokus pa perspektiv och vinklar, hur det
som forsiggick skulle fangas pa béasta satt. Innan den rorliga kameran fick manskliga
aktorer grovt 6verdriva sin agering for att presentera sina kénslor och reaktioner. Hur

skulle den nu rérliga kameran placeras och agera for att fanga scenen pa bésta sétt?

Inom film- och spelbranschen idag har denna teori raffinerats, men vad &r resonemanget
bakom dessa anvandningar av kameravinklar? Hur paverkar de mediets narrativ?

Syftet med denna uppsats &r att undersoka och forsoka besvara dessa fragor.

2. Problemomrade

2.1 Bakgrund

Marilyn Fabe (Fabe, 2004) namner i inledningen till sin bok The Five C’s of
Cinematography att tidiga filmer var valdigt begransade av teknologin, och kameror var i
princip ordrliga under tagningar. Under den s.k “Silent Eran”, nér film inte hade ljud, var
skadespelarna tvungna att 6veragera sina rorelser for att formedla kanslor och avsikter for
askadaren. Till foljd av detta var regissorer tvungna att helt forlita sig pa bild for att

formedla narrativet till askadaren.

David Cage (Cage, 2013), pionjar inom Interactive Drama genren for spel, ndmner under
en presentation for PlayStation 4 att allt eftersom tekniken forbattrades 6ppnades en hel
varld av mojligheter for regissorer som paverkade hur de skulle kunna formedla kanslor till
tittaren, innan dess var kameran statisk och livlds. Allt eftersom tekniken forbattrades blev
kameran mer dynamisk och rorlig. I och med detta kunde regissorer inom olika media
experimentera med olika kameravinklar och vyer for att forstarka narrativet i varje scen.
Mascelli (Mascelli, 1998) namner ett exempel pa detta, en kamera som &r vinklad uppat
forstorar karaktarerna och ger majlighet att till exempel framhéva en nyckelkaraktar. Pa sa
vis forstarks det scenen vill formedla, till exempel en antagonist som besegrat hjalten som

nu ligger nere pa marken.

I introduktionsscenen till Star Wars (Lucas, 1977) anvander George Lucas en metod for att
framhava for &skédarna hur de ska uppfatta situationen. Askadaren introduceras till filmens

tema genom att forst utsattas for en scen som utspelar sig ovanfor en fraimmande planet.



Ett rymdskepp passerar genom kamerans vy. Detta rymdskepp &r foljt av ett mycket storre,
mer hotfullt rymdskepp. Denna scen ar framgangsrik i att presentera var askadarens

sympatier bor ligga, och driver darfor narrativet framat.

Blaine Brown (Brown, 2012) héavdar i inledningen till sin bok Cinematography Theory and
Practice, att det finns ett vél anvéant ordsprak som lyder “man maéste kunna reglerna innan
man bryter dem.” Han séger att det aldrig har varit mer sant &n for filmskapande. Nya
regissorer havdar ofta att de vet vad de gor och vill gora nagot annorlunda. Detta slutar ofta
olyckligt for de som &r inblandade. Fast det hander dven under dessa omstandigheter att det
kommer en film som dr brilliant eller visionart utford. Detta verkar vara en allmén
uppfattning inom industrin, da Mascelli (Mascelli, 1998) har en liknande installning som

han ndmner i inledningen till sin bok.

Alla grundlaggande regler om filmskapande och kameravinklar &r baserade pa ett sekels
experimentation och erfarenhet. Kan man verkligen bryta dessa val etablerade regler?
Sjalvklart, sager Blaine. Han fortsatter med att sdga: stora filmskapare gor det hela tiden.
Men det hjalper inte att man bara kan reglerna, man ska ocksa forsta varfor de existerar.
Inte forran da kan man anvéanda sig av dessa brutna regler som ett verktyg till att forbattra

filmen man arbetar med.

2.2 Fragestéallning
Det finns vetenskap och forstaelse bakom narrativet i filmer. Vad har de olika
kamerateknikerna for undermedvetna influenser pa askadaren och hur uppfattas filmscener

eller andra visuella medier av askadaren?

Den fragestéllning vi kommer att arbeta mot ar;

“Hur anvinds kameratekniker till att forstarka narrativet i film?”

2.3 Syfte

Syftet med detta kandidatarbete ar att se hur filmregissorer anvander kameratekniker for att
forstarka den kansla som scenen i fraga vill formedla till askadaren. Utan en forstaelse for
teorin bakom narrativet och de kameratekniker som ar inblandade, kan regissoren
oavsiktligt missleda eller forvirra askadaren genom att projicera fel kansla eller intryck i

viktiga scener, oavsett media.



2.4 Tidigare forskning

| detta kapitel kommer vi att presentera den forskning vi funnit och arbetat med. Med
narrativ som utgangspunkt gar vi sedan in pa olika kameratekniker for att till sist avsluta
med en scenanalys dar vi anvént oss av forskningen kring kameran for att se hur kameran

paverkar narrativet. Men vad ar ett narrativ?

2.4.1 Narrativ

Narrativ kan ses som en synonym till ’beréttelse’, nagot som aterger en historia (Oxford
English Dictionary online: Definition of "narrative"). Ett narrativ &r en véldigt bred term
som kan innefatta allt ifran skrivna ord till sang, musik och film. Inom film kan narrativ
ses som en linjar rad av visuella sekvenser som vaver samman en historia. Alla delar i
varje scen blir en del av narrativet; platserna, karaktérerna, replikerna, objekten, musiken.

Var och en av dessa har en roll i att framdriva narrativet.

En film &r ett visuellt medium och &r darfor beroende av ett sétt att vdva samman de olika
elementen i scenen med en kameravinkel. Nar man tanker narrativ i filmsammanhang ar
det alltsa hur denna presentation av bilder, karaktarer, deras interaktion, och miljoer driver
en historia framat. Kameran ar central da den fangar vad som forsiggar. En svarighet som
uppstar, ar att beroende pa var kameran placeras och vilken vinkel som anvands kan en
scen uppfattas pa valdigt olika satt, och darfor maste regisséren veta hur kameran ska
anvandas pa att pa basta sétt behalla det narrativ han eller hon efterstravar.

Som Joseph Mascelli séger i inledningen till sin bok “The Five C’s of Cinematography”,
att en film bestar av en mangd sekvenser, som vardera kraver att kameran placeras i den
béasta mojliga vinkeln for att formedla till 4skadaren vilka vitala inslag scenen har. Ett

narrativ &r med andra ord berattandet i en historia och hur den presenteras.

Mascelli pastar att kamerans placering har stor inverkan pa det som formedlas i scenen. En
daligt placerad vinkel riskerar att forvirra eller lagga fokus pa nagot som inte var amnat att
bli uppmarksammat. For att halla narrativet tydligt, maste regissoren ta ett stort antal beslut
for att halla narrativet i filmen tydligt for tittaren. Sasom placering, fokus, vinklar och hur

askadaren paverkas av dessa val.

Kameran dr en enormt viktig komponent for narrativet inom film, trots att det endast
fangar det visuella. Dagens dynamiska och rorliga kameror ger regissorer stora mojligheter
att utnyttja men aven svarigheter att 6verkomma. Vilken kansla vill denne formedla?
Understryker kamerans position, vinkel och rorelse denna kénsla for tittaren? Utifran

kontext, kan detta anvandande av kameran forvirra tittaren och darmed bryta narrativet?



Foljande kapitel gar in pa de olika kamerateknikerna, vad regissoren kan behdva tanka pa

och hur de kan anvéndas for att gora kameran till en forstarkare av filmens narrativ.

2.4.2 Kameraperspektiv
Mascelli (1998, p13) skriver att det finns tre distinkta perspektiv, objektiva, subjektiva och

Point-of-View. Var och en av dessa har en unik effekt i hur de paverkar narrativet.

