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Abstrakt

I denna artikel stélls fragan hur en dskadare uppfattar och upplever en films narrativ nér valda filmteorier
undersoks, 1 kontexten av en medieteknisk produktion i form av en spelfilm. Syftet r att ta reda pa hur en
film dar valda filmteorier appliceras kan uppfattas av en askddare som ser den. For att svara pa detta
valdes flera teorier fran Michel Chions bok Audio-Vision (1994) ut, tillsammans med ytterligare teorier
som Tim J Smith ldgger fram i sin text Film Cinema Perception (2010). I kontexten av denna spelfilm
tillimpades dessa teorier i1 valda scener utifran forfattarens beskrivning. Véra fraimsta valda metoder {for
arbetet var Research Wall, Mindmap och Manus. Research Wall anvindes for att samla all information
relaterad till projektet. Metoderna hjélpte oss planera det 6vergripande arbetet och vér gestaltning. Arbetet
som helhet gors utifran designperspektivet Research Through Design och Richard Herriots teorier kring
detta. I avsnittet Resultat redogdrs hur teorierna kan ha uppfattats av askddare, dir samtliga teorier tas
upp. Avslutningsvis samlas vér insamlade data in och relateras till var centrala fragestillning tillsammans
med forslag pa vidare studier eller fortsatta arbeten.

Nyckelord: research through design, audiovisuell, uppfattning, upplevelse, filmteori, michel chion, tim j
smith, richard herriot.

Abstract

In this article we ask ourselves how the spectator's perception and experience of a movie's story might be
affected when chosen film theories are examined in the context of a production of a short film, based on
media and communications technology. The purpose is to find out how a movie with chosen film theories
can be perceived and experienced.To answer this, we selected several theories of Michel Chion and his
book Audio-Vision (1994) along with several other accompanying theories that Tim J Smith brought
forward in his article Film (Cinema) Perception (2010). In the context of this short film we then applied
these to chosen scenes of the film. Our chosen methods were Research Through Design based on the
theories of Richard Herriot, along with Mindmap and Script. For the overall planning of the project we
used a Research Wall where we gathered all of our research and planning for the project. These methods
helped us plan, formulate and create the project and our movie. The work as a whole followed the design
perspective of Research Through Design in the form of Richard Herriots theories. We also write a result
where we address how the theories may have been perceived by our spectators. During this part we
address all theories we have brought forward in this text. Finally, we connect and relate the collected
answers to the primary question of this article along with suggestions for topics of further study.

Keywords: research through design, audiovisual, perception, experience, film theory, michel chion, tim j
smith, richard herriot.

Introduktion

Vart fokus med detta arbete dr att genomfora en undersokning, diar det som undersoks dr hur en dskadare
uppfattar en medieteknisk produktion dér valda filmteoretiska teorier tillimpats, med fokus pa narrativet.
De valda filmteoretiska teorierna &r Synchresis och Unification (Chion, 1994), 180-gradersregeln, Edit
blindness, Objekts Placering, Omgivning och Skidespelarbyte, (Smith, 2010), Metalepsis (Kukkonen,
2011) och Fjarde viggen. (Auter, P. J., 1991)

Med ordet narrativ menas hiar en sammanhédngande beréttelse som fungerar rent logiskt, det dr alltsé inte
ténkt att skapa ett narrativ som foljer en traditionell dramaturgisk kurva eller regler, detta for att fokuset



med undersokningen inte ligger i sjdlva berattelsen, utan i hur teorierna i sig paverkar en berittelse som
anda logiskt gar att hinga med i.

For att gora detta tillimpades, testades och undersoktes teorier (de nimns ovan) som hittats i texter av
Michel Chion, Tim J Smith, Karin Kukkonen & Sonja Klimek och Philip J. Auter & Donald M. Davis,
detta genom att anvénda olika produktionstekniker och tillvigagangssitt i en medieteknisk produktion
med stdd ur flera filmteoretiska och vetenskapliga texter.

Utvalda teorier som Michel Chion ldgger fram i sin bok Audio-Vision (1994) har varit den centrala texten
1 arbetet, da fraimst de som ber6r ljud och bild. Vidare anvinds Film (cinema) perception av Tim J Smith i
Bruce Goldsteins The Encyclopedia of Perception (2010).

I grunden anvéndes Michael Chions bok Audio-Vision, specifikt ett begrepp som Chion sjilv kallar for
“det audiovisuella kontraktet”. Forfattarna tolkar Chions beskrivning av detta “kontrakt” till att mena det
ljud och den bild som existerar tillsammans i en scen. Vidare menar Chion att ljud och bild ska betraktas
som en gemensam helhet. Chion menar ocksa att nér en del (antingen ljudet eller bilden) tas bort ur en
scen kan askadare uppfatta scenen helt annorlunda. Utifran detta “audiovisuella kontrakt” noterades andra
teorier som ytterligare behandlar hur film kan uppfattas. Fran Chions text utforskades ocksé det han kallar
for unification och synchresis.

Ett annat begrepp inom film och teater ar suspension of disbelief, myntat av poeten Samuel Taylor
Coleridge redan 1817. Begreppet handlar om askadarens vilja att “kdpa” illusionen som é&r film, bocker
eller teater - en undermedveten tro pd att hdndelserna som visas dr pa riktigt.

