Analys av film eller dataspel Namn och klass

__Exempel

Instruktioner: Valj en film eller ett dataspel.

* Film: Se filmen (eller en del av filmen) och fundera samtidigt pa hur musiken anvands for
att paverka oss tittare. Anteckna garna under filmen. Svara sen pa fragorna.

* Dataspel: Spela spelet och fundera samtidigt pa hur musiken anvands for att paverka
spelaren. Anteckna garna medan du spelar. Svara sen pa fragorna.

Vilken film/dataspel har du valt?

Lejonkungen

Vilka ar huvudpersonerna?

Lejonet Simba, hans pappa Mufasa, den onde Scar

Var utspelar sig filmen/spelet?

| Afrika, pa savannen

Vad handlar filmen/spelet om?

Vi far folja Simba som vaxer upp som blivande kung men sen blir lurad av Scar att

lamna sitt kungarike av skuld eftersom han tror att han dédat sin pappa Mufasa.

Vilka av musikens funktioner upptackte du (de star pa nasta sida)? Beskriv situationerna dar
musiken anvands och fundera pa varfér man hade valt just den musiken. Ju fler olika typer av

funktioner du hittar desto béttre ar det.

__ 2. Presentation av plats: | borjan av filmen sjunger de en afrikansk melodi och text medan
de visar bilder pa en massa djur som lever pa savannen. Jag tror de valde musiken for att vi
genast ska forflytta oss fran en bekvam biosalong till en afrikansk slatt och fa en tydlig bild av

vart filmen kommer att utspela sig.

__7. Forvantning: Nar Simba kommer till elefantkyrkogarden spelas en hotfull musik som ska

skrdmma upp oss innan hyenorna kommer. Jag tror att de valde den har musiken for att vi ska

vand blad ——>



tycka det &r spannande och for att forstarka bilderna fran kyrkogarden. De vill att vi ska

uppfatta hyenorna som farliga fiender.

__1. Forstarkning av rorelse: Nar Simba jagas av en flock emuer i ravinen spelas en valdigt
intensiv musik. Samtidigt ser vi Mufasa springa i full fart for att radda honom. Musiken
forstarker deras rorelser och ger oss en kansla av att det gar fort. Jag tror de valde den héar
musiken for att vi ska k&nna oss stressade och for att vi som tittare som kanna det som om vi

sjélva sprang, och for att vi ska k&nna att flocken &r snabb och farlig.

__ 5. Uttryck for kanslor: Nar Mufasa faller mot sin dod spelas en skrammande och pa samma
gang sorglig musik for att uttrycka Mufasas kanslor och dven Simbas kanslor som hjalplost
ser pa nar hans far stortar ner i ravinen. Scenen ar valdigt tragisk och far oss att kanna de

kanslor som bade Mufasa och Simba upplever.

__ 3. Kallmusik: Vid flera tillfallen i filmen sjunger karaktarerna, t.ex. nar Simba moter
Timon och Pumba och de sjunger laten Hakuna Matata. Simba ser valdigt férvanad ut nar de

borjar sjunga, men snart hanger han sjalv pa.

Exempel pa funktioner:

1. Forstérkning av rorelse/ljud (Tom & Jerry)/(Storm)

2. Presentation av plats  (Typisk musik for en stad eller ett land)

3. Kallmusik (musiken kan horas av personerna i filmen/spelet)

4. Kommentar (musiken motséger det vi ser, vacker musik vid krigsscener)
5. Uttryck for kénslor (musiken forstarker karaktérernas kanslor)

6. Symbol (musiken berattar vad nagon tanker, t.ex. Gladiator)

7. FOrvantning (musiken forbereder oss pa att nagot snart kommer att handa)
8. Teman (karaktéren/platsen/filmen/spelet har ett eget musikstycke)

9. Forstarkning av form  (fortydligar att filmen/scenen/spelet/banan bérjar/slutar)