Den objektiva kameravinkeln, skriver Mascelli (1998, 13-14), ar den typ av vinkel som
utgar fran en synpunkt som inte ar kopplad till ndgon karaktar. Det ar en vinkel som kan
beskrivas som nagon som beaktar scenen som utspelar sig fran en icke-involverad
observator. Eftersom dessa inte speglar synvinkeln fran ndgon av de involverade
karaktarerna, kan dessa anses vara opersonliga, men har da majlighet att Gverskada scenen
fran alla mojliga vinklar. Eftersom detta i praktiken ar publikens synvinkel, kan ingen
karaktar i scenen titta mot den. Om nagon skadespelare skulle titta in i kameran skulle
askadarna bli medvetna om att skadespelaren ar medveten om kameran. Detta skulle leda
till en mer subjektiv inlevelse. Objektiva perspektiv ar darfor vanligast i filmer. Da de
utgér fran en oberoende “karaktérs” synvinkel dr de inte bundna av de aktiva karaktirernas
placering eller situation. Darfor kan en objektiv kameravinkel placeras i princip var som

helst i en scen, och kan d& formedla narrativets helhet for &skadaren.

Mascelli (1998, 14-21) fortséatter, subjektiva kameravinklar sétter tittaren i scenen, antingen
som en “egen” karaktar eller in i synvinkeln fran en aktiv karaktar. Eftersom askadaren nu
ar placerad i scenen, kan det uppsta situationer dar en aktiv karaktar ser rakt in i kameran.
Detta ger en stark kontrast fran den vanligare objektiva synpunkten. Askéadaren blir darfor
mer involverad i scenen. Beroende pa kontext kan detta anvandas for att bli mer
kénslomadssigt involverad 1 den karaktér tittaren “foljer” eller vars 6gon askddarens

synpunkt nu &r i.

Angaende s.k Point-of-View, papekar Mascelli (1998, 22-23) att dessa borde ses som en
egen typ av kameravinkel, trots att den anvander sig av element som paminner om bade
objektiva och subjektiva synvinklar. En Point-of-View utgar fran en sérskild karaktars
synvinkel, precis som en subjektiv vinkel, men ar dnda valdigt objektiv. I filmen
“Predator” (McTiernan, 1987) anvéands denna teknik flitigt nér rovdjuret forfoljer
manniskorna genom djungeln. Fargskalan dndras sa att det blir mer tydligt att det inte ar
nagon manniska som jagar manniskorna. Som en extra atgard laggs ett ljud till som ska

forestalla rovdjurets rost for att ytterligare betona perspektivet.



Mascelli (1998, 22-23) fortsatter, en Point-of-View shot ar placerad vid sidan av en aktiv
karaktar, men efterstravar att vara sa objektiv som mojligt. | denna typ av vinkel far andra
karaktarer, precis som i objektiva synvinklar, inte se rakt in i kameran, utan strax vid sidan

av.

Som man skulle kunna forvanta sig anvands darfor Point-of-View shots for att fa

askadaren att kanna sig mer involverad med den bundna karaktaren i fraga.

2.4.3 Kameradistanser

Det som ofta gor en film intressant handlar om hur kameran ror sig i samband med stil,
tema, tempo och timing. Alla dessa moment bidrar till att satta stdmningen i filmen.
Kamerans rorelser lagger in ett extra lager av tolkningsbart material som kan uppfattas av
askadaren, antingen medvetet eller undermedvetet och bygger darfor pa det narrativa i

scenen.

Olika objekt och varelser behover olika typer av close-ups skriver Mascelli (1998, 174).
Han namner att det finns ett par accepterade close-ups nar det géller filmandet av
minniskor. En “medium close-up” dr en kameradistans som gor sa att brostkorgen till en
bit 6ver huvudet syns i bild. Detta for att gora det lattare for dskadarna att se vem eller vad
karaktéren interagerar med. Det skulle kunna vara ett dokument han/hon laser eller person
han/hon talar med. Men det behover inte betyda att karaktaren maste interagera med nagot
for att det ska fortsitta vara en “medium close-up”. “Head and shoulder close-up” ér en
tagning som sker narmare an en ”medium close-up”. Mer specifikt, just under axlarna till
ett par centimeter ovanfor huvudet. Flyttas kameran ndrmare sa blir det ett “head close-up”
med fokus pa bara huvudet. Denna close-up foljs av “choker close-up” som sitter fokuset
mellan underdelen av lapparna till ovanfor 6gonen. Ju storre yta nagot objekt tar upp i bild

ju storre &r k&nslan och intensiteten som ska férmedlas.

Jeffrey Michael Bays namner pa sin hemsida, dedikerad till Alfred Hitchcock, att kénslor
ar det ultimata malet for varje scen. Man kan kontrollera intensiteten av dessa kanslor
genom att andra avstandet mellan kameran och karaktéarens égon. Bay fortsatter att namna
att det var sa Hitchcock planerade varje scen. Hitchcock sjélv jamforde detta med en
kompositor, en person som skriver musik, men istallet for att spela pa instrument, spelade
han med publiken (Bays, 2012).

Mascelli (1998, 174-175) tar ocksa upp exempel pa hur olika typer av close-ups kan
anvandas. Han ndmner bland annat en del om den subjektiva over-the-shoulder close-ups.

Dessa scener filmas oftast mellan tva manniskor som sitter eller star emot varandra.



Med fokus pa den som talar skiftar kameraperspektivet ofta mellan de bada karaktarerna.
Kamerans vy bor vara sa lik som mojligt sa att man ser karaktarens axel i ungefar samma
vinkel och hdjd. Anledningen till att denna vinkel ses som subjektiv ar for att den
poangterar en karaktars vy till viss grad, genom att poangtera pa vad karaktaren fokuserar
pa. Det bor understrykas att inga ansiktsdrag pa karaktaren som man ser 6ver axeln pa ska
synas. Om de syntes skulle scenen inte langre vara en “Over-axeln”. Det skulle resultera till
att det blir en two-shot istallet for close-up. En two-shot ar nér tva personer interagerar i
samma scen. Det narrativa harstammar da ifran att den karaktar vars ansikte inte syns blir

askadarens indirekta syn pa vad som forsiggar.

Extreme close-up lagger storst fokus pa mindre objekt. Mascelli (1998, 174) namner nagra
exempel pa denna kamerateknik. Han sédger att nar hela skarmen tas upp av ett 6ga, en
hand som justerar nagon mekanisk sak eller att man ser toppen pa en I6dpenna mot ett
kretskort sa ar det en extreme close-up. Delar av en persons huvud kan ocksa visas, som
dgon, Gra, nasa och lappar, for att hanvisa till nagon stark kansla eller sak som uppfattas av
just det organet. Detta kan skapa en tydlig koppling mellan en liten fysisk h&dndelse och den

kansla som scenen vill formedla skriver Mascelli.

Mascelli (1998, 177-185) namner bland annat tva tillhorande tekniker som ar relaterade till
close-ups, det ar cut-in och cut-away. Nar man sager att man ska gora en close-up cut-in
kommer man att rikta kameran mot ndgon annan kroppsdel &n just huvudet. Narrativet i en
sadan situation forstarks nar man far se vilka kanslor karaktarerna visar. Ett exempel kan
vara nar kameran borjar med att visa ett argt sammanpressat ansikte och sedan snabbt ga
over till karaktarens hand som knyts ihop till en ndve. Cut-away, ar nar kameran fokuserar
pa nagot annat &n dar scenens fokus ligger. Men en cut-away maste alltid vara direkt eller
indirekt kopplad till vad som utspelar sig i den aktuella scenen, sager Mascelli. Narrativet
skulle da forstarkas av att filmen visar vad det ar karaktarerna interagerar med eller pratar
om. Ett exempel pa ett sadant skulle vara nar kameran sétter fokus pa en kaffekopp som
nagon av karaktarerna nyss druckit ur och kommenterat pa. Ett annat och mer tydligt
exempel skulle vara att de pratar om nagot som hander just da som gar parallellt med deras

diskussion.

Medium shot dr bast beskrivet som ett avstand mellan long shot och close-up skriver
Mascelli (1998, 24-29). Karaktérer ar filmade med fokus ovanfor knéna eller midjan. Detta
ofta kombinerat med flera karaktérer i samma scen for att se hur de interagerar med
varandra. Kameran ar da tillrackligt nara for att se specifika ansiktsdrag och

kroppsrorelser.



Detta kombinerat med andra film- och kameratekniker gor att det &r det mest anvénda
avstandet under en filminspelning, bland annat for att det gor att askadaren kan fortsatta att
ha kontroll pa omgivningen, om karaktarerna skulle borja forflytta pa sig till en annan del

av scenen.

