
Dramaturgi
Konsten att berätta så det känns





Väcka intresse, skapa förväntningar, bibehålla dessa, så småningom uppfylla dem 
på ett tillfredställande och lagom oväntat och känslosamt vis.
Den allra viktigaste komponenten inom dramaturgi är att inte bli tråkig.  



Berättelsekomposition



Samma form kan fyllas med olika innehåll
Samma innehåll kan ges olika form







En del kunskap om dramaturgi kan vara bra 
bara också för att kunna ta feedback – yttre 
och inre – samt för att ha ett gemensamt 
språk



Framförandet påverkar innehållet
Vi har alla sett bra och dåliga versioner av Romeo och Julia – pjäsen är alltid bra





De bästa berättelserna kombinerar känsla, form och framförande med ett angeläget innehåll



Berättelsen/känslorna först

• Berättelsen ger dramaturgin, inte tvärtom
• Lösningen finns (nästan) alltid i materialet
• Börja med kärnan och jobba mot detaljerna



My name is Joe Roberts I work for the State
I'm a sergeant out on Perenville, barracks No. 8
I've always done an honest job, honest as I could
Got a brother named Frankie, Frankie ain't no good

Well, ever since we were young kids it's been the 
same come down
I'd get a call on a short way Frankie's in trouble 
downtown
But if it was any other man I'd put him straight away
But sometimes when it's your brother you look the 
other way

Yeah me and Frankie laughin' and drinkin' nothin' 
feels better than blood on blood
Takin' turns dancin' with Maria 
While the band played 'The Night Of The Johnstown 
Flood’

I catch him when he's strayin' like any brother should
Man turns his back on his family he ain't no good



Hur jag jobbar? Djävulen gömmer sig i 
detaljerna
• Idé – sprungen ur en bild, en situation, en scen, en känsla, ett uppdrag…
• Försöker rama in det – form, innehåll, medium: vad tjänar berättelsen bäst? 
• Nedbrytning i helhet och mindre bitar, berättartekniskt nödvändiga delar och emotionellt nödvändiga delar.
• Persongalleri och bågarna inom det
• Organisation – står i förhållande till medium. T.ex. en TV-serie: antal episoder, fördelning av innehållet så att 

”början, mitt och slut” finns i varje avsnitt och samtidigt förhåller till den längre biten.
• Periskop och djupdykning, det är ofta med händerna djupt nere i berättelsens mylla man upptäcker hjärtat, 

sen måste man ibland sticka upp periskopet och se vart man är på väg. Växelverkan mellan detaljerna och 
helheten.

• Jag tänker och tror att alla de här bågarna och diagrammen, de kan vara hjälp när man kör fast och roliga att 
studera, men en berättelses kraft bor nån annan stans, den bor i idéen komplexitets eller fascinationskraft, i 
karaktärerna i det som brukar kalls pathos mer än logos. 

• Berättande som inte sker med hjärtat i handen, faller platt. 
• Men hur man vänder och vrider på det: när man har berättelsen ska man också berätta den. Hur ska det gå 

till? Då är det gött att ha en verktygslåda, idéer om trick och inte minst inspiration. 



Det behöver inte vara ordning från början
Samla idéerna – man vet aldrig vad som 
kommer bli nyttigt sen. Sortera senare. 



Medvetandets maskineri
Hur kan den känslomässiga svansen vifta på den 

rationella hundens kropp?



Vad är en berättelse?

• Den ena leder till det andra
• En berättelse är en serie händelser som hänger ihop, med en början, en 

mitt och ett slut (fast inte nödvändigtvis i den ordningen). 
• Trots att alla berättelser följer ett liknande  mönster tröttnar vi aldrig. 

Varför? För att de är vårt absolut bästa sätt att kommunicera, förstå och 
beskriva känslor och vår egen komplexa natur. Det är ingen slump att vår 
bäst bevarade historia är berättelser av olika slag. Religioner bärs fram av 
berättelser. Fabler har använts för att få folk att förstå effekten av ett visst 
handlande, moralen. 
• Joseph Campbell har i sin mytforskning visat att myter över hela världen till 

stor del har samma struktur och alltså finns för att tillfredsställa ett visst 
behov som kan sägas vara universellt mänskligt. Berättandet är alltså djupt 
mänskligt.  



Du är redan expert

• Utan att veta om det är vi alla experter på berättandet, vi har tagit del av 
tusentals berättelser. 
• Det gäller bara att veta vilka ord vi ska sätta på det vi redan vet och har, i våra 

hjärnor och våra hjärtan. För när det kommer till berättelser har hjärtat sista 
ordet. Det är känslor som redan i nån mening finns hos publiken ni ska appellera 
till. 
• När vi nu ska gegga ned oss i mekaniker och verktyg är det viktigt att alltid komma 

ihåg detta. Allt kan se så rätt ut på pappret i slutändan är det hjärtat som avgör. 
• I princip alla berättelser följer samma struktur – även de dåliga! 
• Skillnaden mellan den fantastiska berättelsen och den mediokra är inte främst på 

det strukturella planet. 
• Här gäller känslans skärpa och tankens inlevelse. Man kan inte övertyga någon att 

känna med argument. Men det är bra att känna till vilka verktyg som finns när 
man kör fast. 



Bra att ha ibland

• Läran om berättandet kallas för dramaturgi. 
• Det tycks vara så att vårt sätt att tänka följer en viss systematik som 

återspeglas i den struktur (nästan) alla berättelser följer. De 
berättelser som inte följer dessa strukturer eller ska vi säga dessa 
dramaturgiska principer kommer (nästan) alltid att göra sin publik 
besviken på det ena eller det andra viset. 
• Utelämna början och förvirring uppstår, utelämna mitten och 

inlevelsen uteblir, utelämna slutet och åk på stryk. 
• Black Adder and Willy Shakespeare 
• http://www.youtube.com/watch?v=IwbB6B0cQs4

http://www.youtube.com/watch?v=IwbB6B0cQs4




Kognition?