“To become emotionally involved in a narrative, audiences must react as if the characters are real and the
events are happening now ” (Oxford Reference, u.a.). Denna undermedvetna tro tros vara anledningen till
varfor illusionen kan fortsétta upprétthallas trots plotsliga brytningar. Vissa filmer utnyttjar detta som en
central del 1 berdttandet for komisk effekt, som Titta vi flyger (Zucker, 1979). Coleridges suspension of
disbelief har stora likheter med Chions audiovisuella kontrakt da bada kan ses som en sorts “kontrakt”
som askddarna skriver under i syfte att bli underhdllna. Suspension of disbelief kan vara en anledning till
att varfor illusionen pa det stora hela accepteras, trots att teorier medvetet tillimpats 1 syfte att paverka
filmens narrativ - dnnu ett skél till varfor fragestillningen kéndes relevant att undersoka.

For att titta pd hur film kan uppfattas, lades fokus pa Tim J Smiths text Film (Cinema) Perception (2010).
Med “perception” (sv. uppfattning) syftar Smith pa de processer som pagér i hjarnan ndr man ser film:
“Perception refers to the sensory and cognitive process employed when viewing scenes.” Smiths text tar
upp flera teorier om film och uppfattning. Teorierna som valdes ut fran Smiths text var: 180-
gradersregeln, skddespelarbyte, omgivningsbyte, objekt som forsvinner eller fordndras samt edit
blindness.

Under arbetet med denna undersdkning undersoktes dven Metalepsis In Popular Culture, (2011) av Karin
Kukkonen som behandlar amnet metalepsis och “den fjarde viggen”. Dérefter applicerades dessa tva
teorier 1 var undersokning. Under kapitlet Teoretiskt Ramverk beskrivs samtliga teorier som tagits upp
mer 1 detalj. Detta skapade artikelns huvudsakliga fragestdllning, som &r: "Hur kan en films narrativ
upplevas och uppfattas nér valda filmteorier undersoks?”” For att svara pa fragestdllningen skapades en
medieteknisk gestaltning 1 form av en kortare film.

En annan vetenskaplig grund till fragestdllningen ar Jeffrey Zacks bok Flicker, your brain on movies
(2016) dér Zacks menar att hjarnan primért ar visuell och darfor inte skapad for att se pa film, da stora
delar av hjarnan inte kan skilja det som visas fran verkliga syn- och horselintryck. “Filmer kapar
mekanismer som utvecklats for att reagera pa handelser i den verkliga vérlden” (SFI, 2016, Zacks 2016).
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Zacks menar att detta &r grunden till filmens kraft som medium och att minnet fungerar som en flaskhals -
hjarnan viljer ut det som anses relevant just i stunden. Det gor att enstaka intryck sammanfattas till storre
héndelser (det Zacks kallar “stycken”) och detta ar varfor dskéddare kommer ihdg enstaka viktiga
héndelser i en film.
Zacks skriver dven att “Kommersiella filmer vigleder oss (...) genom att ge tydliga ledtradar om vad som
hénder och vad dskddaren ska fokusera pa. Mer experimentella filmer utan tydlig handling kommer gor
att hjarnan forsoker dela upp intrycken i stycken.” (Zacks 2016, 6vers. Svenska Filminstitutet, 2016).
Zacks text hjélpte oss forsta hur tillimpningar av diverse filmteorier kan ténkas paverka de dskadare som
ser filmen. Det Zacks tagit upp i sin text dr ocksa en anledning till att undersoka var initiala
fragestillning, eftersom bokens centrala budskap ar att filmskapare kan och borde ta hjilp fran
hjarnforskningen for att fa ny kunskap.

Hur artikeln behandlar frdgestillningen

Efter en kort forklaring kring varfor fragestallningen undersoks utifran forskning kring &mnet beskrivs
tankarna for att rent praktiskt undersoka fragestéllningen, darefter vad artikeln kan bidra med. Samtidigt
beskrivs vart valda designperspektiv samt en genomgéng av vért teoretiska ramverk. Hér tas de teorier
som tilldimpats 1 var gestaltning upp samt hur detta genomforts pa olika sitt, tillsammans med annan
relevant forskning kopplad till hur den ménskliga hjdrnan kan uppleva film. Dérefter redogérs for valda
metoder, anvindningen av dem i arbetet och hur detta fungerade, samt kopplingen till fragestéllningen
och designperspektivet. I avsnittet behandlas ocksé referenser och processen for arbetet som helhet.

I resultatdelen redovisas beskrivningar av upplevelsen fran de personer som har fatt se gestaltningen.
Dessa sammanstélls med de texter som teorierna hdmtats ifran tillsammans med andra vetenskapliga
texter som ror hur minniskan reagerar pé film. Dérefter sammanfattas det genomforda arbetet 1 en
kombinerad diskussions- och slutsatsdel med reflektioner och diskussion kring resultatet. Hir foreslas
dven vad som kan goras annorlunda, vilka begriansningar arbetet har, samt forslag pa eventuella fortsatta
arbeten.

Hur undersoks fragestillningen

For att ta itu med fragestéllningen skapades en gestaltning i form av en spelfilm dér de filmteorier som
valts ut att undersoka tillimpas praktiskt. Artikelns och arbetets syfte &r att redogora for genomforandet
och processen av en undersokning som ror askadarens uppfattning och upplevelse av ett narrativ. I delar
av gestaltningen tillampades darfor medvetet redigerings- och produktionstekniker som kan uppfattas som
immersionsbrytande i syfte att undersoka om narrativet fortfarande anses begripligt enligt askadaren

For att lyckas med maélet har vissa av de valda teorierna fatt “viandas pa” sa att de fyller sitt syfte, som &r
att paverka upplevelsen och uppfattningen av narrativet. Detta ansédgs nodvandigt for att paverka
upplevelsen och uppfattningen av narrativet, atminstone till den grad att det potentiellt kan mérkas av
askédaren utan att helt bryta immersionen. Diaremot anser forfattarna att en mer korrekt tillimpning av
andra teorier var tillrackligt for att paverka narrativet, da dessa i sig kan uppfattas som
immersionsbrytande. Att tillimpa “180-gradersregeln” (se sid. 11) som den ursprungligen beskrivs hade
troligen inte lett till ndgon storre paverkan pa upplevelsen av narrativet ur askadarens synvinkel. Att
diaremot “vinda pa den” och medvetet bryta mot teorin kunde potentiellt paverka bade narrativet och
filmens naturliga flode i storre grad.

