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Se med oronen - hora med ogone

Hoérsel och syn drvara viktigaste sinnen och avgérande for hur vi uppfattar varom-varld.

De fungerar pa helt olika sétt men bada kréaver lika mycket kapacitet i vara hjarnor. Film

betraktas som ett visuellt medium. Det hanger sdakert samman med egenskaperna hos

vara sinnen. Synen dr aktiv och mycket selektiv medan hérseln konstant registrerar alla

ljud omkring oss. Ljudet bara finns déar. Det kan vara en for-klaring till att ljudet i film

blivit en blind flack for filmvetenskapen, ndgot som tydligt avspeglas i filmlitteraturen.

llasomnagon gang experimen-

terat med bild och ljud i ett au-
diovisuellt medium har mérkt

att det finns manga mycket
intres-santa fenomen som paverkar
vara sinnen och hur vi upplever det som
bildsk&rmen och hégtalarna presenterar.
Att medvetet arbeta med samspelet
mellan bild och ljud 6kar dramatiskt méj-
ligheterna att paverka publiken i 6nskad
riktning. Men kanske framfér allt sa okar
mojligheten att vara trogen beréttelsen.

Ju battre verktyg, eller férmaga att
hantera verktygen, desto narmare den
ursprungliga tanken kan man komma.

Ogats och synsinnets egenskaper

Ogat &r som de flesta vet byggt som
en kamera. CCD-sensorn motsvaras
av nathinnan. De centrala delarna av
nathinnan do-mineras av sensorer som
kallas tappar, de ar kansliga for farg.
| de mer perifera delarna ar stavarna
dominerande. Tapparna &r relativt lang-

samma. Det betyder att bilder drdjer sig
kvar Cirka femtio millisekunder. Det &ren
mycket viktig egenskap som film-tekniken
drar nytta av. Vid lagre bildfrekvens an
tjugofyra bilder per sekund upplevs bilden
som flimrande. Detta géller for tap-parna
centralt pa nathinnan. Mer perifert avtar
fargsinnet och sensorerna blir mycket
snabbare. Detkan latt observeras genom
att titta pa en tv-apparat med det perifera
seendet, sa att saga i 6gonvran, da
upplevs tv-bilden som mycket flimrande.



Denna egenskap har en evolutionsmassig
forklaring. Det har varit bra for var 6verlevad
attkunna se snabba forlopp med vartindirekta
seende. Nar vi betraktar omvéarlden &r den
aktiva bildvinkeln endast tva grader. Det &ren
viktig skillnad mellan syn och hérsel. Synen
ar aktiv och begréansad i sin betraktelsevinkel
medan var hérsel &r rundtagande. Ogat har
ocksa en mycket stor dynamik. Det kan
uppfatta mycket svagt ljus med stavarna (i
svart/vitt) och kan hantera mycket starkt ljus.
Dagens audiovisuella media har vasentligt
mindre dynamik.

Orats och hérselns egenskaper

Horseln ar det sinne som vaknar allra forst i
moderlivet. Ofédda barn kan uppfatta réster
och musik och reagerar pa sadana stimuli.
Horseln ar ocksa det sinne som Gverger oss
sist nér vi sOvs i narkos eller nar vi dor.

Var horsel ar inkopplad dygnet runt ef-
tersom vi inte kan blunda med 6ronen. Hor-
selintryck triggar ofta skeenden i drémmar.
Horseln ar mer kopplad till kanslor éan vad
synen &r. Den som vill paverka en publiks
kanslor bor alltsa forst och framst anvanda
horsel som kommunikationskanal. Vart in-
neréra ar fyllt av vatska som férmedlar ljud
till de sinnesceller som omsatter vibratio-
nerna till nervimpulser for vidare befordran
till hjarnan. | samma vétskesystem finns
baggéngarna som ar viktiga sensorer for vart
balanssinne. Nar man vaggar ettbarn kanner
det igen gungandet i livmodern och kénner
sig tryggt och kan somna. Som vuxna k&nner
vi ocksa valbehag i gungande rérelser som i
dans, men ocksa nar vi utsatts for stark musik,
da vibrationer lacker 6ver mellan érat och
baggangarna. Har bér man forvisso utfarda
varning for att utsatta sig for alltfor starka ljud,
men vad hjalper det? Driften ar starkare an
fornuftet. Onskan att teruppleva kénslan av
moderns hjarta ar starkare an alla varningar.