Ett av de mer intressanta anvandningsomradena av medium shots ar i en two-shot,
fortsatter Mascelli (1998, 29). Termen two-shot kommer ifran att det &r tva personer som
interagerar i tagningen och att det dr dessa tva kameran ar riktad emot. Det kan vara nar
man ser ett par som ater middag vid ett bord. Kameran &r da ofta positionerad sa att man

ser bada karaktarerna samtidigt.

Long shot &r en typ av tagning som tar in hela omradet for en scen, skriver Mascelli (1998,
26-27). Omradet, karaktarerna och objekten i scenen visas i en long shot for att askadaren
ska fa bekanta sig med omgivningen och veta var scenen dger rum. En long shot kan
innehalla en gata, ett hus, ett rum eller vilken annan miljé som helst dér scenen utspelar
sig. En long shot bor anvéndas till att etablera alla element i scenen. Pa det sattet kommer
narrativet att starkas da askadaren vet vilka karaktarer som ar inblandade och var de
befinner sig i omgivningen. Till skillnad fran medium shot sa satts mer fokus pa miljon an
pa karaktarerna. Darfor anvands long shots ofta till att etablera omgivningen sa fort det blir

storre rorelser ifran karaktarerna.

Extreme long shot, skriver Mascelli (1998, 25) anvands till att visa en scen fran ett langt
avstand for att imponera pa askadaren med omgivningen fran ett stort avstand dar scenen
eller handlingen kommer att utspelas. Han fortsatter, en extremt bredvinklad statisk
tagning dr ett mer anpassningsbart satt nér det galler att anvénda sig av extreme long shots,
till skillnad fran att anvanda en panorerande kamera. Panoreringen ska endast anvandas till
att gora scenen mer intressant eller for att avslja mer av omgivningen dar handelserna
utspelas. Den statiska tagningen bor anvéandas varje gang man vill etablera landskapet for

askadaren, och pa sa satt forstarks narrativet.

Extreme long shots blir bast filmade fran en hog utsiktspunkt som en upphdjd plattform
eller fran toppen av en byggnad, kulle eller ett berg (Mascelli, 1998, 25). Detta for att
askadarna ska kunna ta at sig hela scenen som utspelas framfor deras 6gon. Sadana
massiva tagningar satter stamningen for de kommande tagningarna sa att askadarna lattare
kan identifiera sig med karaktarernas situation. Handlingen blir ocksa lattare att folja da

man kan skapa en viss forstaelse for hur livet kan vara i den miljon.



2.4.4 Kameravinklar

Mascelli (1998, 35) sager att kamerahojd kan starkt paverka artistiska, dramatiska och
psykologiska overtoner. Aské&darens emotionella inblandning och reaktion till handelserna
i scenen kan paverkas beroende pa om scenen ar sedd fran en Eye level, eller i en vinkel

under- eller 6verifran subjektet.

Level angle, enligt Mascelli, & en kameravinkel som &r i 6gonniva fran en observator eller
ett subjekts niva. Han fortsatter och havdar att dessa tagningar generellt & mindre
intressanta an de som ar i en uppat- eller neratvinkel, men kommer till anvandning nar
vertikala linjer maste fortsatta vara sadana under scenens gang. Mascelli ger ett exempel
med en stark dynamisk vinkel éverifran av ett jetplan. Han havdar att denna tagning skulle
ge en mycket lagre dramatisk effekt om den var filmat i Eye level.

High angle shot (Mascelli, 1998, 37-40) &r en tagning dar kameran &r placerad over
objektet eller scenen, vinklad nerat. Mascelli forklarar att High angle shots anvands av
flera anledningar, bland annat estetiska, tekniska och psykologiska. Att ha kameran éver
subjektet kan ge en mer artistisk bild, gora det enklare att halla scenens handelser i fokus,
och paverka askadarens reaktion till det som sker.

For psykologiska och narrativa andamal kan High angle shots anvandas for att fa publiken
att se ner pa en karaktar eller ett objekt och kanna sig dverlagsen denne eller dennes
situation. Ett exempel pa detta kan vara en karaktar som forlorat sin heder av nagon
anledning, och kan da malas upp som besegrad och svag. Denna effekt forstarks om den
karaktir som publiken redan sympatiserar med, “hjélten” eller liknande, 4r med 1 bild och

“star over” den besegrade eller degraderade.

I motsats till High angle shot ar Low angle shots filmad i en vinkel som riktas upp mot
subjektet i fraga. Mascelli (2002, p.41) beskriver det som en vinkel som kan ge storre
fokus pa objekt eller karaktarer, genom att eliminera mycket av bakgrunden, samt fa
karaktéren eller objektet att verka storre. Detta kan ddrmed anvéndas i psykologiska
andamal for att fa dessa att verka mer respektingivande eller hotfulla for publiken.

Mascelli (2002, p.39) fortsatter med ett par exempel pa detta. | en scen dér en av tva
karaktar dominerar narrativet, och dirmed ar en auktoritet, och star “6ver” den andre

framkallas sympatier med den “undre” karaktiren, beroende pé kontext.



Har karaktaren till exempel blivit besegrad i ett slagsmal, och kameran anvander en Low
angle shot for att understryka den vinnande karaktarens dominans genom att géra honom
storre i bild, kommer askadaren att bli mer kansloméssigt involverad med den karaktar som
ar i underlage. Kameravinkeln starker darmed narrativet genom att visa hur den besegrade

karaktaren tvingas se upp mot sin motstandare.

Mascelli (2002, p.244) fortsatter och sager att nyckeln till ett bra narrativ &r att halla en
balans i vad som framhéavs utifran kameravinklarna. Han fortsatter, en scen bor aldrig ha
mer &n ett centralt fokus, savida inte en kaosartad effekt ar eftersokt. | de flesta fall bor
regissdren analysera hur tittaren skannar varje scen. Avslutningsvis sdger Mascelli (2002,
p.244) att man bor arbeta efter mottot ”Keep it simple” for att inte forlora tittaren i alltfér

avancerade tagningar och komplexa kameratekniker.

2.4.5 Inledning scenanalys

Utifran detta sag vi hur narrativ, kamerans vinklar och deras perspektiv haller ihop.
Kameravinklar och —perspektiv kan ses som en typ av symbios. Sjalva vinkeln ar alltid
narvarande, men vad det ar for typ av perspektiv avgors av. om kamerans synpunkt ar
personlig eller inte. Generellt sa ar en opersonlig kameravinkel objektiv, dess syfte ar att
framhdva information till tittaren som karaktérerna i scenen &r omedvetna om eller inte kan
se. Men nar kameran blir en del av scenen genom att placeras och vinklas sa att den kan
ses som en del av en karaktérs upplevelse eller syn, blir den personlig och darmed klassas
den som subjektiv eller som en Point-of-View. Kamerans placering har en stor roll i hur
det som presenteras framhavs och uppfattas for askadaren, och darmed drivs narrativet

framat.

Varje vinkel tjanar en roll i narrativet, da den satter fokus eller formedlar en viss kansla,
som utifran kontext forhoppningsvis behaller ett starkt och fokuserat narrativ. En skurk
som presenteras i till exempel en Low angle shot kommer alltsa att verka storre och mer
hotfull da kameran, och darmed tittaren, placeras under dennes fysiska narvaro. Anvands
detta ratt influerar det hur askadaren uppfattar vad som forsiggar. Detta satter en viss ton i
narrativet och kan som exempel uppféljas med att de karaktarer askadaren blivit
kanslomassigt bundna med visas i en High angle shot, vilket da kan formedla en kansla av
att de &r i fara eller underlégsna.
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Detta presenterar en av de svarigheter som regissorer stélls infor angaende kameran och
narrativet, vilken vinkel och placering som &r mest lampad for just deras film och vad de
vill formedla. Det finns gott om generella teorier om hur vinklarna bor anvéndas, men
utifran de kontexter de kan befinna sig i kan anvandningsomradet for vinklarna skilja sig at
markant, och darfor maste regissorer kunna anvanda sig av sina kunskaper for att valja den

vinkel som bast framhaver vad de efterstravar.

2.4.6 Scenanalys

Har foljer en analys av en filmsekvens fran filmen Serenity (Whedon, 2005), en film med
rymdtema déar olika grupperingar &r i konflikt angdende en mork konspiration. I analysen
kommer vi fokusera pa kameran och dess vinklars inverkan pa narrativet och hur de driver

den framat. For att halla kontexten tydlig kommer scenerna beskrivas utférligt.