Det forekommer scener dér en karaktir interagerar med béade kulisserna och med kameran. Detta dr en
mer korrekt tillimpning av det filmvetenskapliga konceptet metalepsis, (Kukkonen, 2011) som handlar
om att bryta mellan filmens verklighet och den “riktiga” verkligheten. Dieges eller ickedieges passar



ocksé in pa detta, &ven om denna teori ofta behandlar ljud “Film criticism employs the term diegesis to
refer to the fictional world of the story ”(Routledge, 2010).

Utifrén detta tillkom ideén att tillimpa ytterligare teorier i syfte att se hur dessa kan péverka
uppfattningen av en films narrativ. Eftersom gestaltningen medvetet tillimpar teorier for att paverka och
testa upplevelsen eller uppfattningen av filmen med fokus pa handlingen, dr det troligt att det kommer ske
en brytning i hur filmen upplevs och uppfattas. Teorierna ar alltsa inte dédr for att hjélpa handlingen eller
fora den framaét, alltsd gora den mer forstaelig. Detta eftersom &skédarna kanske forvéntar sig eller
forutsitter samma sorts “vigledning” i narrativet som Zacks menar forekommer i en mer kommersiell
film.

Artikelns bredare bidrag

Denna artikel ar ténkt att bidra till 6ver vilka teorier inom bild och ljud som péaverkar dskédarens
uppfattning av en film och dess berittelse samt redogora for var genomforda undersokning. Texten kan
ocksa kan bidra till en delvis okad forstaelse kring hur hjarnan uppfattar film, genom sammankopplingen
av olika texter som alla behandlar uppfattning och film. Vidare kan arbetet inspirera och hjélpa
filmskapare eller andra omrdden som vill undersdka hur hjérnan uppfattar film och kanske tillimpa detta i
en annan medieteknisk kontext, Slutligen hoppas forfattarna att detta arbete kan leda till och bidra med
ytterligare diskussion, nya texter och medietekniska verk som éven de tillampar relevanta teorier kopplat
till hur film uppfattas, utan att nddvéindigtvis ha narrativet som fokus. Detta da det redan finns stora
mingder tidigare forskning kopplat till uppfattning hos manniskan som kan tillimpas 1 en medieteknisk
kontext, inte minst 1 Goldsteins omfattande volym Encyclopedia of Perception som forfattarna endast
anvint en brikdel av 1 detta arbete.

Designperspektiv

Det valda designperspektivet dr Research Through Design (RTD), utifrdn Richard Herriotts text What
Kind of Research is Research Through Design? (2019). I texten lyfter Herriott flera definitioner av RTD,
samt forklarar tillhérande arbetsprocesser, som anvénts under designprocessen.

Forst en tydligare definition av vad RTD &r: Herriott nimner Zimmerman (2010) som beskriver
designmetoden som ““a research approach that employs methods and processes from design practice as a
legitimate method of inquiry”. Detta tolkar forfattarna som att skapandet av en artefakt i sig sjilv kan ge
tillracklig grund for att genomfora en undersékning (inquiry, sv. forfragan, undersékning. “the act of
asking a question” (Cambridge Dictionary, u.d)

Zimmerman et al menar ocksa att kunskapen som samlas in dr underforstadd, och helt ryms i den skapade
artefakten. Vilket bygger vidare pa att artefakten (i vart fall var film) 1 sig ar tillrdcklig och inte
nodvéndigtvis kraver en tillhorande enkét eller annan insamlingsmetod for att grunda en undersokning.
Zimmerman menar att resultatet kan baseras pa var och andras mer direkta beskrivning av hur filmen
uppfattas i relation till var fragestillning. Daremot ar vart resultat utover dessa beskrivningar baserat pa
vetenskapliga texter och arbeten som kopplas samman med vér fragestdllning. Herriott nimner dven Bang
(2012) och dennes definition, “Design being done on the basis of design practice i.e. by artistically
/creatively making objects (...) in order to gain knowledge” - Sjélva skapandet eller designandet av
objekt/artefakter 1 sig gors 1 syfte att tillskaffa sig sjidlv kunskap. Vidare skriver Herriott att “Research
through design is seen as an attempt to re-value practice. RtD can be understood as a means to re-link
theory and practice.” och menar att den praktiska delen av design ska omvéarderas samt att teori och
praktik ska fa en starkare koppling, dé traditionell vetenskaplig research skiljer tydligare mellan teori och
praktisk tillimpning eller praktik (eng. design practice). Bild 1 visar en tdnkt designprocess enligt
Herriot, som inleds med insamling av information, relevant litteratur och annan kompletterande research.



Direfter designas ett objekt eller experiment utifrdn denna information, som ger ytterligare information
eller kunskap - som i sin tur antingen leder till ytterligare ett skapat objekt, eller till insamlad data som
dokumenteras och analyseras. Denna cykel av design kan enligt diagrammet fortsétta att upprepas i nya

iterationer (se rutorna “designed object/experiment” 1 bild 1.)
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Bild 1: En detaljerad genomgéng av en tankt designprocess (Herriot 2019)
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Hér anvédnds Herriots tolkning av RTD (bild 1.) anvinder sig av en tydigare etappliknande del 1 mitten av
processen, som forhoppningsvis skulle hjdlpa oss med arbetet av var gestaltning dd skapandet av en films
olika bestandsdelar till sin natur ofta foljer tydligt definierade stadier.