Dynamikparadoxen

Orat har ett dynamikomfang pa 120 dB
vilket man néstan kan matcha med modern
ljudteknik. Men man kan fraga sig om det
ar nédvandigt. | de flesta situationer dar vi
avlyssnar inspelat ljud med tillhérande bild &r
bullernivan oftast 50 dB eller mer. Samti-digt
ar det sallan mojligt att ha ljudnivan hégre én
90 dB. Det blir en praktisk dynamik pa 40 dB

SAMSPEL MELLAN

“Horseln ar mer

kopplad till kdnslor
an vad synen éar. Den
som vill paverka en
publiks kédnslor bor
alltsa forst och framst
anvanda hoérsel som

kommunikationskanal.”

ochdetarvaltilltaget. Ser man pa dynamiken
pa programmen kommersiella radiostationer
sander ut sa ar den ofta inte mer an 10 dB
eller ibland &nnu mindre. Detta &r naturligtvis
andamalsenligt nar man lyssnar pa musik i
bullriga miljéer.

Synestesi

Manga av oss upplever kopplingar mellan
sinnen och det finns manga exempel pa
detta. Jazzmusiker talar om bla toner som
ett exempel. Isaac Newton férslog féljande

LJUD OCH BILD | FILM

relation mellan toner och farger:

C: Réd

D: Orange

E: Gul

F: Grén

G: Bla

A: Indigo

H: Violett

Den ryske tonsattaren Alexander Scriabin
skrev ett verk for cirka hundra ar sen, "Prome-
teus” for orkester och ljusorgel. Den franske
tonsattaren Olivier Messiaen beskriver ocksa
tydliga relationer mellan farger och musik.

Studerar man afrikansk kultur finner man
ordet ngoma (swahili) som samtidigt har be-
tydelserna musik, trumma och dans. Har ser
man det djupt manskligai den nararelationen
mellan musik och rérelse.

Sinnets behov av att soka sammanhang
Vara sinnen fungerar sa att de standigt
forsoker fa vara sinnesimpulser begripliga.
Saknas nagot sa finns det mycket kapacitet
i var hjarna som fyller i det som saknas och
rattar till det som &r obegripligt. Detta &r
filmmakarens smala lycka. Man behdéver
inte saga eller visa allt. Askadarens fantasi
Overtraffar ofta filmmakarens férmaga att
beratta. Det ar viktigt att gora tittaren delaktig
i berattelsen. Genom att utelamna, att vara
medvetet vag i vissa sammanhang, lamnar
man luckor dér tittaren kan smita in och lata
sin fantasi verka. Vara hjarnor fyller i det som
saknas bade nar det galler visuella intryck
och ljudintryck. Ett k&nt exempel ar reklam-
makarna fér Viking Line som antyder delar
av den kompletta logotypen och askadaren
forstar anda vad budskapet ar. Det finns
motsvarande fenomen for var horsel. Man
kan klippa sénder musik och erséatta korta
avsnitt med brus och hjarnan rekonstruerar
det som saknas.

Ar allt osynkront?

Den som jobbar med film rakar ofta ut for
problem med synkronitet. Férr var detlangden
pa det separata ljudbandet i relation till bilden
som inte stdmde. |dag &ar det foérdrdjning
i digitala system som stéller till problem.
Man kan oroligt stélla sig fragan: Nar ar det
synkront? Da maste vi komma ihag att det
inte finns anledning att gora tekniken battre
an tillrackligt bra och det ar betingat av hur
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vi som méanniskor uppfattar bild och ljud.
Tolerans for fel i synkronitet ar olika be-
roende pa publiken. Generellt kan man
séga att en normal publik accepterar
stdrre synkronitetsfel &n vad en skicklig
klippare och ljuddesigner gor och sa bor
det vara. Den som producerar maste
ha nagot hégre krav &n publiken. Men
hur bra maste det vara? Lat oss ga till
verkligheten.
Perception av verkligheten
Ljudet har en hastighet som ar cirka 340
m/s vilket gér att ljudet fortplantar sig cirka
fjorton meter pa en bildruta (25 b/s). Det
betyder att pa fjorton meters avstand ar
ljudet en bildruta osynkront men det ac-
cepterar vi som normalt. Férklaringen ar
att vi inte kan hora tal pa mycket langre
avstand. Samtidigt blir det ocksa svart
att se munrorelser pa langre avstand.
Sa tal tycker vi i stort sett ser synkront
ut i verkligheten.