1:23:35

Denna scen, del av filmens senare del, involverar en konfrontation mellan den ménskliga
regeringen och en grupp av manniskor som blivit hyperaggressiva pa grund av regeringens
experiment. Kameran borjar med att fokusera pa ett skepp, dar man kan formoda att
huvudkaraktarerna man lart kénna tidigare befinner sig, for att sedan zooma ut och avsldja
en hel armada av diverse fientliga skepp. Storyméssigt har deras skepp smugit sig in bland
dessa fiendeskepp, men for en analys av kameravinklar har effekten av kameran anvénts
for att expandera till en armada av allierade skepp, vilket ger en kénsla av styrka. Framfor

skeppen far vi se Jorden.
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Utifran ett objektivt perspektiv sétter detta en underton att det ar denna planet
huvudkaraktarerna beskyddar (eller i filmens fall, vill na till utan att avslgja sig). Kameran
har darmed gett askadaren en central punkt for karaktarer de bryr sig om, med ett objekt de

har kanslomaéssiga band till (&ven om det inte var just planeten Jorden).

1:23:56

Kameran ror sig runt huvudkaraktéarernas skepps baksida, vilket implicerar att det &r en sa
kallad blind spot, dar ndgon typ av dronare avslojar sig och inspekterar deras skepp. Det
faktum att kameran da ar bakom skeppet ger en kéansla av 6verhangande fara, som annu

inte manifesterat sig i en vapnad konflikt.
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1:24:04

Efter en kort kommentar fran karaktéarerna, vilket ger en kéansla av att de inte ar medvetna
om faran som lurar, aker kameran fran skeppets framsida (varifran man kan se karaktarerna

i cockpit) och upp 6ver skeppet sa att dronaren hamnar i fokus igen.

1:24:24

Kameran glider in i en over-the-shoulder vy av nagot som liknar en kanon. Under tiden
kameran aker dver skeppets holje, ser man hur dronaren verkar gora sig redo att anfalla. En
karaktar ropar "Now!" och kanonen avfyrar ett skott fran en "personlig" vinkel. En kort
stund hoppar kameran till en vinkel for att visa vilken karaktar det ar som avfyrar skotten,
sedan tillbaka. Under denna sekvens var kameran viktig for att introducera karaktérernas

situation, en 6verhangande fara, och ett plotsligt undvikande.
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1:24:32

Strax darefter gor skeppet en snabb acceleration och de omringande fiendeskeppen, som nu
ar medvetna om deras narvaro, foljer efter strax darpd. Kameran &r relativt stationar for att

forstarka effekten av att de nu ar forfoljda.

1:24:43

Strax darpa far man en side-shot av Jordens skyddande armada. Kameran aker bakat och
avslojar da fler och fler defensiva skepp. Detta ger en kansla av hopp. Fiendens armada &r
maktig, men likasa ar beskyddarnas. En intressant detalj &r att Jorden, som &r en stor del av
bakgrunden, lyser upp scenens ena sida och darmed skapas en subtil kansla av gott mot

ont.
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1:25:31

Efter att fiendearmadan materialiserat sig ur nagon typ av storm, hoppar kameran tillbaka
till en sidovy dar de olika armadorna narmar sig varandra. Med Jorden pa vanster sida och
den morkare armadan pa vég fran héger sida som ar morkare pa grund av rymdens
andlGshet, ger detta en intressant tvist pa begreppet de goda mot de onda, da scenens
vanster och hoger sida far en vit respektive svart ton. | en dverskadande blick verkar de

olika armadorna lika stora, vilket hojer intresset. Vilka kommer att segra?

Det forsta skottet som avfyras ses fran ett véldigt nara avstand, och detta paborjar kaoset
som sedan foljer. Kameran byter ofta vinkel for att héja tempot. Huvudkaraktérernas skepp
ses undvika olika projektiler med skeppet som avfyrat dessa i bakgrunden. Detta gor
handelsen mer dverskadlig da projektilens ursprung redan ar kiand. Annu en sido-vy foljer
huvudkaraktarernas skepp forbi den skyddande armadan for att ge en kénsla av skala, det
understryker skillnaden i storlek.
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1:26:28

Strax darpa ser man hur huvudkaraktarernas skepp fortsatter mot Jorden, och en mindre typ
av skepp aker forbi deras, nastan rakt in i kameran. Annu ett exempel pa hur kamerans
placering och rorelse paverkar "rytmen" i scenen hander direkt efterat, da ett mycket storre
skepp plotsligt infinner sig i deras bana. Kameran zoomar snabbt ut bakat for att visa
skalan pa detta skepp. De tvingas géra en mandver dar de befinner sig pa vég langs med
det storre skeppets hélje, och i bakgrunden ses annu ett skepp som avfyrar mot dem. Annu
en gang tillater kamerans placering att ge askadaren en klar vy av varifran faran kommer.
Darefter tonas tempot ner allteftersom och det blir mer fokus pa karaktarsdrivet narrativ

dar karaktarerna tvingas se over skador pa sitt skepp.

Utifran denna scen kan man dra lardom av hur kamerans vinkel och rorelse behaller fokus
pa vital information och gor scenen spannande for tittaren. Kameran har en central roll i att
bygga upp vad som komma skall. Scenen med drénaren som oupptackt cirkulerar runt
huvudkaraktarernas skepp visar ett bra exempel pa hur vinklarna bygger upp situationen.
Fran en kansla av oro kommer en viss lattnad dver att en kanon med sikte pa drénaren var
bemannad, samtidigt som tittaren da blir medveten om att huvudkaraktérernas skepp bland

alla fientliga skepp nu &r avsldjat, och tempot okar.
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3. Tillvagagangssatt

| foljande del kommer vi att redogora for processen, vara metoder bakom undersokningen
och dess tillhérande gestaltning, samt vara motiv till varfor vi genomforde undersékningen
pa detta satt.

I var undersokning har vi alltsa fokuserat pa kamerans inverkan pa narrativ inom visuell

media. Utbver en utforlig undersékning om de inblandade kamerateknikerna, det vill sdga
distanser och de olika vinklarnas inverkan pa askadaren, har vi gjort en kort animerad CGl
(Computer Generated Image) film. I denna film har vi forsokt anvénda oss av den kunskap
om kameratekniker som den tidigare forskningen gav oss, for att pa sa satt se om vi kan fa

narrativet att drivas framat av hur kameran framhéaver det som pagar i scenen.

3.1 Analytisk del

For var tidigare forskning pa omradet sokte vi oss till den filmtekniska historien och de
lardomar som regissorer anskaffat sig under de manga ar som passerat sedan vi forst kunde
fanga bilder pa film. Vi behdvde finna tidigare arbeten om teorier angaende varfor
kameravinklar ar sa essentiella for att filmen ska framhava narrativet pa ett fangslande sétt,

och hur dessa paverkar oss pa ett undermedvetet sétt.

3.1.1 Undersdkning

For att finna relevant tidigare forskning for att stodja vart arbete sokte vi oss till
filmanalytisk litteratur som till exempel Brown, B., 2002. Cinematography, Fabe, M.,
2004. Closely watched films, Mascelli, J.V., 1998. The five C’s of cinematography som
bland mycket annat tog upp kameravinklar och deras effekter. H&r sammanfattade vi olika
grupperingar av kameratekniker: kameradistans, -perspektiv och —vinklar som vi valde att

se som distinkta grupper.

Sjalva informationssokningen skedde relativt spontant och impulsivt da det var ett
frammande omrade for oss och vara metoder for att filtrera fram relevant information var
begrénsade till att forsoka finna kapitel och paragrafer som verkade relevanta nog for att
kunna anvandas. Nar vi val hade litteraturen tillhands kunde vi bérja soka fram de olika
kamerateknikerna och finna exempel pa tekniker som oftast anvénds i filmer, och sedan

dokumentera hur de framstalls i forskningen.
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3.1.2 Begransningar till produktionen

Med en framtida produktion i atanke déar kameran och narrativet ar i fokus fick vi dock
valja bort ett antal av de olika kamerateknikerna vi last om tidigare, da vi vid denna
tidpunkt visste att var produktion skulle ha ett rymdtema dar skepp utgér karaktéarerna, och
darfor inte har nagra manskliga karaktarer eller tal. Utan dessa karaktarer hade vi ingen
anvandning av subjektiva eller Point-of-View vinklar, sa dessa kunde vi exkludera nar det

gallde vad vi ville implementera i var produktion.