• Kognition är en psykologisk term och kan kort förklaras som en samlingsterm för de mentala 
processer, normalt viljestyrda, som handlar om kunskap, tänkande och information. 

• I klassisk psykologi talades om kognition, emotion och volition alltså tänkande, känsla och vilja 
som de tre begrepp som styr psyket.

• Kognition och perception, det vill säga de psykologiska processer som är aktiva då vi tolkar 
sinnesintryck, är inte två helt skilda områden utan överlappar varandra.

• Inom området kognition ryms hjärnans olika funktioner som tänkande, uppmärksamhet, minne, 
inlärning, medvetande, språk samt beslutsfattande och problemlösning.

http://sv.wikipedia.org/wiki/Psykologi
http://sv.wikipedia.org/wiki/Kunskap
http://sv.wikipedia.org/wiki/Emotion
http://sv.wikipedia.org/wiki/Volition
http://sv.wikipedia.org/wiki/Perception
http://sv.wikipedia.org/wiki/Hj%C3%A4rnan
http://sv.wikipedia.org/wiki/T%C3%A4nkande
http://sv.wikipedia.org/wiki/Uppm%C3%A4rksamhet
http://sv.wikipedia.org/wiki/Minne
http://sv.wikipedia.org/wiki/Inl%C3%A4rning
http://sv.wikipedia.org/wiki/Medvetande
http://sv.wikipedia.org/wiki/Spr%C3%A5k
http://sv.wikipedia.org/wiki/Beslutsfattande
http://sv.wikipedia.org/wiki/Probleml%C3%B6sning


Kognitiv bias

• En kognitiv bias är något av de psykologiska mönster, som kan få en 
människas subjektiva bild av omvärlden att avvika från verkligheten. 
• Människor kan till exempel påverkas av andra människors beteenden, eller av sina 

val.
• Daniel Kahneman använder att antal av dessa för att driva och förklara 

bakgrunden och nyanser av prospektteorin. 

http://sv.wikipedia.org/wiki/Psykologi
http://sv.wikipedia.org/wiki/Subjektiv
http://sv.wikipedia.org/wiki/Verklighet


Villor och kognitiva felslut

Precis som synen kan förvillas av ett sammanhang kan även System 1 och system 2 ”luras.”
Även om vi känner till att vi luras kan vi inte stänga av vilja att se fel.

Varför?



Medvetandets två system

System 1
• Automatiskt
• Snabbt
• Intuitivt
• Svårt att styra medvetet
• Tar 90 % av besluten
• Enkla meningar
• Känner innan vi vet
• Tar gärna enklaste vägen
• Kan göra flera saker samtidigt
• Alltid på
• Hjärnans system 1 är en Storyteller – den hittar 

på tolkningar och samband som känns sanna

System 2
• Medvetet & hårt arbetande
• Långsamt
• Kräver koncentration
• Lättare att styra medvetet
• Kontrollerar att system 1 inte gör fel
• Lat – jobbigt att använda
• Kan bara göra 1 sak åt gången
• Vi försöker undvika använda det
• Blir lätt överbelastat
• Vidgade pupiller

Vi följer gärna minsta motståndets lag



SYSTEM 1

Intuitivt, snabbt & 
automatiskt. 

Svårt att styra medvetet.
Multitaskar gärna.

Känslorna.
Alltid på!

SYSTEM 2
Det ”rationella” 

och lata 
kontrollant som 

vi gärna undviker 
att använda

(FÖRNUFTIGT)

BESLUT(        )
Filmiskt berättande sker ju i realtid 
till skillnad mot t.ex. en bok, som 
berättare måste man förhålla sig till 
detta; publiken möjlighet eller icke 
möjlighet att processa det som 
sker. Man läser filmiska bilder 
intuitivt och försöker ”hänga” med 
man har mindre möjlighet att 
stanna upp än en bokläsare.  



Villospår

• System 1 söker orsaker som förklarar händelser det skapar förståelsevillor.
• Narrativ förvanskning – en berättelse som strukturerar sanning snyggt förvillar 

oss väldigt lätt
• Efterklokhet – utfallet förvillar/lockar oss att dra slutsatser som inte finns, så 

kallad utfallssnedvridning
• Ex: ett korkat beslut ger bra resultat och framstår därför som smart. Genom Halo-

effekten kan då den som genomdrivit den korkade beslutet framtå som en mycket 
klok och ledningsduglig person. 



Minnets paradox 

• Vi minns våra liv som berättelser och då är just topphändelserna – de 
minnesvärda extra åtråvärda
• Vi minns t.ex. slutet på våra relationer och det smittar av sig på vårt minne av 

hela relationen
• Allt det jobbet för bara en natt med en älskad – är det verkligen värt besväret?  
• Slutet på en berättelse är oerhört mycket viktigare än längden och början. Spar 

det bästa till sist. 



Orsak och verkan

• Berättelser och orsakssammanhang känns för oss ofta trovärdigare än sanningen i 
form av riktiga bevis. 
• Detaljer som signalerar/representerar på ett vis kan bygga ett sammanhang av får 

oss att bortse från den äkta sannolikheten. 
• Vi skapar lätt generella sanningar ur enskilda händelser, men har svårt att 

skapa/tillämpa generella sanningar på ett enskilt fall. 