| de flesta verkliga situationer uppfattar
vi inte synkronitetsfel pa héndelser som
ar pa avstand uppemot trettio meter,
som mot-svarar cirka tva bildrutor. Ljud
som syns pa annu langre avstand ar det
visuellt svart att uppfatta for det synkro-
nitetsfel som uppstar. Undantag &r korta
starka ljud som alstras av tydligt synbara
handelser. Ténk dig att du pa langt av-
stand ser nagon sla med en slagga sa

hart att vi tydligt hor slagen. Da ser vi
uppenbart att det blir osynkront. Slagen
hors forst nar slaggan ar pa vag upp for
nasta slag. Ett annat exempel &ar ask-
véader, dar vi lyckligtvis oftast ser blixten
och hér ljudet mycket senare. Skulle vi
uppleva blixt och knall exakt synkront sa
vore vi i stor fara. Men anda &r det sa
aska skildras imanga filmer med blixt och
knall samtidigt &ven om bilden tydligt visar
att blixten ar pa stort avstand. Exempel
ar inledningsbilderna i "Blade Runner”.
Generellt kan vi konstatera att synkro-
nitetsfel under tva bildrutor &r acceptabla
men gar man oéver 4 bildrutor mérker de
flesta att nagot ser onormalt ut.
Stora lokaler
Visas film i en stor lokal staller man in
visningsmaskineriet sa att absolut syn-
kronitet uppstar mitt i salongen. Man far
acceptera att de framre bankraderna far
ljudet nagot for tidigt och de bakre nagot
for sent.

Klipp av bild och ljud, exakt eller ej?

Né&r man klipper bild och ljud upptacker
man manga intressanta fenomen om man
aruppmérksam. Klipper man bild och ljud
exakt synkront och gar fran en tyst miljo
till en bullrig miljé upplevs klippet som
det blir osynkront. Ljudet tycks komma
for sent. Lagger man daremot klippet

oronen — hora med ogone

sa att ljudklippet kommer tva bildrutor
innan bildklippet, upplevs klippet som
exakt synk. Daremot nar man klipper
sig frdn den bullrande miljon fungerar
ett exakt synkront klipp bast. Man kan
ibland lagga ljud fran kommande bild sa
tidigt som femton bildrutor innan klippet
och ha en snabb intoning. D& kan man
ge klippet en extra skjuts, och pa sa satt
Oka tempot. Det har ar bara ett exempel
pa hur bild och ljud paverkar varandra i
klippsituationen och haruppmanar jag till
att experimentera och upptéacka hur vara
sinnen kan Overraska oss.

Ljudets funktion som beréttarelement
Informationsbédrare om skeenden i
bild
Det viktigaste ar synkron dialog och
synkrona ljudeffekter betingade av bilden
som pa ett naturligt satt forstarker trovar-
digheten av den konkreta bilden.
Informationsbédrare om skeenden
utanfér bild

Utanfér bildens begransade ram kan
filmskaparen skapa ett rum med han-
delser och akustik och atmosfér som
bildar en ram och komplement till det vi
ser i bilden. Man behdver i bild inte re-
dovisa att man kommer in i ett stort rum.
Det réacker med att man hor akustiken i
rummet. Berattandet utanfor bild lamnar



stort utrymme fér mycket kreativitet och subtil
paverkan av publiken.

Subjektiva ljud

Precis som man kan anvénda subjektiv
kamera, som i inledningen pa filmen "Jaws”
kan man beratta med subjektivt ljud. Ljud
utanfor bild kan ocksa vara ljud som beskriver
huvudpersonens inre, ljud som ett uttryck for
en sinnesstdmning, nagot som egentligen
inte alls har med den fysiska miljon att gora.
Skapa kontinuitet av tid och rum

En naturlig konvention som levt sedan ljud-
filmens barndom ar att ett kontinuerligt fléde
av atmosférljud beskriver att berattandet
sker pa samma plats och samma tid, trots att
man klipper bilden. Men n&r man samtidigt
klipper av bild och ljud betyder det i de flesta
fall att man flyttar sig i tid eller rum. Denna
konvention eller effekt skapar ibland praktiska
problem med ljudet nar man under inspel-
ningen delar upp bilden i korta sekvenser
som man spelar in vid olika tidpunkter. Ofta
har ljudatmosfaren férand-rats, ett flygplan
hors inte langre, en bil hors i stéllet. Nar man
da fogar samman bild med tillhérande ljud
kan publiken fa in-trycket att man flyttar sig i
tid och rum (viket man ju gjort), medan man
egentligen vill ha ett kontinuerligt flide med
samma tid och plats. Da far ljudlaggaren byta
atmosfarljud, 1dgga in 6verlappande effekter
for att skapa ett kontinuerligt fléde. Ibland kan
det kravas att dialog och effekter far ersattas
med nya rena inspelningar.
Stdmningsskapare med ljudeffekter
Varje regissOr och ljuddesigner bér ha full
kontroll pa varje ljud som nar askadaren
pa samma satt som varje bildelement. Ljud
skapar stamningslagen hos publiken och kan
ofta paverka utan att publiken ar medveten
om denna paverkan som ofta ar subtil men
samtidigt effektiv. Man kan na "magkénslan”
utan att publiken tanker att den hor nagot
specifikt ljud. Det kan exempelvis vara svaga
sma ljud som paminner om viktiga handelser
tidigare i filmen. Detta paminnande néar sallan
askadarens medvetande utan han eller hon
kan inte varja sig mot att bli paverkad.