Designprocessen

Pa grund av det rddande
laget med coronaviruset
tvingades kreativa och
arbetsméssiga val goras.
Arbetet har genomforts
helt pé distans med var
och en 1 olika stéder.
Under arbetet saknades
da tillgdng till de
tekniska verktyg som
normalt anvénds under
en filminspelning, (som
spotlights for
ljussittning) eller
anvindningen av en
professionell studio for
slutmixning.
Undersokningen
skapades primért genom
att anvdnda en Research =~ e
Wall (eller bara Wall) -
som ligger till grund for

hreathvitet

Bild 2: Utdrag av var Research Wall.

ljud mot
bild

nyckelord

analogt

/

{Unnoticed
and noticed)
Continuity
Errors
5.6

askadare _

Det

audiovisuella

kontraktet

tape
" loops

Edit blindness: Nar filmen |sgger upp det s att

hjarnan farvantar sig forandring eller fokuserar ps inbetweens
detaljer kan du klippa utan att det marks. (typ).
T.ex. nér du staller en friga, forvantas ett svar, di —
ligger fokuset dar. Klippningen marks ).
. keyframes
p—
Flicker
Fusion afterimages
Threshold
Change 2 ™
Blindness flicker Persistence of vision:
how does animation
rate work?
perce of vision



majoriteten av arbetet och dr dven dir mindmapen finns. I denna skapades flertalet objekt med olika
information som sammankopplades. Har samlades information kring de vetenskapliga texter som lag till
grund fOr teorierna som anvéands 1 gestaltningen (se Teoretiskt Ramverk, sid. 9).

Sammantaget hjdlpte vr Wall oss 1 arbetet och att organisera all information. Denna skapades med hjélp
av verktyget Miro (Miro, 2022). Miro fungerar som en digital whiteboard dér anvindaren kan lidgga till
text, bilder och artiklar. Detta gjorde det enkelt att dela information om arbetet och gestaltningen for att
generera nya ideer.

Research Wall gjordes pa detta sitt for att pAminna om den vetenskapliga bakgrund som samlats in och ha
allt samlat pa en plats. Miro anvindes dven for generell planering. En mindmap skapades i Miro, med
samlingsordet Roadtrip. Detta efter samtal med handledare, som gav radet att behalla samma dmne i vér
gestaltning som 1 tidigare iterationer. Utifran detta ord antecknades ideér for tdnkbara inspelningsplatser
samt mdjlig ljud- och ljussdttning. Hér diskuterades d@ven den slutgiltiga formen pa gestaltningen.
Mindmapen utgér fran en initial idé eller tanke (“roadtrip”) och gav ett mer “train of thought”- liknande
arbets- och tankesétt. Mindmapen skapades for att hjdlpa en form av idegenerering om var, hur och 1
vilket medium gestaltningen skulle skapas. En anledning till beslutet var att ideérna samlades med det
ovriga researcharbetet i Miro. Mindmapen fungerade dven som en sprangbrida till manuset eftersom
diskussionerna kring plats bidrog med ideér till handlingen.

Detta flode ledde till arbetet pa manuset. I manuset fanns en detaljerad plan 6ver hur scenerna skulle se
ut, kameraplacering, samt ljussittning for de olika scenerna. Manuset gjordes mer detaljerat och tydligare
planerat for att forsoka skapa en sé tekniskt vilgjord film som mdjligt, samt for att underlétta arbetet
under sjdlva filmningen. Beslutet att ha ett vél utarbetat manus ledde till att hela processen blev
smidigare, mer effektivare och gjorde att bade skddespelare och filmare undvek improvisation under
arbetet med inspelningen.

Ett enklare fargsystem anvidndes ockséd i manuset, dér olika farger beskriver och fortydligar vad som
skulle goras och var. Detta system var upplagt som foljer:

Orange (teorier) - Var i filmen de teorier som undersoks 1 arbetet ligger samt vilket element som
tilldmpas. (se avsnittet Teoretiskt Ramverk sid. 9)

Blé (Ljud och SFX) - var samt vilket eller vilka ljud som skulle 14ggas in i form av ljudeffekter eller
musik och bakgrund.

Gron (Bild och VFX) - Placering av kamera, ljussittning, planerad klippning samt var effekter skulle
liggas in under redigeringen (effekter, ljus, kameraarbete samt klippning).

Detta fargsystem underlittade mycket under inspelningen samt med postproduktion, d& allt var mer
valorganiserat manuset. Ett dokument skapades enbart for dialogen da detta underlittade inldsningen av
berittarrosten. Inspelning av beréttarrdsten anviande en dynamisk mikrofon (Rode Procaster) in i Ableton
11 via ett Audient id14-ljudkort. Enklare kompression anvindes vid redigeringen for att dstadkomma en
jamnare dynamik i rosten.