Orsak och slump

• Vårt medvetande, system 1,  söker orsaker - kausalitet

• Vår svårighet med att hantera statistik beror på att den kräver ett annat 
förhållningssätt – Vi förstår oss inte på slumpen

• Våra känslor är starkare än vår förståelse för sannolikhet

• Vi vill gärna tro att ett litet exempel kan överföras generellt

• Vi vill att det ska hänga ihop



Den mänskliga kausaldriften

• En av den mänskliga hjärnans inneboende förmågor och starka drifter är 
att hela tiden söka efter mönster och orsakssamband. Hjärnan scannar 
ständigt av omgivningen i sitt sökande efter betydelser och mening. Det 
sker automatiskt och till stor del omedvetet. Det kan handla om 
perceptuella mönster (ofta visuella eller audiella), men också om t.ex. 
fysikaliska orsakssamband eller orsak-verkan i det sociala samspelet mellan 
människor.
• Hjärnans förmåga till detta är så välutvecklad att den dessvärre också 

uppfattar mönster och samband där de inte finns. Denna obändiga drift tas 
upp i boken ”Den meningssökande människan” (Natur & Kultur, 2006) av 
professorn i kognitionsvetenskap Peter Gärdenfors. Han kallar den 
”kausaldrift” – driften att ständigt söka kausala samband, samband mellan 
orsak och verkan.
• https://fof.se/tidning/2006/3/artikel/vi-berattar-for-livet

https://fof.se/tidning/2006/3/artikel/vi-berattar-for-livet


Kognitivt flyt

• Kognitivt flyt är system 1:s vilja att söka den enklaste vägen fram genom livets alla 
val.
• Vi föredrar att tänka på saker som är lätta att tänka på, framför dem som är svåra.
• I en berättelse är det bra att tänka på – låt flödet flöda när det behövs och stanna 

upp när det ska till eftertänksamhet. 
• Vi är dåliga på två saker åt gången. 



Intuition

• Inlärning via känslor går mycket snabbt
• Inlärning via rädsla går extremt snabbt 



Förankringseffekt

• Människor gör sina bedömningar i relation till den första information de får 
tillgång till.
• Ex: ”Blev Gandhi 135 år gammal?” kommer ge ett högre medelvärde på hur 

gammal folk tror Gandhi blev än ”Blev Gandhi 67 år gammal?”
• Planteringar av budskap och tankar används effektivt inom teater och film
• ”First impressions last”, ”som man bäddar får man skörda”
• Tänk på detta när det gäller början på er berättelse 
• The poor sod - perspektivet





Priming

Kräkas Bananer

• System 1 är ett så snabbt och automatiskt system att det lägger ihop saker i 
samband även om det inte finns nåt. Om vi inte uppmärksammas på att vi bör 
kontrollera att system 1 kanske är på väg att göra ett fel märker vi inte att det 
sker. 
• Ett stimuli påverkar tanken även om det är ovidkommande.
• Det kallas också ”associationsflöde”

”Bilden av alla dessa människor i uniform 
primar inte för kreativitet” 



Montage, rytmik, dynamik – redan i manus är detta ett verktyg



Haloeffekt

• Det lilla vi vet om en person/sak speglar av sig på hela personen/saken trots att vi 
egentligen inte känner till resten. 
• ”Han ser ut som en bra president”
• ”Hennes trevlighet gör henne kompetent”
• ”Han cyklar fort, han är nog en bra tränare”
• Blanda inte ihop sak och person
• Skapa en gloria
• En liten bra sak kan om den nämns tidigt och tillräckligt ofta ge stor effekt även 

om den egentligen inte har med saken att göra



Berättelse och berättande

The fabula is "the raw material of a story", and syuzhet is "the way a story is organized".

Since Aristotle's Poetics, narrative plots are supposed to have a beginning, middle and end. 

This is often achieved in film and novels via flashbacks or flashforwards. For example, the film Citizen Kane starts with the 
death of the main character, and then tells his life through flashbacks interspersed with a journalist's present-time 
investigation of Kane's life. 

The fabula of the film is the actual story of Kane's life the way it happened in chronological order, while the syuzhet is the 
way the story is told throughout the movie, including flashbacks; the how. 

https://en.wikipedia.org/wiki/Aristotle
https://en.wikipedia.org/wiki/Poetics
https://en.wikipedia.org/wiki/Flashback_(narrative)
https://en.wikipedia.org/wiki/Flashforward
https://en.wikipedia.org/wiki/Citizen_Kane




•Hook (0-2 min.)A "No Trespassing" sign immediately grabs our attention. We enter an incredible 
mansion, a palace, where the lips of a man say his dying words, "Rosebud...”

•Complication (5-13 min.)A newsreel (the use of which was innovative) gives us a capsule biography of 
Charles Foster Kane, the man who just died -- wealthy, controversial, in the end lonely.

•Call to Action (13 min.)The reporters putting together the "obituary newsreel" have a missing part of the 
puzzle, however. What does the dying word "Rosebud" mean? A reporter is assigned to find out.

•Act One Plot Point (23, 31 min.)Now two narrative lines develop side-by-side: the reporter's quest to find 
the meaning of "Rosebud" and the deeper biography of Kane that he learns along the way. In the latter, 
Kane inherits great wealth as a young man (after being shipped away as a child by his mother, who 
wanted to protect him from an abusive father) but turns everything down except a struggling newspaper: 
he thinks it would be fun to run a newspaper (23 min.) The reporter is told that it wasn't money that Kane 
wanted, that to learn about the real Kane he must go talk to his oldest friend.