De vinklar vi valde att ta bort var darfor samtliga som anvéands huvudsakligen for att utga
fran karaktarers vy. Point-of-View skulle kannas valdigt udda i den miljo och setting som
var produktion skulle efterstrava, utan i de fall dar kameran anvandes for att ge en hotfull
bild fran den ena sidan skulle synvinkeln snarare vara objektiv, och inte utga fran ett

skepps synvinkel.

Vinklar sdésom two-shots valdes bort da de oftast bygger pa ett samspel mellan tva
karaktarer. Aven om skepp pa ett sitt kan ses som unika karaktérer kan det inte ge samma
personliga effekt for tittaren. En two-shot anvands mest for att utveckla den storyméssiga
relationen mellan olika karaktarer, med dessa tva i fokus, nagot som inte riktigt kan uppnas

med tva metalliska objekt, &ven om tittaren redan ar medveten om att dessa tva ar fiender.

Bortsett fran kameravinklar som i synnerhet ar beroende av en mansklig aktor finner vi att

de flesta vinklar kan anvéndas i den typ av produktion vi planerat.

Det var aven en fraga om att filtrera vad vi valde att ldsa om &ven innan vi gick in pa att
filtrera bort kameratekniker som vi antog inte direkt kunde anvandas for var produktion.
Dessa inkluderade mer specialiserade kameravinklar sdésom bird’s eye, som aterger scenen
fran en vy hogt ovanfor det som sker. Andra exempel pa tekniker vi valde att utesluta var
dutch angle, nar kameran ar nagot lutad at antingen hoger eller vanster, samt reaction shot
som involverar en tagning dar en oftast mansklig karaktar reagerar pa nagot som precis har

hant.

3.1.3 Scenanalys

For att sammanfoga den information vi sammanstallt fran den tidigare forskningen valde vi
att analysera en filmscen fran filmen Serenity (2005) som har ett tema likt var produktion.
For att analysera sekvensen borjade vi med att beskriva hédndelseforloppet med kameran
som utgangspunkt. Vi analyserade hur kameran effektivt paverkade narrativet och skrev

sedan ner detta under respektive tidsstampel.
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3.2 Produktion, idé och koncept

Det som forefoll oss mest logiskt utifran den forskning vi gjort, i synnerhet da vi valde en
filmscen med rymdstrid som genomgaende tema, var alltsa att géra en kort CGI film dar vi
kunde anvanda oss av kameravinklar for att fora narrativet framat. Idén var att gora var
egen rymdstrid med tva olika skeppfraktioner, alltsa olika grupper i en konflikt, som méts i

en armerad strid.

Eftersom var produktion inte hade andra former av narrativ (text, tal) an kamerans
inverkan sa bestamde vi oss for att gora en introducerande sekvens, dar askadaren blir
introducerad till ena fraktionen forst, samt deras hemplanet. Med hjalp av kameravinklar
skulle vi understryka vilka som var de som skulle anses vara de goda, och sedan

introducera den andra aggressiva fraktionen.

En stor utmaning vi métte i produktionen var att understryka kamerans inverkan pa

narrativet utan att pa nagot satt formedla det med tal eller text.

Som vi sag det kunde produktionen delas upp i tva huvuddelar, modellering och filmning.
Under modelleringen jobbade vi med en metod lik scrum, dar vi satte upp mal inom en viss
tidsram. Detta tillat oss att ta pauser fran en viss 3d modell som befann sig i ett uttréttande
stadie i utvecklingen, och istéllet fortsatta eller borja med en annan modell, vilket 6kade

var motivation, dven om det riskerade att samla ihop mer utmattande moment till senare.

Produktionen av sjélva filmen skedde i en mer iterativ process dér scenerna byggdes upp
gradvis, analyserades och sedan omarbetades med nya eller forbattrade effekter och
kameraplaceringar. Detta for att renderingen av frames, det vill sdga att fa fram bilder fran
en viss tidsram i Autodesk Maya, kan ta lang tid, och minsta fel kan innebéra att hela

scenen maste renderas om.

3.2.1 Struktur

Utifran vara tankar fran forskningen och scenanalysen fick vi en god idé om hur filmen
skulle bygga upp fraktionerna utan text eller tal, presentera en konflikt och ett avslut. For
att fa en generell bild av hur detta skulle utveckla sig gjorde vi en simpel storyboard som
tjdnade som en rule-of-thumb foér hur handelserna skulle utvecklas. Dess syfte var inte att
diktera hur kameran skulle bete sig, da vi visste att filmningen skulle bli iterativ, utan
meningen med den var att vi kunde halla fokus pa hur filmen skulle utspelas och anpassa

kameran déarefter.
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Utifran forskningen om kameravinklar sag vi till att planera kameravinkeln for nyckel-

scener, sasom introduktionen av den aggressiva fraktionen.

De ungefarliga parametrar vi valde att utga ifran var att bada fraktioner skulle ha fyra olika
skepp. Dessa skulle delas in i en varsin kategori;

1) En stor s.k carrier, ett skepp som bar pa manga mindre skepp.

2) En mellanstor fregatt som skulle anvandas som support.

3) Ett mindre attackskepp.

4) En forarlos drone/interceptor som styrs fran carriern.

Resonemanget bakom dessa skeppstyper var att vi forst ville ha ett skepp som kan klassas
som stort och maktigt eller skrammande, det vill séga Carrier class. Ett relativt langsamt
skepp som ger tillhérande armada en storre narvaro, vilket vi hade anvandning av till
narrativet i var produktion. Efter det talade om vi en mellanstor fregatt class som skulle
tjana som stod till Carriers. Dérefter foljde attackskeppet som skulle tjdna som en
nargangen anfallare, vilket skulle kunna anvéndas till snabba scener dér dessa anfaller ett
storre skepp. Till sist hade vi dronaren/interceptorn vars anvandningsomrade var att
ytterliggare forstarka kénslan av anfall genom att de skickas ut fran Carriers, och darmed

hjalpa till att driva narrativet.

Utover detta behdvdes en planet samt en rymdstation som skulle tjana som en
manifestation av den ena fraktionens defensiva roll. Genom att ha med dessa element
skapas en mer forstaelig “’bas” till ett berdttande. Med en planet i bakgrunden kan vi med
hjalp av kameran gora det underforstatt for askadaren att den ena fraktionen skyddar
denna, och de anfallande &r ett hot mot inte bara stationen utan &ven hela planeten den

kretsar runt.

Allteftersom produktionen framskred blev det uppenbart att vi inte kunde uppfylla kravet
pa fyra skepp pa vardera sida. Da en del av vart fokus var att gora en introduktion till
denna konflikt maste en fraktion introduceras forst, och den ges darfor sympati pa grund av
askadarens brist pa tidigare kunskap om fraktionens historia. Det blev dven uppenbart att
pa den aggressiva fraktionens sida sd fanns det inget behov av en extra typ av ’fighter’,

utan vi fann kategori 1, 2 och 4 mer &n tillrackligt.
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3.2.2 Modellering

For modelleringen bestamde vi att vardera person skulle skapa sin egna fraktion for att ge
dessa en egen, mer tydlig estetik. Dessa tva fraktioner vart starkt inspirerad av den
mekaniska estetiken fran spelet Supreme Commander (Gas Powered Games, 2007), samt
den utomjordiska rasen Protoss fran spelet StarCraft (Blizzard Entertainment, 1998).
Uppdelningen blev alltsa att en person skulle ta hand om den invaderande fraktionen,
samtidigt som den andre skotte de defensiva skeppen samt dess rymdstation. Vi satte da en

ungefarlig deadline pa nar modellerna skulle vara redo for att sedan borja skapa scenerna.