Da manuset var klart pdborjades inspelningen av filmen utifrdn manuset. Filmandet gjordes med en
Panasonic Lumix kamera och ett enkelt stativ, dér allt 4r inspelat i och runt samma hus. Detta for att
undvika onddiga resor, samt att ljuskéllor enkelt kunde bestimmas och genom detta enkelt styra
ljussattningen. Efter genomford inspelning paborjades post-produktion och redigering. Klippningen
gjordes 1 Adobe Premiere Pro och foljde delvis manuset sett till var effekter skulle placeras och var
klippningar skulle ske. Manuset var skrivet och dérefter filmat for att géra redigeringen sa smaértfri som
mojligt. Vissa dvergéngar planerades redan under inspelningen, som ocksa gjorde redigeringen mycket
effektiv. Ovrig redigering (effekter samt klippning) gjordes utifrn vad som ansags passande for att
fortydliga narrativet. Denna fokuserade redigering och inspelning snabbade pa redigeringsprocessen och
gjorde att ljudlidggningen av filmen kunde borja snabbare, som pabdrjades direfter.



Ljuddesignern och mixaren Walter Murch skapade under arbetet med filmen American Graffiti (Lucas,
G. 1973) en for tiden banbrytande inspelningsteknik som han sjélv dopte till worldizing. Murch
tillimpade dven denna teknik under arbetet med filmen Apocalypse Now (Coppola, 1979). Konceptet och
tekniken worldizing innebir i korthet att i en inspelning f4 med omgivningens paverkan pé ett ljud -

“the act of playing back a recording in a real-world environment, allowing the sound to react to that
environment, and then re-recording it” (Editors Guild, 2004)

Regissoren Orson Welles ville sjdlv experimentera med denna typ av teknik i filmen 4 Touch of Evil
redan 1958 och skrev i ett internt PM: “To get the effect we re looking for, it is absolutely vital that this
music be played back through a cheap horn in the alley outside the sound building. ”(Editors Guild,
2004). Welles ville alltsa finga bade ljudets karaktér nédr det spelades upp ur ndgon form av lur, samt hur
det studsade mellan védggarna i granden. Idag finns digitala reverb-plugin av sddan kvalitet att man kan
placera valfritt ljud i néstan vilket utrymme som helst, s.k konvolutionsreverb (Izhaki, 2014 s. 406). For
arbetet forsokte grunderna i Walter Murch metod tillampas utifrén den initiala beskrivningen, utan att
anvinda digitala effekter som reverb sa langt det var mojligt 1 ljudlaggningsarbetet. Flera av ljuden i
“skriacksekvensen” nira filmens slutskede bearbetades genom att forst spelas in pa band i en portabel
bandspelare av dldre typ. Det inspelade bandet spelades sedan upp via den inbyggda hogtalaren dar det
inspelade ljudet togs upp av en Rode Procaster in 1 Ableton 11 (Ableton AG, 2021) (bild 3, t.v.) for lattare
bearbetning och klippning. Hér gjordes ocksa tester med bandets hastighet i syfte att fordndra ljudet, da
spelaren hade inbyggd hastighetskontroll. Majoriteten av individuella
ljudeffekter, instrument i bakgrundsmusiken eller hela spar
bearbetades pa detta sitt eller genom worldizing. Denna worldizing
gjordes genom att hela ljudspéret spelades upp pa en hogtalare, diar

N upptagningen av det inspelade ljudet gjordes i ett intilliggande __
badrum med en portabel inspelare (Zoom H6, se bild 4). Trummorna |
bearbetades ocksa pa ett liknande sitt, med skillnaden att

giéller 6vriga delen av arbetet anvéindes Ableton Live 11 under hela
ljudlaggningen, dér de ljud som valts ut placerades i synk med

videosparet. Bearbetning pd dessa och andra ljud forsokte hallas till
Bild 3: Bandspelare. ettt minimum och koncentrerades till implementeringen av Walter  Bild 4: Worldizing.

Murch metod. Den 6vriga bearbetningen holls darfor néstan enbart till mer traditionell mixning med
justering av volym mellan de olika ljudsparen och medvetet begransade anvdandningen av reverb-plugin
eller 6vriga digitala effekter. I den man det var mojligt spelades egna ljudeffekter in, men i de fall dér den
egna upptagningen inte ansags tillfredsstdllande eller inte kunde genomforas praktiskt anvindes
ljudbibliotek for specifika ljudeffekter. All musik i filmen &r ocksd egenproducerad musik.

Herriots teori och designprocessens fortséttning

Background reading, literature, research (Background research)
Inledningsvis samlades relevant information in, litteratur och kompletterande research ténkt att ligga till
grund for arbetet och skapandet av gestaltningen.
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Bild 5: En detaljerad genomgéng av en tiankt designprocess (Herriot 2019)
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Bild 6: Forenklad bild av samma process. (Herriot 2019)

Forsta etappen av designarbetet bestod av skapandet av en Research Wall, dér initiala ideer samlades och
sammanfattades tillsammans med tankar kring utformningen av gestaltningen, centrala teorier och texter
samt arbetet som helhet. Totalt foljde arbetet fem etapper, enligt diagrammet ovan (bild 5).

Direfter fortskred processen ett steg nedét i diagrammet under rubriken “Designed object/experiment”
till skapandet av en mindmap for idégenerering, i syfte att ligga grunden till filmens handling. I tredje
etappen skapades dérefter ett manus med noter for vilka teorier som skulle kunna tillampas i valda scener.
Skapandet av manuset var en forutsittning for att inledande filmning skulle kunna paboérjas. I den fjarde
etappen paborjades prelimindr filmning av scener ur manuset. Hér borjade dven den inledande
ljudlaggningen ta form. Vid den femte etappen inleddes den slutgiltiga redigeringen av allt material, plus
efterfoljande ljudldggning.