•Midpoint Plot Point (56-60 min.)Unhappily married, Kane meets a young woman who likes him even 
though she has no idea how rich and famous he is. He begins an affair with her, which he continues even 
after entering the race for governor. Later he will choose the other woman over his wife (69 min.), even as 
it destroys his political career.

•Act Two Plot Point (104-6 min.)Kane builds an opera house for "the other woman" who becomes his 
wife. She's a terrible singer, and when she attempts suicide after his continuing bullying about her doomed 
career (96 min.), he retreats with her into the seclusive life of the palace. She finally can't stand it any 
longer and leaves him (104-6 min.).

1.Climax and Resolution (114-7 min.)The reporter never learns what "Rosebud" means. As Kane's 
possessions are burned, his childhood sled is thrown into the fire -- the sled named Rosebud. All his life, 
Kane longed for the simple but momentary happiness of his childhood before he was sent away.



Tre filmer som verkligen utmanar åskådaren ifht till berättelse och berättande  









Shootout – C dör nästan, 
räddas av A

Elvisscenen - vardagen

Floyd träffar Virgil - skvallrarl

C & A ringer Dick från Vegas, tlf kiosken

C får info om Drexl och Lou av 
pappan och drar mot LA – svåra problem

Dick på casting i LA

C & A dyker upp hos pappan
Behöver hjälp!

De gifter sig… 
men det finns en Drexl

Intro Lee - köparen
I serie butiken

Drexl intro

Paj scenen

A tycker det var romantiskt 
– hittar kokainet, behåller det

C försöker övertala 
Lee

Dick ser kokainet 
– ska hjälpa dom hitta köpare

Bio scenen – de träffas

Pappan får besök av Lou – dödas
Lou får veta att C dragit till LA (sid 61) På Pinks – hur träffades ni? 

Tak scenen, sid 21  -
Får veta att A är call girl - friar

C möter Elvis

C har sin uppgörelse med Drexl
– får maffian efter sig (om han inte lämnat körkortet…) 

C intro Elliott

A träffar Virgil och dödar honom 
– behåller kokainet

Elliott åker fast – blir tjallare

Flygplatsen: C & A drömmer om 
sitt liv när dealen är done

E får micken

Efter tvekan, de går in på hotellet

Floyd skvallrar igen 

Romantiskt lyckligt slut

Ligger med varann

C & A dyker upp hos Dick i LA

Elvis och C  igen

Romantisk VO

Filmen

- Plots points – händelser nödvändiga för handlingen
- Vändpunkter – situationer, händelser som har med karaktärens ”resa” att göra.



Elvisscenen (die young) - vardagen

Floyd träffar Virgil- skvallrarC & A dyker upp hos Dick i LA

C & A ringer Dick från Vegas

C får info om Drexl av pappan och drar mot LA

Dick på casting i LA

C & A dyker upp hos pappan
Behöver hjälp!

De gifter sig

Intro Lee - köparen

I serie butiken
C har en monolog i kameran

Drexl intro - knarkskurk

Paj scenen

A tycker det var romantiskt – hittar 
kokainet 

C försöker övertala 
Lee

Dick ser kokainet - de har behållit det 
– ska hjälpa dom hitta köpare

Bio scenen – de träffas

Pappan får besök av Lou – dödas
Lou får veta att C dragit till LA (sid 21

På Pinks – hur träffades ni? 

”Tak scenen”,  34 – C friar 

C möter Elvis

C har sin uppgörelse med Drexl men Id kort blir kvar 
– får maffian efter sig

C intro Elliott (härifrån ganska samma)
A träffar Virgil och dödar honom 
- Behåller kokainet…

Elliott åker fast – blir tjallare

Flygplatsen: C & A drömmer om 
sitt liv när dealen är done

E får micken

Efter tvekan, de går in på hotellet

Floyd skvallrar igen 

Shoot tout – C dödas

A kommer undan 
med pengarna
Går mot solnedgången
Vemodigt slut

Elvis och C  igen

Manus
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PAUS





Varför just den här berättelsen? 

• Vad är vår avgörande ingång till att börja berätta? Varför berättar vi 
överhuvudtaget?
• Det kan låta självklart men det är det långt ifrån alltid. Vi kan se det ur 

två perspektiv. Internt och externt. Naturligtvis är båda dessa skäl 
viktiga, men låt oss anta att vi vet varför och vad vi ska berätta, när ni 
sen analyserar resultat gör det ur publikens synvinkel: står det lika 
klart för dem vad som är vårt löfte till dem? 
• Varför ska de engagera sig i oss med sin tid? Varför ska de lyssna? 

Från titel till eftertexterna bör detta finnas i åtanke. 
• Vad och hur i god balans 



En bärande idé

• Varje berättelse bör ha EN grundidé – ett tema som man utgår ifrån. 
• Romeo och Julia? Kärleken är starkast. Och berättelsen bevisar detta. 

True romance? 
• En gång till: berättelsen säger inte detta. Berättelsen bevisar detta 

genom huvudpersonernas val och handlingar. 
• En berättelse som för tydligt vill säga oss något känns inte lika 

trovärdig som en som får oss att känna detsamma. 





Strukturen är ju bara ett av ganska 
många val – det är inte den ni ska 
vara slav under. Ni ska göra den till 
er tjänare.  



Koncept och tema

• High concept: saker där yttre förutsättningar som världen och formen är lika 
viktiga som innehållet. James Bond, Star Wars och den typen. 

• Koncept – det här handlar om att sätta formen på berättelsen så att man förstår 
dess logik och helhet. T.ex.: ”Romeo och Julia under 2:a världskriget i 
musikalform”…

• Temat – det kan finnas flera och alla kanske inte ens ser samma sak. För vissa 
projekt fyller det ingen funktion att tala om för vissa är det hela saken. Det kan 
dock vara bra för beställaren att få det skrivet på näsan. 