Det program som anvéndes for 3D modelleringen var Autodesk Maya 2013. Nar det géllde
skeppsdesign ville vi undvika att lata farger sasom rod och bla bestamma vilken sida som
var ”god” eller ”ond”, och satte istillet en forutsattning utifran form. De tva olika
fraktionernas form gjordes pa olika satt. Under processen arbetade vi med olika metoder
for att formge respektive fraktion for att ge dessa en varsin distinkt estetik. Den ena sidan i
konflikten skulle ha en tydligt mekaniserad form, och den andra en stromlinjeformad och
utomjordisk form. Anledningen till att vi valde att lagga vikt pa fraktionernas olika
estetiker ar att den visuella skillnaden mellan dessa samspelar med de vinklar vi valde att
anvanda. Nar kameran introducerar den andra fraktionen som &r visuellt distinkt fran den
foregaende far scenen en starkare effekt pa hur askadaren uppfattar vad som hander. Den
mekaniska formades genom att bygga samman olika sa kallade primitiver, sasom kuber
eller cylindrar. Den andra typen av skepp formades genom en process lik lera dar formen
och de olika detaljerna véxte fram allteftersom processen fortskred. Detta gjorde skeppen
unika och enkla att urskilja dven pa avstand, och resulterade i en mer organisk form for den
ena gruppen av skepp, medan den andra fick plattare ytor och darfor en mer mekanisk

form.

Né&r formgivningen var klar behévde skeppen UV mappas, en process dar en
representation av modellen félls ut pa en platt yta i Autodesk dar man kan applicera en
fargtextur och pa sa sétt farglagga 3D modellen. For att skapa skeppens farger och textur
anvandes programmet Autodesk Mudbox 2013. Mudbox fungerar i symbios med Maya
och kan darfor enkelt skicka 3D modeller mellan varandra. Processen med att farglagga
modellerna i Mudbox anvéandes endast sparsamt da enbart den ena fraktionen behdvde en
textur gjord i Mudbox. Anledningen till att den mer mekaniskt formade fraktionen inte
behdvde en egen textur, och darmed ingen UV mappning, var for att Maya kan ge olika

farger och material direkt.
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Detta var mojligt da den mekaniska, defensiva fraktionens skepp och rymdstation bestar av
manga mindre delar, medan den stromlinjeformade bestod av en enda anpassad form som

da kraver en UV mappning.

For att gora de mekaniska skeppen redo for animering var det vissa delar som behdvde
’riggas”, en process dér delarna far ett ’skelett” som senare kan manipuleras for att rora
delarna i stil med en arm, i detta fall deras kanoner. Dessa kanoner har fler rérliga delar &n
resten av skeppen sammanlagt. For att riktigt dra in dskadaren i de relaterade scenerna sa
behdvdes de extra detaljerna for att géra modellen mer intressant att titta pa. Med hjalp av
olika relevanta vinklar skulle den énskade effekten vara att askadaren blir mer indragen i
vad det ar som hander. Tyvarr kunde dessa rorliga kanoner inte fa en plats i den fardiga

produktionen pa grund av tidsbrist.

Utover skepp behdvdes en planet, vilket gjordes enkelt genom att skapa en stor sfar
(sphere). Da vi har en begransad kunskap i att skapa en textur for en planet sokte vi upp en
textur pa internet som var tillaten att anvandas i sammanhang som detta. For att géra

bakgrunden till rymden anvénde vi oss av Adobe Photoshop.

3.2.3 Scener

Att sdtta upp en “filmstudio” i Autodesk Maya &r en relativt komplicerad process dar
samtliga filer fran modelleringen maste refereras in. Vad detta innebér i praktiken ar att
man anvander modeller fran andra Autodesk filer utan att behéva importera dem till endast

en omfattande fil.

Nér vi borjade med att sédtta upp de olika scenerna och kameratagningarna i Autodesk
Maya blev det svarare for oss att veta hur de mer subtila rérelserna i kameran skulle agera.
Det &r har scenanalysen kommer in pa ett battre satt 4n vad man kunde ha trott. Kameran &r
i standig rorelse och den ar inte langre ett statiskt objekt som maste forbli staende. Néar det
galler denna typ av dataanimerad produktion sa finns det inga riktiga begransningar i hur

kameran kan rora sig.

Under scenproduktionens gang hade vi alltsa en 6vergripande idé om vad nyckelscenerna
skulle formedla med hjalp av kameran. Den forsta scenen skall introducera scenariot och
den ena gruppen av skepp pa ett gradvist satt. Om man sag scenen fran ett 6vergripande
perspektiv skulle man se en planet med en rymdstation i omlopp tillsammans med ett
skepp, men da denna scen tjanar som en introduktion valde vi att introducera element i en

mer progressiv foljd.
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Filmen borjar i en Level angle, och visar rymdstationen i en roterande vy. Detta for att
introducera temat och darmed &r narrativet paborjat. | féljande tagning ses en annan del av
detta objekt i en High angle for att fa en mer dverskadlig vy. Vi ville alltsa att askadaren
skulle placeras 6ver objektet och se det med intresse, utan att fa en kénsla av att

objektet/stationen &r ett hot. En planet och en galax ses i bakgrunden, vilket haller miljon

tydlig.

| nésta scen 6ppnas ett maskhal och det forsta anfallande skeppet framtrader. Darefter aker
kameran bakat och ytterliggare maskhal och skepp uppenbarar sig. Har var vart
resonemang starkt inspirerat av en liknande scen i Serenity dar ett skepp foljs av flera, utan
att kameran hoppar fran en position till en annan, utan det sker flytande. Har har kameran
hjalpt till att forst fa skeppet att verka hotfullt och fraimmande genom att vara placerad i en
Low angle vilket da placerar askadaren lagre an dessa skepp och de kan uppfattas som

storre.

Dérefter ses skeppen, fortfarande i en hotfull Low angle, flyga mot planeten dér stationen
man blev introducerad till tidigare befinner sig. Genom att placera kameran s att planeten
blir synlig och skeppen ses flyga mot den, ville vi ge kanslan av att en konflikt &r pa vég att

utvecklas. Narrativet drivs framat.

Som svar pa detta hot ser man i nasta scen ett defensivt rymdskepp lamna stationen for att
mota hotet. Kameran ar har placerad i en High angle for att detta skepp ska vara mindre
hotfullt, utan det dr “under” dskédaren. Det foljer hur stationen introducerades och

askadaren kopplar vilka som &r de ”goda” i denna konflikt.

Pa grund av denna respons fran planetens forsvar skickar de invaderande skeppen ut
grupper av mindre skepp for att ytterliggare understryka sin styrka och éverlagsna antal.
Kameran féljer denna process och visar sedan armadan som nu vaxt ytterliggare i antal.
Strax darpa ses skeppen, fortfarande i en Low angle, avfyra sina kanoner. Ett genomgaende
tema angaende de invaderande skeppen &r att de nastan alltid ses komma fran hoger, vilket
var ett medvetet val for att forsoka halla deras position gentemot planeten och stationen
nagorlunda tydlig for dskadaren. Skotten fardas snabbt mot vénster av skarmen, och
kameran foljer efter genom att panorera. Till foljd ses det defensiva rymdskeppet och
stationen forstoras, och de invaderande skeppen ses annu en gang i en Low angle aka forbi
den nu livldsa stationen Gver planeten. Allteftersom scenerna byggdes upp i en iterativ
process anvandes Autodesk Mayas partikelsystem for att skapa effekter, sa som maskhalet

de invaderande skeppen ankommer genom.

23



4. Resultat och diskussion

| detta kapitel kommer vi presentera vara tankar och funderingar kring respektive del av
var undersokning. Vi kommer att fokusera pa processen, de motgangar vi motte och de
slutsatser vi kunnat dra utifran detta. Som avslutning innehaller detta kapitel en reflektion
som graver lite djupare i resultatet, var personliga dokumentation och vara tankar runt

undersokningen.

4.1 Analytiskt resultat och diskussion

Det objektiva kameraperspektivet fann vi vara det 6verlagset vanligaste inom film, da den
ger tittaren en dverskadande vy éver vad som forsiggar. Vi fann dock att detta perspektiv
ses som opersonligt, ndgot som i strikt mening givetvis ar sant, men som i praktiken inte
behover vara det. Ett objektivt perspektiv anvands flitigt &ven i situationer dar scenen vill
framfora vad en karaktar kanner eller ser, utan att behtva ta steget mot subjektivt eller
Point-of-View perspektiv. En close-up av en karaktar som grater behover ju inte vara fran
en annan karaktars synpunkt eller ens utga fran denne. En close up pa en ensam karaktar
som gatt igenom en tuff situation och visar kanslor i ensamhet blir objektiv men samtidigt
personlig da tittaren &r en objektiv askadare som inte paverkar scenen.