Data

Frivilliga &skadare tillfrdgades och intervjuades for att samla in information och tankar kring hur
narrativet upplevdes och uppfattades i vér film. Denna information samlades in och kopplades samman
med “background reading, literature, research”, artikelns fragestallning och de teorier som tillampats i
gestaltningen, for att slutligen sammanfattas till resultatet. Resultatet leder sedan till en ny eller reviderad
fragestillning, dir denna nya fragestillning med fordel kan undersokas i eventuella framtida arbeten inom
omradet medieteknik.

Koppling till var fragestillning och vara teorier

Herriots teori kring RTD passade fragestédllningen, eftersom arbetet undersoker ndgot genom en
gestaltning eller det som Herriot kallar ett “designed object/experiment” och forsoker att {4 fram “data”
for att kunna se hur uppfattningen och upplevelsen av filmens narrativ var. Datan kan sedan analyseras
och dokumenteras ner i resultatet enligt “analysis, documentation”, for att darefter diskutera eller revidera
den initiala fragestillningen for eventuella framtida arbeten, med den nya fragestéllningen som bas.
Herriots teori kring RTD passar ocksd med vara teorier (bade teoretiska samt de som anvénds i
gestaltningen) eftersom dessa teorier anvénds 1 samband med undersdkningen, och i samband med det
“designed object/experiment” som Herriot tar upp. Utan dem hade experimentet inte kunnat genomforas,
eftersom det dr implementationen av teorierna i filmen som dr menat att vara det som eventuellt skulle



kunna paverka hur narrativet upplevs och uppfattas. Det dr dven det som far arbetet att bli en
undersokning baserat pd ett forskningsunderlag, och inte bara en film. De andra teorierna - som ror det
audiovisuella kontraktet, Jeffrey Zacks bok Flicker, your brain on movies (2016) och suspension of
disbelief - appliceras mer i delen “background reading, literature, research” delvis eftersom det ar tinkt att
vara bakgrund till varfor undersdkningen utfors, men ocksé for att det gett bakgrundsforstaelse som kan
hjilpa med att resonera och diskutera kring resultatet utifran den “data” och “Analys, documentation”,
samt anvindas som en av grunderna till delen “revised theory, more knowledge” i modellen.

Teoretiskt ramverk

Askadarens relation till forvintan

En genomgang av Michel Chions och Tim J Smiths texter fann att de bada tar upp &skadarens relation till
forviantan. Chion skriver: “Sounds and images are not uniform elements all lined up like fenceboards in a
row. They have tendencies, they indicate directions, they follow patterns of change and repetition that
create in the spectator a sense of hope, expectation” (Chion, 1994 s. 55).

Vidare skriver Chion att en kamerardrelse, musikalisk rytm eller annan audiovisuell markor leder till att
askadaren enklare forutsédger ett kommande klipp eller en scenfordndring. Smith bendmner detta i sin text
som att dskadaren far mindre medvetenhet om nér sjédlva klippningen sker om denna foranleds av nagon
form av rorelse:

“Viewers orient quicker to the content of the new shot and are less aware of the editing compared to cuts
without such attentional cues.” (Smith, 2010 s. 4).

Smith och Henderson bendmner fenomenet “edit blindness” - nir en hindelse som bygger pd forvantan
intrdffar kan det fa effekten att askddaren blir blind for sjdlva klippningen i scenen, eftersom hen istéllet
fokuserar pa om “svaret” pa sjdlva hiandelsen bekriftar eller omkullkastar forvéntningarna. Chion
bendmner det Smith och Hendersons kallar “edit blindness” som att askddaren medvetet eller omedvetet
letar efter “monster” 1 ljudbilden: “[The viewer] then verifies whether it evolves as expected. It is often
more interesting when the expectation is subverted. ” (Chion, 1994 s. 56).

Smith refererar till Julian Hochberg och Virginia Brooks, som foresprékar ett tdnkbart sétt att motivera en
klippning som att ‘stélla frigor’ via hdndelser i scenen. Detta gor det logiskt rimligt att klippa till ett
‘svar’ pa sjilva fragan, vilket motiverar klippningen da dskadaren mentalt kopplar ihop scenerna. Detta
relaterar till Smith och Hendersons slutledningar om “edit blindness”, likasad Chions pastdenden om att
kameraforflyttningar, eller audiovisuella markdrer leder till att 4skddaren enklare forutsiger ett
kommande klipp eller fordndring. Béda texter diskuterar 4skadarens relation till férvintan och hur en
‘fraga’ eller en audiovisuell markor kan fa askédaren att forvanta sig forandring och samtidigt dennes
mojlighet att “bli blind” {or klippningen. Detta var relevant for vart arbete eftersom information om néar
en askddare forvintar sig fordndring hjdlpte oss att forstd hur klippning och redigering kan appliceras i
syfte att paverka askadarens uppfattning eller upplevelse. Detta tillimpas genom att stilla en “fraga” i den
aktuella scenen, men klippningen besvarar inte frigan. Med “frdgan” menas en hdndelse i filmen som har
ett naturligt svar. Under stromavbrottet ses bdda karaktirerna i vardagsrummet. I nésta scen ses den andra
karaktdren ga till proppsképet och huvudkaraktiren in i kdket. Den andra karaktiren foljer kort dirpa in 1
koket. Detta blir dd “fragan”, eftersom dskddarens egen forvantan och den “naturliga” klippningen
harefter &r att nista klipp kommer visa karaktédrerna i koket. I stéllet visar ndsta klipp plotsligt
huvudkaraktiren stdendes 1 vardagsrummet.



Bild 8: Karaktdrerna reser sig upp och gar ut ur vardagsrummet.

Bild 9: Andra karaktdren kontrollerar proppskapet. Bild 10: Huvudkaraktiren gar in i koket.