• Genre är mer övergripande och generellt än koncept. Konceptet ska helst vara 
unikt. 



Genre

• Är det en komedi, ett drama eller en tragedi? Dessa olika genres 
fungerar väldigt, väldigt olika. Komedin är i sin renaste form helt fri 
från andra regler än grundfundamentet: underhållning, varje ruta, 
varje scen, varje sekund. 
• Därför lånar komedier ofta in även den dramatiska formen, för att få 

en framåtrörelse och en berättelse. Dramakomedin eller 
actionkomedin den romantiska komedin. 





Premissen

• Premissen 
• Vad handlar berättelsen om? Hur kan huvudkonfliktens 

sammanfattas? 
• Premissen för Romeo och Julia: 

Två unga personer, från två mäktiga familjer som ligger i blodig 
konflikt, blir förälskade i varandra
• Premissen ger en hint om vad för berättelse vi har framför oss



Karaktär, plot eller plattform?
Ganska grundläggande är att veta vad som driver berättelsen, eller vad det är för sorts berättelse. Ofta kan det hjälpa att se på första 
akten: kommer berättelsen till karaktärerna eller är det hos karaktärerna berättelsen uppstår? 

• Karaktärsdrivet –> en karaktär har ett dilemma som hen tar sig an och som på nåt vis transformerar hen. Drama, humor, romantik.
Nånting hos karaktärerna driver berättelsen. Queens Gambit, Fleabag, Erin Brockovich

• Plotdrivet -> ett dilemma som en eller flera karaktärer tar sig an utan att det nödvändigtvis transformerar dem eller är personligt 
för dem. Action eller krim. The Killing, Beck
Nånting utanför karaktärerna sätter dem i handling. Tintin får ett uppdrag. Han utvecklas inte direkt, vill vill inte det heller. 

• Plattform -> en intressant arena som t.ex. en plats eller händelse där ett flertal karaktärer samverkar. The office, Mad Men, The 
wire, klassiska långserier som Rederiet eller Dallas är plattformar som roterar kring en cirkulär konflikt som aldrig ska lösas. Det är 
själva överenskommelsen med publiken. 
Karaktärernas förhållande till plattformen/den eviga konflikten sätter dem i handling. Massa småplottar, multi-plots.

• Många berättelser är naturligtvis en mix av dessa. Tex Sharp Objects, The Night of, Unbelieveble, White Lotus, Six Feet under



Film vs TV

• Om idén är lämplig som dramatiskt stoff, alltså innehåller intressanta personer, 
dilemman, händelsekedjor, bilder som passar bildmässigt berättande – då går ni vidare. 
Vilken form passar bäst?

• Film – mer visuellt medium, dramaturgiskt också mer lämpligt för nånting där berättelsen 
till sin form är ganska ren, har en tydlig inramning med tydlig, början mitt och slut.

• TV-serien behöver ett större material, fler karaktärer, mer lämplig för koncept, allra bäst, 
tycker jag, att passar TV för multiplot, multi-karaktärer och plattform. Många serier känns 
som superlånga filmer. Har ni tillräckligt med material (och vändpunkter) för 6 timmar? 

• Ljuddrama kanske? 



Cykliskt - plattform

• TV-serien är komplex, här finns det flera genres som man tvingas förhålla sig till. De flesta 
serier jobbar med ett parallellt berättande med flera olika karaktärers viljor korsande 
varandra, ofta med mer fokus på en eller två karaktärer per avsnitt. 

• Ofta ser man till att avsluta en berättelse per avsnitt men också att lämna en hook till 
nästa. Den så kallade cliff hangern. 

• Metoden är densamma i allt berättande. Händelserna hänger ihop och pekar framåt. 
Man vill veta mer. 

• Per avsnitt tänker man som för en långfilm, att bygga upp en spänning som man sedan 
avslutar i något som liknar klimax men som ändå pekar framåt. Som helhet är den långa 
serien inte menad att ta slut. Den lockar med en värld av karaktärer man verkligen vill 
lära känna mycket mer. 

• Plattformsserien är alltså mycket beroende på vilka karaktärer som befolkar den. Om 
långfilmer ofta är handlingsberoende så är serier i högre grad karaktärsberoende. 



Längden påverkar dispositionen

• Med berättelser med rörliga bilder har, enkelt uttryckt, tre sorters 
medium att jobba med: kortfilmen, långfilmen och TV-serien. 
• Rent dramaturgiskt skiljer sig dessa former ganska mycket åt. Min 

verktygslåda som manusförfattare är annorlunda när jag skriver ett 
TV-drama än när jag skriver en långfilm. 
• Film är massa bild och lite prat. Tv är massa prat och lite bild. Teater 

är hysteriskt mycket prat och mycket lite bild. Eller? Det finns inga 
regler. 



Säsongen

Episoderna

Akterna och scenerna

Samma uppbyggnad gäller för helheten som för delarna





Skapa flerdimensionella karaktärer som drivs 
av ett yttre mål, kanske vill gifta sig, vill vinna ett 
pris, vill något – genom sin kamp för att uppnår 
detta får hen något annat, ett sammanhang eller en 
insikt som vi som publik längs vägen insett är ett 
behov hos karaktären. 

Karaktärerna bör har inre konflikter såväl som 
externa – med en sån här bild kan man inspireras 
och göra sig funderingar om hur dessa ska användas 
och fungera. Det finns massor av såna här olika, 
bilder, ta en som fungerar för er. 