Nar vi gick in djupare pa dessa tva kameraperspektiv, subjektiv och Point-of-View, fann vi
alltsa en valdigt intressant skillnad mellan de tva, dven fastan subjektiv (utifran en
karaktar) och en Point-of-View (en karaktars synvinkel) kan antas vara samma sak. Vi fann
alltsa att subjektiva och Point-of-View skiljer sig genom att den senare stravar efter att vara
sa objektiv som mojligt. Det vi fann att det innebér i praktiken var att en Point-of-View
stravar efter att ge en mer 6verskadlig bild av situationen, medan den subjektiva ar mer
inriktad pa en karaktars syn pa vad som forsiggar, och kan da ga miste detaljer och

handelser som Point-of-View formodligen inte skulle gora.

Som vi diskuterade i kapitlet om tidigare forskning (kap. 2.4.2) sa var scenen fran Predator
ett utmarkt exempel pa detta, da det tittaren sdg genom Predatorns 6gon var dverskadande
och signifierades genom att bilden bytte till infrar6d. Genom denna vinkel far tittaren en
kénsla av att gruppen av soldater &nnu &r omedvetna om faran, vilket intensifieras av
vetskapen att manniskorna ar forfoljda. Detta ar ett utmarkt exempel pa hur

kameratekniker driver narrativet framat.
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En intressant hybrid mellan subjektiv och Point-of-View kan ses i filmer som The Blair
Witch Project (Myrick and Sanchez, 1999) och Cloverfield (Reeves, 2008), d&r kameran
nastan uteslutande ar utifran en fysisk karaktars synvinkel (Point-of-View), men da det &r
endast en kamera och utifran endast karaktaren sa lutar det mer mot subjektiv &n objektiv.
Om kameran lamnas pa en dverskadande plats, sasom i ett horn av taket i ett rum, blir den
mer objektiv, men behaller sin plats som en fysisk aktor, genom att karaktéarerna kan se och

interagera med den.

Utifran forskningen har vi fatt en storre forstaelse for hur kameran inverkar i narrativet,
men nar det galler ett sadant dvergripande omrade ar det narmast omojligt att presentera
nagot som absolut. En kameravinkel kan anvandas pa en myriad olika satt utifran
forutsattningar och kontext. I var forskning har vi forsokt fokusera pa det som kan anses
vara generellt applicerbart, sdsom att eftersom en low-angle shot far ett objekt att se storre
ut, ar den valdigt lamplig att anvanda i en scen dar regisséren vill presentera nagot hotfullt

eller 6verlagset.

Sa for att undvika att fastna for mycket i att kameravinklar kan anvandas pa manga olika
satt pa grund av olika kontexter valde vi alltsa att fokusera pa vad vi ansag vara
kameravinklarnas mer typiska anvandningsomraden, och lata de mer kontext-baserade
exemplen av hur kameravinklar kan anvéndas vara mindre signifikanta for forskningen.
Detta gjorde det enklare att fa fram forskning pa diverse kameravinklar och dess effekter
men gav tyvarr aven kanslan av att var forskning var bruten, nastan vinklad. Om vi later
speciell kontext vara en sido-notering, ar var undersokning fortfarande objektiv? Ar den
fortfarande relevant? Ett annat litet bekymmer var att vi inte direkt fann motsédgande
information i litteraturen, utan forfattarna verkade valdigt eniga, vilket ledde till en

nagorlunda konfliktlos forskning.

Resultatet av analysen var icke desto mindre intressant, med en fascinerande historia som
tagit kameraanvandning dit den ar idag. Fran introduktionen av den forsta rorliga kameran
som avslutade den stationéra teatraliska filmupplevelsen, till dagens kameror som kan
utfora flytande rorelser for att fanga allt som forsiggar och karaktéarernas kéanslor pa ett sétt

som fangar tittaren.
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Nar vi undersokte kameraperspektiv insag vi hur viktiga dessa ar for att placera askadaren
inuti scenen, pa en mer personlig niva. Det vi fann mest intressant var skillnaden mellan
subjektiva och s.k Point-of-View perspektiv. Skillnaden, fann vi, var inte direkt till vilken
grad perspektivet var subjektivt (en karaktérs synvinkel) utan mangden objektiv
information, det vill séga information som ger askadaren vetskap om vad som forsiggar ur
ett mer omfattande perspektiv. Ett Point-of-View perspektiv ar menat att ge en dverskadlig
bild fran scenen medan man ar inom en karaktars synvinkel, oftast fran en 6verskadande

position.

Var slutsats angdende det analytiska resultatet dr att kamerans anvandning av vinklar och
perspektiv ar essentiell for ett bra narrativ i ett visuellt medium. De olika vinklarnas
anvandningsomraden &r endast begransade av regissorens vision. Vad vi kom fram till var
alltsa att narrativ och kameran hor ihop genom att de olika vinklarna och perspektiven
hjalper till att driva historien framat pa olika satt. Undermedvetet kan detta ske nér en viss
vinkel framhaver en handelse eller karaktar ur en dramatisk vinkel, vilket inverkar pa hur
askadaren uppfattar detta. Filmanalysen av Serenity gav oss en stark inblick i hur dessa
teorier om kameratekniker kan anvandas i praktiken for att framhdva en spannande visuell
upplevelse. Utifran det analytiska resultatet kan vi konstatera att for att forstarka narrativet
i visuell media med hjalp av kameratekniker géller det att veta vad man vill formedla, hélla
kontexten tydlig och kénna till och kunna utnyttja de undermedvetna influenser som dessa

vinklar och perspektiv har pa askadaren.

4.2 Visuellt resultat och diskussion

Vi ar nojda med det visuella resultatet trots de analytiska svarigheter vi haft. Att koppla
den visuella produktionen med fragestallningen visade sig svarare an vi forvantat oss. Den
stdrsta anledningen till detta kan attribueras till att vi valde att forska kring ett &mne som &r
omfattande men visuellt subtilt. Som vi konstaterat med hjélp av forskningen finns det en
stor mangd faktorer som inverkar pa hur en scen upplevs genom kameravinklar, men
samtidigt kunde vi aldrig bortse fran att det ocksa styrs mycket av kontext, och darfor ar
det svart att producera nagot som sammanfattar var forskning i ett enda visuellt medium.
Men trots detta anser vi att vi lyckats med att anvanda oss av den forskning vi hittat for att
anvanda kameran pa ett sétt som styrker narrativet, det vill saga vad som forsiggar i var

film.
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Vi &r ndjda med hur vi valde att introducera fraktionerna och sedan allteftersom bygga upp
konflikten utan ord eller text. Att introducera den defensiva fraktionens station stegvis,
tillsammans med bakgrunden uttryckte vilken typ av tema det var i en mer hanterbar takt
for askadaren. Vi ar mindre néjda med dvergangen fran denna introduktion till maskhalet
och introduktionen av den anfallande fraktionen, men detta var da pa grund av tidsbrist och
att vi underskattade hur mycket planering som behdvdes. Dessa tva introduktioner har da
en stark kontrast i vilken vinkel de anvander, som namnts tidigare. En High angle for de
defensiva och en Low angle foér de anfallande. Detta satter undermedvetna signaler som vi
anser styrka narrativet med hjalp av kamerans vinklar. Scenerna som foljer fortsétter detta
tema med att vardera fraktion har antingen en High eller Low angle, dels for kontrast och

aven for de tidigare ndmnda undermedvetna effekterna.

Nar det galler hur vi gick tillvaga med de tidigare stadierna av produktionen sa inbegrep
det en del misstag fran var sida. Vara initiala tankar om vad filmen skulle innehalla blev
aldrig ingdende pa vad for typ av skepp som skulle anvandas, utan en 6verskadlig idé om
vilken fraktion som gjorde vad vid ett tillfalle. Till foljd minskade andelen skepp samtidigt
som tid spenderat pa modellering av varje skepp 6kade. Detta innebar att den defensiva
fraktionen endast bestod av ett skepp, dock enligt var vision allsidigt, mojligen pa gransen
till dverdrivet pa grund av for stor uppmarksamhet under utvecklingen. Eftersom vara krav
var sa l6st sammanfattade gjordes skeppens form valdigt spontant. Utan en vettig sketch
blev det indirekta resultatet att det defensiva rymdskeppets méngd detaljer bara véxte och
vaxte. Da vi vid denna tidpunkt hade konstaterat att endast ett skepp beh6vdes gick vi inte

den logiska vagen att borja med scener, utan istéllet fortsatte vi att bygga pa detaljer.