Bild 11: Andra karaktéren stanger proppskapet.

Bild 12 resp. 13 (t.h): Andra karaktdren gér in i koket. Med de bada karaktirerna pa vég till koket dr den naturliga forvantningen att nésta
klipp kommer visa kdket med bada karaktérerna, da huvudkaraktéren ocksd gatt in dit. (se bild 10.)
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Bild 14: I stéllet visas huvudkaraktiren, nu staendes Bild 15: Darefter gor andra karaktéren entre, som
i vardagsrummet. precis innan ocksa sags ga in i koket.

Detta gér delvis emot det bade Hochberg och Brooks diskuterar, men dven det Smith, Henderson och
Chion tar upp - tanken att ndgon form av “fraga”, vare sig utifrdn en kamerardrelse, musik eller annan

markor, fir dskadaren att enklare forutsdga nésta klipp. Nér detta bryts kan det leda till att uppfattningen
och upplevelsen av filmen paverkas, dito av filmens narrativ. Askadaren “blir blind” for klippningen dé
hen enbart fokuserar pa sjdlva svaret pa hdandelsen, noterar inte klippningen, och nér det inte &r ett logiskt
svar pa handelsen kan det paverka uppfattningen.

Bild och synkronisering

Chion anvinder flera termer och begrepp for att diskutera kopplingen mellan bild och ljud i en scen.
Undersokningen av dessa har avgrinsats ndgot, dd manga flyter in i1 varandra sett till den praktiska
tillimpningen.

Synchresis

Chion kallar hiandelsen da bade bild och ljud méts synkroniserat i bild f6r point of synchronization och
bendmner fenomenet som Synchresis: “The spontaneous and irresistible weld produced between a
particular auditory phenomenon and visual phenomenon when they occur at the same time.”(Chion, 1994
sid 63). Synchresis dr mer 6ppet for tolkning 1 den mening att
ett snarlikt ljud kan anvindas for hdandelsen - om en bil startar
behover ljudet fran motorn inte stimma med den exakta

o bilmodellen, ett liknande ljud frén en bil racker. Har ténks

’ ndgot liknande for att undersdka om teorin gér att applicera
och om detta paverkar askddarens upplevelse av narrativet,
samt om dskadaren ens noterar detta. Det forekommer flera
tillfallen dér objekt med en distinkt ljudbild later. Nar en kopp
placeras pa bordet kommer ljudet som anvénds fran en Bild 17: Karaktir tinder.

karaff. Det ar alltsd inte samma kopp gjord i porslin som visas i
Bild 16: Brytare som hors. bild som hors.

Dé huvudkaraktiren byter om (bild 17) hors en knapp i takt med musiken nér ljuset
1 rummet slicks, tanken &r att ljudet illustrerar den knapp som karaktaren trycker
pa. (bild t.h) Aven hir kommer ljudet frin en helt annan kiilla 4n det som visas i
bild eller hors i form av en strombrytare fran en kopplingsdosa (bild 16). Det ér
alltsa inte ljudet frén en typ av viggbrytare som finns i de flesta hus eller ligenheter
(bild 18).

Bild 18: Knapp.

Unification

Unification ar ett begrepp Chion anvinder for att beskriva bakgrundsljud eller ambiens 1 en scen och hur
dessa “ramar in” bilden till en viss tid eller plats. Vissa ljud och bilder &r starkt forknippade med specifika
platser - fiskmdsar hors normalt vid havet, syns en strand i bild ar forvéntningen att ljudet bor lata pa ett
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specifikt satt. Denna koppling undersoks genom att ambiensljudet inte 6verensstimmer med platsen, i den
meningen att ljudet dr frén en helt annan plats eller miljo. I filmen sker detta vid tva tillfallen efter

varandra. Nir kameran aker ut genom fonstret, gér det fran natt till dag och kameran aker in igen. Néar
kameran filmar utanfor och det 4r morkt ute hors ljud fran olika nattaktiva djur som syrsor, dock inte djur
som hors en vinternatt i Sverige. Ljuden som hors dr himtade fran ett ljudbibliotek och inspelade i
Australien. Vid klippet till dag hors fagelkvitter, men ljudet ar inte inspelat i Sverige. Har hors dven regn
trots att det inte regnar 1 bild.

Bild 20: Kameran &r utanfor fonstret, ambiensljud fran Australien)

Bl]d 19 Kameran borjar rora 51g utat genom fonstret

Bild 21: Ett klipp &ndrar till dag, istdllet hors fagelkvitter och regn. Bild 22: Kameran ror sig in genom fonstret.

Kameran ror sig bakat.

Unification testas genom att anvinda ambiensljud som skulle kunna forvintas eller kéinnas naturliga for
askédaren, 1 form av faglar och vider. Dir det dr natt och tyst i bilden hors fortfarande nattaktiva djur och
mitt pd dagen hors vindljud och faglar. Didremot anvénds ljudkéllor som inte kommer fran Sverige eller
ens fran det klimat bilden visar. Under en vinternatt i Skane hors inte syrsor, som ér fallet 1 forsta
exemplet. Regnar det inte 1 bild forvéntas det heller inte regna i ljudbilden, som hors 1 andra exemplet. Av
det fagelkvitter som hors lever manga av arterna inte ens 1 Sverige, dd inspelningen dr gjord pa Hawaii
och hidmtad fran ett ljudbibliotek. Dessa detaljer 4&r med for att eventuellt paverka upplevelsen av filmen.
Fragan dar da om detta dr tillrackligt for att forstora filmens trovardighet och ha paverkan pa askédaren.