Askadarens morbida fantasi
Later man mord eller vald ske pa ljudbandet
i stallet for att visa det i bild blir det svarare
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“Ogat ar byggt som en

kamera dér de centrala
delarna av nathinnan
domineras av sensorer,
tappar. De ar kdnsliga
for farg och ar relativt
langsamma.

Det betyder att bilder
drojer sig kvar cirka
femtio millisekunder, en
mycket viktig egenskap
som filmtekniken drar

nytta av.”

fér publiken att inte paverkas. Man blundar
inte med 6ronen. Jag har sjalv hort berattelser
fran en publik som bara hort valdet men sjalva
skapat bilder utifran ljud-bandet. Efterat ar
de tvarsakra pa att de sett yxan klyva skaen
sa hjarnan ramlar ut. | den aktuella filmen
fanns alls inga sadana bilder, men ljudet
fanns. Publikens egen fantasi évertréffade
bildskapandet med hjélp av ljudet.

Stamningsskapare med musik

Musik kan naturligtvis vara betingat av
bilden och handlingen men oftare anvénds
musik for att skapa stdmningar. Det har
ut-vecklats mycket sofistikerade metoder
bland filmmusikkompositérer, dar val av

tonart, tempo och musikinstrument skapar
den 6nskade effekten. Man kan saga att det
genom filmhistorien utvecklats konventioner
och schabloner pa detta omrade. Filmspra-
ket utvecklas genom en vaxelverkan mellan
producenter och publik. Man kan séga att det
uppréttas éverenskommelser med publiken.
Det gor exempelvis att publiken inte tvivlar pa
om det ska vara spannande eller ej nar den
hor en viss musik. Samtidigt sker mycket ny-
skapande pa filmmusikens omrade sa ingen
garsakerfor att bli 6verraskad och far uppleva
nagot helt nytt nar man ser och hér en film.

Dialogkvalitet i relation till bild

Dialogen i en film &r vanligtvis mycket cen-
tral och hérbarheten &r darfér mycket viktig.
Publiken hor replikerna for forsta gangen
och bara en gang. Darfér boér man som film-
makare se till att ljudkvaliteten pa dialogen
ar den béasta. Det kan vara latt att bli "hem-
mablind”, eftersom regissér och ljudtekniker
val kédnner dialogen och latt kan tro att "alla
hor val den hér repliken” aven om den har
bristfallig kvalitet.

Viktigt &r ocksa att dialogljudet organiskt
hér samman med bilden. Sker férandringar
i bilden ska ocksa sma nyansforandringar
félja med i ljudkaraktaren for att pa sa satt
forstarka aktheten i upplevelsen. Naturligtvis
kan berattandet krava att man har en tydlig
nérbild av dialogen &ven i en extremt vid bild.

Vilt ljud

Nar man gér inspelning av synkront ljud och
bild kan ibland nagot intraffa som gor att ljudet
eller delar av det blir oanvandbart. Man kan
naturligtvis ta om scenen helt och hallet. Ofta
racker det med att ta om scenen med enbart
ljud, med repliker och sceneri. Da far man ofta
ett liudband som ar enkelt att hdmta delar av
och som man kan reparera ljudet med. Det
vilda ljudet har ju da ratt atmosfar och ratt
karaktéar pa dialogen. Ett mycket kostnadsef-
fektivt satt att jobba.

Eftersynkronisering av dialog

Nar ljudkvaliteten pa dialogen pa nagon
eller nagra scener blivit alltfor dalig blir det
nodvandigt att aterskapa den i en studio. Det
ar en dyr och kostsam aktivitet, eftersom det
kraver att man tar in skadespelare vilket kan
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kosta stora summor. Till detta kom-mer
studiohyra, klipp och mixarbete. Man
jobbar vanligtvis med originalljudet som
skadespelaren far i horlurar som stod.
Man delar upp eftersynkroniseringen i
lagom langa sekvenser. Ofta maste man
gbra nagra sma justeringar i form av
klipp for att synkroniteten ska bli perfekt.
Ljudkaraktéren i studion ar torr och nara
och det maste man bearbeta sa ljudka-
raktaren passar in i den miljé som bilden
visar. Det kan réra sig om filtrering och
att 1agga till efterklang.