Lost relaterat till detta ar problemet med kopplingar till fragestallningen under
produktionens gang. Varfor lade vi sa mycket tid pa modellering nar huvudfokus borde ha
varit pa kameran? Vi rattfardigade detta med att en hogkvalitativ modellering skulle ge ett
béattre helhetsintryck, ge fraktionerna mer karaktér och se till att de var unika, vilket i
slutanden hade en effekt pa hur askadaren uppfattar skeppen allteftersom de introduceras.
Var asikt var att aven om vi lade for mycket tid pa modellering &r resultatet med storsta
sannolikhet mycket mer intressant att se &n om vi hade latit fargade lador och andra
primitiva former utgora de olika skeppen och sedan lata kameran tala for sig sjalv. Det vi
kan faststalla &r att den extrema detaljnivan pa det defensiva skeppet och rymdstationen

som foljd skapade mer problem &n nytta.
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Det &r en beprovad princip att ndgot endast ar sa starkt som dess svagaste lank, och da den
aggressiva fraktionen fann sig ha fler skepp kunde inte deras detaljniva mota den

defensivas. Detta var dven en produkt av hur vi skapade vara respektive fraktioner.

Stromlinjeformade skepp saknar platta ytor och har darfor en brist pa anvandbara ytor att
lagga pa en mangd detaljer pa, och darfor blir det en kontrast som riskerar att bryta bilden
av en konsekvent helhet. Trots dessa problem som gjorde produktionen langt svarare &n
den behovde vara, anser vi att det visuella resultatet uppnar vad den efterstravade att gora.
Kameran &r ett extremt viktigt verktyg. Hur kan man férmedla en bild av vad som
forsiggar utan en visuell representation som forstarker det som ska formedlas? Hur skulle
en scen dar tva olika fraktioner introduceras upplevas om kameran inte anvandes pa
intressanta satt for att inleda, éverraska och understryka vad som forsiggar? Scenen i
Serenity hade ett extremt bra exempel pa detta, dven om kontexten delvis var uppbyggd pa

manskliga karaktarers inflytande pa narrativet.

Var slutsats ar att de kameravinklar var visuella produktion anvander sig av definitivt
framhéaver vad vi ville. De vinklar filmen anvander sig av ar utvalda utifran tidigare
forskning om hur dessa vinklar, i synnerhet Low och High angle, paverkar hur askadaren
uppfattar vad de ser. Kombinationen av 3D och filmens tema innebar dock att vi hade férre
anvandbara kameravinklar och perspektiv att anvanda oss utav, pa grund av att en 3D
produktion tar en lang tid att utféra, samt att temat innebar en avsaknad av manskliga
karaktarer. Filmskapande i Autodesk Maya var ett fraimmande omrade for oss, men trots
detta anser vi att det visuella resultatet pavisar ett exempel pa hur kameran inverkar pa

narrativet.

4.3 Reflektion

Vi gav oss forst in pa amnet psykologi och hur kameran forsoker anvéanda sig av detta for
att paverka tittaren pa ett satt som far denne att uppfatta vad regissoren vill beratta. Vi ville
forska kring varfor kameran anspelar pa mansklig psykologi. Till en borjan verkade detta
vara ett intressant amne och nagorlunda begréansat for att gora en intressant undersékning.
Problemet var att vi missbedomde hur denna blandning av olika amnen skulle influera var
forskning. Psykologi i sig ar ju ett enormt falt, likval ar kamerateknik det, sa vi sag det som
att det skulle finnas en stor mangd forskning vi kunde anvénda oss av. Problemet visade
sig alltsa nar vi forsokte hitta relevant forskning som gick in pa bada dessa amnen, iallafall

till en viss grad.
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Motivationen for denna tidiga del i projektet blev inledningsvis lag pa grund av kéanslan av
att det helt enkelt inte fanns kallor som behandlade psykologi som en viktig komponent i
att forsta varfor kameran har en sadan inverkan. Vi fann att det mesta av forskningen var
mer inriktat pa vilka lardomar filmindustrin dragit under sin existens, vilket &r att forvanta
sig da dessa lardomar och varfor de paverkade tittaren som de gjorde var ett sekluderat
omrade. Ett fatal rader om psykologin fanns har och dar, men det gick inte in pa amnet till

den grad vi behévde.

Efter ett par veckor in i forskningen tog vi ett par steg tillbaka. Vad kunde vi finna utifran
detta som fortfarande knt samman forskningen utan att ga in pa nagot sa omfattande som
mansklig psykologi? Vi fann vad vi tror ar det bésta svaret: narrativ. Nar kamerans vinkel
anvands for att fa fram reaktioner fran tittaren i alla méjliga scenarion ar narrativ vad som
ar i1 fokus. En skurk som besegrats och nu visas i en high-angle shot framdriver narrativet
genom att med vald kameravinkel portréttera denne som mindre och oskadliggjord. Nu
hade vi antligen ndgot mer specifikt att arbeta runt. Aven om vi inség att fragan om hur
kameran paverkar narrativet inte har ett definitivt svar sa ansag vi att vi nu var mer

fokuserade och hade nagot vi kunde dra slutsatser om, och var motivation 6kade.

Som tidigare namnts kan kameravinklar som traditionellt anvénds i situationer dar en
karaktar ar overlagsen en annan anvandas for att ge ett helt annat intryck. Hjalten som star
over den besegrade skurken. Men vad hander om hjalten star vid en klippkant och en
overlagsen fientlig armé narmar sig? Kategoriskt fortfarande en high-angle shot, men pa
grund av kontexten ar effekten den motsatta. Hur skulle vi fa med detta utan att tappa
fokus pa vinkeln i sig? Genom att fokusera pa de effekter en vinkel vanligtvis har kunde vi

begransa forskningen till en mer hanterbar mangd.

I slutdndan &r vi ndjda med undersdkningen i sin helhet. Efter att ha skrivit om en del
under arbetets gang har vi, enligt oss, lyckats halla fokus pa det vi ville undersoka. Fragan
om hur kameran anvands for att starka narrativet forblir en principfraga. Utifran vad vi
funnit kan ett svar vara att for att forstarka narrativet genom kameran maste man ha
forstaelse for filmkonstens regler, man maste veta vad man vill férmedla, och sedan
anvanda en vinkel eller perspektiv som starker detta pa ett satt som enkelt kan uppfattas,
om &n subtilt, av tittaren. Hur man véljer att gora detta utifran den myriad av olika
kontexter en filmscen kan finna sig i, ar upp till regissoren. Att pa basta satt finna den
vinkel som bast framhaver scenen &r vad som bor vara i fokus. Trots att fragan saknar ett
definitivt svar pa grund av den oéndliga variaten av mojliga kontexter, ar det tydligt att
vinklar och perspektiv &r vitala for att skapa och bibehalla ett starkt visuellt narrativ.

29



5. Ordlista

Antagonist — En motstandare eller person som ses som huvudkaraktérens motsats eller
konkurrent. Motsats till Protagonist.

Dynamisk — Rorlig, fri.

Fokus — Nagot som ar i centrum av uppmdirksamhet ”’Fokus pd”, det som
uppmaéarksammas.

Fraktion — En del av en gruppering eller organisation. Exempel: en fraktion av rebeller.
Interactive Drama — En genre inom spel och liknande medier dar en rad sekvenser berattar
en historia, fast askadaren kan paverka handelserna genom till exempel olika
valmojligheter.

Karaktér — En rollfigur, person.

Nyckelkaraktar — En rollfigur som har en utméarkande roll i berattelsens utveckling.
Objektiv — Opartiskt, sakligt forhallningssatt till nagot. Motsats till Subjektiv.
Panorering — Ett begrepp for en kamerardrelse nar denna flyttas i sidled.

Protagonist — Huvudkaraktar.

Subjektivt — Partiskt, osakligt, personligt.

Tagning/Shot — En filmning av en handelse som blir del av filmsekvensen.

Textur — En fargbild som appliceras pa en 3D modell.
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