Stanislawskij – bra också vid skrivande
• 1. Who am I?

Here you must think of the 3 aspects of your character, physically, sociologically and psychologically. Also, for each scene you write, think of the 
current state of being of this character. If he just found out his girl is cheating on him, he would not be exactly the same person as in the scene
before. The scriptwriter must be specific enough as to what character is it. It cannot be played by either De Niro or Gerard Depardiue, it needs to 
be a clear picture.

2. Where am I?

And what is the relation of the character to this place - a familiar place, first time there, doesn't fit, etc.

3. When?

Day, year, weather. Why now? What happened before? It relates to what we wrote on the first question: the time of the scene creates the 
specific state of our character. If I just came to a date after a sweaty bike ride, I won't act the same, I won't sound the same.

4. What do I want?

This changes from scene to scene and even inside the scene. Each unit in the scene has its goals and actions of the characters inside it. Say I want
to kill a spider. But then I look up closely and I'm amazed by its beauty. Now I don't want to kill it, I just want to catch it. so I do what's needs to be 
done, gets a nice jar and all, only to find out the spider is not so beautiful from inside the jar. So I want to let it go. But not in my house. So I go 
downstairs and let it free in the garden. Then I see this really cute guy. And again, I have a new goal...you get the point.

5. Why do I want this?

You always need to know the Why, which is by far more important than the What of the action. It gives the action the life it needed (no, it's not in 
the gasoline!). Say your character needs a coffee in the morning. She needs it real bad, because she hasn't been sleeping and she has a very
important meeting in an hour. Now she finds out the coffee's over. She reacts differently than just a person who likes to drink coffee in the 
morning.

6. How will I achieve my goal?

Simply put, the actions I need to perform to get what i want. Open the drawer and get that Jacob's, to make myself the coffee I want.

7. What must I overcome?



Att bygga ett karaktärsgalleri är att bygga en liten 
värld – befolka den på ett rikt vis 







Men akta er för att använda arketyper på ett ytligt vis – det är tyvärr ganska vanligt



Konflikt

• Kärnan i alla dramatik är konflikt. En person vill något väldigt mycket, stora 
hinder står i vägen för denna vilja. 
• En liten kort hob måste bära en ring till Mordor. 
• Den enklaste storyn som finns är helt enkelt som sporten. Boxning, fotboll, 

schack. Båda vill samma sak, bara en kan få det. Frågan uppstår direkt hur 
ska det gå? 
• Som ni säkert märkt med sporten är det lite roligare om man håller på 

något av lagen. Detsamma gäller dramatiken. 
• I filmen har vi ofta en så kallad hjälte, en protagonist (vårt lag) och en 

skurk, antagonist (deras lag). En vill rädda världen, en störta den. 
• Vi antas identifiera oss med hjälten och dennes vedermödor. Dennes kamp 

att övervinna skurken, som alltid måste vara starkare än hjälten från 
början. Tänk Darth Vader. Eller, för att byta genre, tänk Titanic. 





Förändring & utveckling

• En annan nyckelfaktor är nämligen förändring. I en klassisk film börjar 
protagonisten på 0 och slutar på 100. Från loser till hero. Det är Luke Skywalkers 
väg och det är Hugh Grants väg. Men här är det stor variation. 
• Det finns många hjältesagor där hjälten står på 100 redan i början och egentligen 

mest övervinner massa enorma hinder, men då brukar det finnas andra runt om 
som utvecklas eller en antiutveckling, ett klassiskt exempel på detta är Gökboet. 
Där Nicholson går från 100 till O medan hans handlande förlöser Indianen från 
apati. 
• Men berättelser följer sin tid. En mycket vanlig sort idag är de där huvudrollen är 

en sorts antihjälte. En komplex och sammansatt karaktär, det är inte alls säkert att 
huvudrollen är den goda, eller ens särskilt sympatisk. 
• American Psycho trailer
• http://www.youtube.com/watch?v=8jVNmgHKweU

http://www.youtube.com/watch?v=8jVNmgHKweU


Situationer, händelser, dilemman

• Berättelsens ”karaktärer” ska beskrivas genom sina val inte genom 
statiska påståenden. 
• Show, don’t tell…



Olika sorters berättelser





De 36 dramatiska situationerna 
• 1. Bön om befrielse

• 2. Befrielse

• 3. Brott och hämnd

• 4. Blodshämnd

• 5. Förföljelse

• 6. Katastrof

• 7. Offer för olycka eller illdåd

• 8. Revolt

• 9. Djärvt företag

• 10. Bortförande

• 11. Gåta

• 12. Nå sitt mål

• 13. Familjehat

• 14. Rivalitet inom familjen

• 15. Äktenskapsbrott eller mord

• 16. Galenskap

• 17. Ödesdiger obektänksamhet

• 18. Ofrivilliga kärleksbrott

• 19. Dödandet av icke identifierade anhöriga

• 20. Offra sig för ett ideal

• 21. Offra sig för en närstående

• 22. Offra sig för en lidelse/passion/kärlek

• 23. Nödvändighet att offra en älskad

• 24. Rivalitet mellan en överlägsen och en underlägsen

• 25. Äktenskapsbrott/ otrohet

• 26. Brottslig kärlek

• 27. Upptäckt av en älskads vanära

• 28. Förhinder av kärlek

• 29. Älska en fiende

• 30. Ärelystnad

• 31. Konflikt med gud

• 32. Oberättigad svartsjuka

• 33. Misstag/ felaktigt dömande

• 34. Ånger

• 35. Återfinnandet av en förlorad

• 36. Förlust av en älskad

Mycket bra 
inspo för att 
hitta rörelser 
inom scenerna



Dramaturgin utvecklas också

• Man kan dra olika slutsatser om vad det säger om vår tid, men kanske vi 
kan nöja oss med att i den totala flod av berättande vi vuxit i har vi blivit så 
extremt vana vid en viss form att vi vill ha variation, och så är vi tillbaka där 
vi började. 
• En berättelse ska underhålla. Den måste överraska och väcka nyfikenhet 

och skaka om. Därför måste ibland även formen förnyas, utvecklas och 
överraska. Samtidigt vad ska vi säga om Macbeth – är han ond eller god?
• Kanske är det som Falstaff säger i Henrik IV: 

”Commit the oldest of sins in the newest kind of way” 
• Med detta sagt ska nu lära oss de mest grundläggande formerna. Old 

school. 