Eftersynkronisering av ljudeffekter

Nar man har eftersynkroniserat dialogen,
eller nar man anvander radiomikrofoner,
ar det manga ljudeffekter som man inte
farmed och som man naturligtvis kommer
att sakna om de inte ersatts. Att skapa
dessa ljudeffekter &r en mycket speciell
konst och utévarna kallas ibland for
artister eftersom en val utvecklad talang
kravs. Kénsla fér rytm och rérelse i kom-
bination med en valutvecklad fantasi och
kreativitet &r goda egenskaper i det har
sammanhanget. En av de tidiga i denna
yrkeskar var Jack Foley som var verksam
i Hollywood i ljudfiimens barndom. |
Tyskland vid samma tid, var en schlager

mycket populdr som hade namnet "Mein
Bruder macht in Film die Ger&usche”
(Brorsan gér ljudeffekter till filmer). Aven
Foley har fatt ge sitt namn till férfa-randet
som vi i Sverige forr kallade "tramp”.

Hur gar nu detta till? Man behéver ha
en rymlig och tyst studio med olika slags
golvsdsom, betonggolv, parkett, furugolv,
plast-matta, med mera. Det behdvs
utomhusunderlag, som gras, grus, lera,
mossa, och sa vidare. En liten basséng
med vatten & mycket anvéndbar. Den
bor kunna dampas i kanterna sa det later
mer sjo an basséng. Det viktigaste ar ett
forrad av rekvisita av alla slag, inklusive
skor och klader. En valutrustad Foley-
studio gor vilken loppisdgare som helst
grén av avund.

Vanligast ar att man ersétter steg och
kladprassel. Man spelar in pa flera spar
och bérjar med en typ av sko pa det slags
golv som &r aktuellt och man “trampar”
med olika slags skor—damskor, herrskor,
etc. Har galler det attfinna ratt karaktar pa
ljudet men viktigast ar att Foley artisten
har ratt rytm och kansla fér hur skadespe-
larna ror sig. Det maste kannas organiskt
och ryt-miskt ratt. Samma sak med nasta
ljudspar som kan vara klader. Man far
finna ratt slags tyg och samma sak hér
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rora sig framfor mikrofonen pa ett naturligt
satt. En studio har ju begrénsade ytor sa
detkan vara en utmaning att astadkomma
langa promena-der som later realistiskt.
Man fortsatter med andra effekter som
kan vara vapenskrammel, bildérrar,
cykelknirk och har ar det kanske inte
nédvandigt att géra det som syns i bild.
Det viktiga &r att det later ratt. En gammal
trefashandske fér 380V kan mycket val
lata som pistol, nar den rors pa ett satt
sa det kénns rytmiskt och synkront réatt.

Bygga effektljud

En del ljud &r stdrre &n verklighetens och
kan kallas for superrealistiska. Ett bra
exempel ar slagljuden i boxningsfilmen
"Raging Bull”. De upplevs som mycket
brutala. Nivan pa ljudatmosfaren halls
ner langt innan det forsta slaget for att
ge maximalt utrym-me fér den starka
sméllen. Alla andra ljud tar ju pa niva-
utrymmet. Dessutom &r metoden att
plocka bort atmosfaren innan slaget ett
led i ett subjektivt berattande. Den som
ska fa en small pa kaften tanker inte pa
nagonting annat. Allt annat forsvinner.
Super-realistiska ljud behdver ofta extra
omsorg for att fa tillracklig uttryckskraft.
Det kan ta tid och krdva mycken pahit-
tighet att fa ett riktigt bra ljud. Den metod
som &r vanligast ar att man bygger upp
ljudet av manga ljuddelar som man mixar
ihop. Det arinte ovanligt att det finns tjugo
olika ljud i ett slag som varar en halv
sekund. Har kan man naturligtvis soka i
effektarkiv, men ofta blir det bdst om man
tar sig tid och skapar ndgot eget.

Lyssna och titta pa mycket film

Konsumera mycket film men pa ett kritiskt
och medvetet séatt. Ibland kan det vara
svart att halla koll pa det formmassiga
och tekniska om man nagon gang far se
en riktigt bra film. Se om den da, se den
flera ganger och forsok forsta varfor det
fungerade sa bra. Experimentera sjélv
och upplev det fantastiska i att se bild
och ljud paverka varandra. Skapa nya
upplevelser som gor att bade horsel och
syn stimuleras och samverkar. Da kan du
fa publiken att glomma att den ser en film.
Istallet blir publiken en del av berattelsen.
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