Akt 1

• Den avgörande händelsen, tvivlet & det stora beslutet
• En av världens bästa filmare genom alla tider, Billy Wilder lär ha sagt 

”If you have problem in your third act, the problem is in your first
act”. Början bestämmer slutet. Allt ställs upp i början så har man 
problem att sammanfatta det hela har man antagligen inte formulerat 
början ordentligt. Ju tydligare detta kan göras – så mycket kraftfullare, 
se här bara: 
• Fucking Åmål







Anslaget

• En film har alltid ett anslag som ska locka en in. 
• Anslaget ska berätta vad det här är för en sorts film, inte alltid berätta 

om själva storyn. Man ska ana och längta till resten. Få gör det bättre 
än mister Tarantino. När vi sett det här anslaget vet vi inget om 
filmens berättelse men allt om vad vi kan förvänta oss. Give us more
är känslan. 
• Tarantino, Pulp fiction



Inledningen 

• Den avgörande händelsen & det stora valet
• Sen följer en inledning som presenterar oss för berättelsens viktigaste 

personer och vad de vill, det vill säga vad filmen handlar om, vilka drömmar 
har vår hjälte? Filmhistoriens kanske mest efterapade öppning. 
Huvudpersonen, som redan är död, berättar hur det gick till. 
• Sunset Blvd
• http://www.youtube.com/watch?v=r9TIDthcIHU&feature=related
• Det behövs inga ord, om situationen är tillräckligt arketypisk fattar vi allt:
• En kärlekshistoria
• http://www.youtube.com/watch?v=e-Y-HoKQOdU

http://www.youtube.com/watch?v=r9TIDthcIHU&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=e-Y-HoKQOdU






Första vändpunkt

• Sen, nästan alltid ca 10-20 minuter in i filmen, händer nåt som ställer ”den 
vanliga världen” på ända. En vändpunkt sker. 
• En avgörande händelse utan vilken resten av den här berättelsen inte skulle 

bli av. Ett första hinder i vägen för huvudpersonens vilja. Ett första möte 
som får allt att ändras. Här börjar vi bli engagerade på riktigt. Vi börjar 
undra hur ska det här gå? 
• Det starkaste drivet här får man om följer vi klassiskt mytmönster om vår 

hjälte tar ett beslut: 
Jag ska följa göra det här, jag ska gå över halva den kända världen och 
stoppa ned den där ringen i vulkanen! Jack Nicholson kommer in på 
dårhuset. Han tänker inte stanna.
• Första vändpunkt leder till andra akten… 





Akt 2

• Akt 2 – fördjupningen, nyanseringen, upptrappningen
• Den här biten är ofta det absolut svåraste biten, här somnar folk och vaknar upp 

när akt 3 börjar… Är det en dålig film fattar man det mest ändå. Så får inte en akt 
2 fungera. 
• Enklast kan beskriva akt som de alla de händelser som ligger till grund för att det 

slutgiltiga ska kunna hända. Hur Luke utvecklas så att han kan möta Darth Wader. 
• Alt 2 är oftast längst, det är vanligt att man lägger in och utvecklar sina 

parallellhistorier här för att hålla publiken intresse upp. Man kan låta en subplot
ha sin start en bit in i akt 2 som exempel osv. 
• Övergången till akt 3 markeras av ännu ett beslut, en vändpunkt där vår hjälte 

presenteras och tar beslutet ännu en gång och först nu kan vi som publik också 
tillfullo inse och känna – ska det här verkligen hålla. Ska han/hon klara det!?
• Slutet på akt 2 är ofta den totala motsatsen till slutet på filmen (ni minns 

Casablanca där vi luras att tro att Rock ska välja Ilsa)   





Akt 3
• Klimax och avrundning
• Den upptrappning och fördjupning som skett under akt drivs här till sin spets ofta (helst) i form av en 

vändpunkt – varifrån det inte finns nåt vändpunkt. Point of no return. Det här vår hjälte kan det sista steget 
på sin resa och bli en hjälte eller falla som hjälte, beroende på vilkens sorts berättelse vi berättar. 

• Intensiteten trappas så upp till sin max punkt – the final battle
• Några effektiva slut: 
• Fyra bröllop och en begravning
• http://www.youtube.com/watch?v=LTpiZ92UFrs
• Thelma & Louise 
• http://www.youtube.com/watch?v=jpQremxqZFg&feature=related
• Casablanca
• http://www.tcm.com/mediaroom/index.jsp?cid=1509
• Sen följer en kort avrundning för att torka tårarna och sen är det: The end

http://www.youtube.com/watch?v=LTpiZ92UFrs
http://www.youtube.com/watch?v=jpQremxqZFg&feature=related
http://www.tcm.com/mediaroom/index.jsp?cid=1509


Början och slutet – logiken? 

• Hur hänger början på vår berättelse, huvudanledningen till att vi 
berättar, ihop med hur vi avslutar? 
• Början får inte vara bättre än slutet.
• Intressant med True Romance… 



Dölj tekniken

• Känns avslutningen på berättelsen absolut nödvändig? 
• Om den inte gör det – varför börjar vi då där vi gör? Slutklämmen får 

inte kännas konstruerad för att passa våra behov. 
• Ingen tycker om att bli manipulerad men på film och TV vill vi gärna 

bli just det, fast utan att märka det. 



Rörelse – det statiska tråkar ut oss

• Finns det en tydlig framåtrörelse i berättelsen – händer det nåt? 
• Böcker och filmer har ofta en huvudperson som har ett mål, en vilja. 

Händelser uppstår när denna person stöter på motstånd i form av andra 
som vill det motsatta, skurkarna, tja eller kometerna. Konflikten som här 
uppstår är dramatikens absoluta kärna. 
• En berättelse drivs framåt i segment av motståndshantering. Hjälten möter 

ett motstånd som inte går att övervinna genom sitt val och handlande tar 
hjälten sig vidare till nästa motstånd – hur ska det gå nu? 
• Vad tror du att det hände sen? Cliffhanger. Det är framåtrörelsens enkla 

och genialt effektiva verktyg. Se till att din berättelse är en page turner. 



Hinder

• Vad är berättelsens motkrafter – hinder och utmaningar? 
• Vad är det för hinder som står i centrum för vår eller våra 

centralgestalters vilja? 
• Det enklaste är två personer i ett slutet rum som vill olika saker som 

de kan bråka om, eller att en har en hemlighet osv 



Rytmen

• Dynamiken och rytmen i berättelsen?
• Var börjar det kännas tradigt? Kort sagt när ska skurken (eller 

explosionen in)? Betrakta din vilja att kommunicera som hjälten i en 
film. Ge den motstånd att besegra och din kommunikation kommer 
att vara mycket roligare att följa. 



McKees 10 budord
1. Respektera din publik. RESPEKTERA DIN PUBLIK. 
2. Gör din research – inte bara läs på utan ”känn på” – var din egen konsument.  Som Don Draper säger: You are the product och vad 
han menar är att produkten finns i upplevelsen. En t-shirt är en t-shirt. Skillnaden mellan Gucci och Tiger sitter i ditt hjärta och i din 
hjärna inte i tyget. 
3. Dramatisera ditt innehåll – gör det intressant. Filmhistorien kanske mest dramatiska bakgrundsinformation bärs fram tämligen 
elegant dramatiserat i Star Wars när Darth Vader säger till Luke i andra filmen: I am your father.  
4. Varje påstående ska innehålla en undertext – låt syntesen kännas. People are not stupid. Don’t throw it in our face. 
5. Även svåra saker kan beskrivas enkelt. Jo, det kan de - om man själv verkligen förstår dem. 
6. Inga fula trix. Håll dig till sanningen. Se punkt ett. 
7. Det är inte okej att plötsligt ändra reglerna för berättelsen i slutet. Sånt gör bara barn och Groucho Marx med hedern i behåll.  
8. Låt inte din berättelse löpa utan motstånd. Öppet mål är inte kul. En match som slutar 10-0 är heller inget spännande. 
9. Öppna din berättelse för människans hela djup. Folk är inte så dumma som man kan tro. 
10. Dela inte säng med nån som har mer problem än dig själv. 



KISS

• Sist men inte minst: KISS, Keep it simple, stupid. 
• Det ska vara genuint och originellt, komplext, vägen ska vara 

intressant och attraktiv men alla ska hänga med. Hela vägen. 



Modeller





Star Wars Erin Brockovich

Scorpio Rising

La Jetee

Den andalusiska hunden

Last year in Marianbad

Paris, Texas

Pulp Fiction

Smultronstället

































Som drottning Kristina sa: den som går sin egen väg behöver ingen karta



De bästa berättelserna kombinerar känsla, form och framförande med ett angeläget innehåll

Kom bara ihåg…. 





Se berättelsen som en kärleksrelation 





The Relationship Journey

ATTRACTION  > 
Falling in love
Lust 
Passion
Compassion
We do not really 
know each other
Excitment
New

ABSRACT/FEELINGS IS 
SUPERIOR

Remeber; we feel it before
we know it. 

DEVELOPMENT   >
Getting to know each other
Doing things together for the first time
Does he/she/it live up to the feeling?

Are bascis on level?
Are opinions on level? 

FEELINGS ARE MIXED AND COMPARED
WITH FACTS AND OPINIONS

IF BLEND WELL WE MOVE ON 

Very strong attraction can conquer 
everything, but for facts to conquer a
bad feeling. It’s hard, almost impossible.

RELATIONSHIP
Being in relationship 
can be on
different levels:
Marriage
Couple
Friends
Collegues
Family
Partner

RELATIONSHIP RELY 
ON A WE TO EXIST

THIS WE MUST BE FED 
AND CARED FOR TO LIVE

Attraction must never go, then 
the relationship will die.



Why do relationships end?

• We seize to attract each other
• We meet someone else
• We betray each other, we lack in trust and respect
• We misunderstand each other
• We do not take care of one another? 
• We bore each other
• We grow apart

Which of these 
can we prevent?



Making Love Survive

Surprise

New things

The audience needs 
- not yours only

Nothing good 
comes for free

Too much of 
anything is violence

Make a room for hate

Don’t colonize the other
Loving is to chose

Allow yourself to be 
changed in the process 

Respect the Other 
and the Otherness

Stay Attractive



Compassion

What’s the experience of the 
dragon?
Try to understand the Other



Kill your darlings 
Save your darlings