Metalepsis och ‘den fjarde viaggen’

Begreppet metalepsis beskrivs i antologin Metalepsis In Popular Culture, (Kukkonen, Klimek, S., 2011):
“Metalepsis occurs when an author enters or addresses the fictional world he or she created, and when
characters leave their fictional world or address their author and their readers. (...) Metalepsis means
literally ‘a jump across’, [Where] the boundaries of a fictional world are glanced, traveled or transported
across.”.

Begreppet har vissa kopplingar till ‘den fjarde viggen’, men fungerar pa ett djupare plan. Keyvan
Sarkhosh ger i samma antologi ett exempel pa metalepsis inom film. I High Anxiety (Brooks, 1977) hors
plotsligt musik i ett hogt tempo mitt i en scen. Askddaren antar formodligen att musiken spelas enbart for
dem (det vill sdga att den ar icke-diegetisk). Uppfattningen stélls genast pa dnda nir karaktirerna sjdlva
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nédmner hur stressande musiken ar. Kort darefter hors kéllan till ljudet - en storbandsorkester aker forbi.
Poéngen hir dr att bade musikaliska och andra hindelser refereras till pa en metaniva.

Sarkhosh fortsétter: “While Sheriff Bart (Cleavon Little) is riding through the desert, he suddenly notices
an orchestra playing the score. In the two examples from Mel Brooks, the boundary to the diegetic world
is breached, the score thus becomes diegetic and the characters can react to it. (...) It is not the
transgression itself that is comical or funny, but rather the reaction of the characters.”

Det finns flera exempel pa denna stil av komedi d&ven om just Mel Brooks bemaéstrade stilen med filmer
som Titta vi flyger (Abrahams, 1980) och Den nakna pistolen (Zucker, 1988), bland andra. Det
forekommer inslag dér fortexterna forvandlas fran 6verlagd text till att bli en del av interidren, eller att
karaktérer helt enkelt gar runt kulisser istéllet for att anvinda dem. Karaktarerna har stunder av

sjalvmedvetenhet, de star “pa en scen” och interagerar med sjélva scenen snarare dn pa den, som ett
verktyg karaktdrerna interagerar med. Granserna mellan den diegetiska och ickediegetiska vérlden suddas
ut diar musikaliska inslag gar fran att enbart horas av publiken till att ta plats 1 karaktérernas vérld, eller att
rollfigurer refererar till att de 4r med i filmen.

I var film sker metalepsis forsta gdngen i borjan av filmen. Karaktéren gar rakt mot kameran och flyttar
pa denna, samt ticker linsen for att “justera” kamerans instillningar. I nista scen gér karaktéren tillbaka
in 1 bild, tittar pa de bilder som dyker upp bredvid honom och gar dérefter ut ur bild.

Bild 23: (00.36) Huvudkaraktdren reagerar pa att han har vunnit pengar.  Bild 24: Huvudkaraktiren gar mot kameran.

Bild 25: Huvudkaraktéren snurrar kameran. Bild 26: Regissoren syns i bild. Bild 27: Justerar kamerans instéllningar.

Bild 28: Huvudkaraktéren reagerar pa de bilder som poppar upp. Bild 29: Huvudkaraktéren viljer ut en bild och gar ut ur bild.

Det andra tillfdllet metalepsis sker dr nar huvudkaraktéren tittar forbi kameran och gér vidare forbi den.
Samtidigt hors en rost (som ska vara regissorens) diskutera med huvudkaraktiren och kameran sédnks.
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Bild 30: Huvudkaraktiren tittar forbi kameran ut i kulisserna. Bild 31: Huvudkaraktéiren gar forbi kameran och ut ur bild for att
Vi hor ett “Bryt!” bakom kameran, Regissoren ber att scenen avbryts.  prata med Regissoren.

N Y

Bild 32: Kameran sidnks ner
och filmar snett nedat: Detta
visar att ‘kameramannen’(som
hér ocksé blir en del i filmen)
beordrats att sluta filma da
Regissoren pratar med
huvudkaraktdren. Bakom
kameran hors regissorens och
huvudkaraktirens diskussion.

Bild 33: Huvudkaraktiren gér tillbaka in i bild och forbereder sig. Bild 34: Omtagning sker och filmen fortsitter.

Béda exempel tillimpar teorin om metalepsis genom att karaktiren visas vara medveten om att han ér en
skadespelare 1 en film samt att hindelser bakom kameran visas, om &n inte i bild. Detta anspelar pa det
Kukkonen & Klimek menar att metalepsis handlar om - att skaparen av verket adresserar det fiktionella 1

verket och gar over grinsen mellan fiktion och verklighet. Kukkonen & Klimek séger ocksa att metalepsi
betyder “a jump across” (2011, s.1), dar detta hopp sker nér de grinser som finns i den fiktionella varlden
adresseras, testas eller nir askddaren forflyttas mellan det fiktionella och verkliga, vilket sker i scenerna
ovanfor. Huvudkaraktéren bade interagerar med filmtekniska verktyg (kameran) och reagerar pa sjélva
mediet genom att diskutera med regissoren. Handelsen kan tolkas som att karaktdren transporteras mellan
den fiktionella vérlden till den verkliga vérlden, men ocksa som att den fiktionella och den verkliga
varlden dr densamma. Detta eftersom, dven i forsta exemplet av metalepsis (bild 30-34, ovan) &r
karaktiren medveten om att han filmas med en kamera. Aven hir kopplas véra scener ihop med hur “Titta
vi flyger” (Abrahams, 1980), anvinder metalepsis, dér skddespelarna interagerar med kulisserna.

I det andra exemplet borjar regissoren diskutera (bild 32) dér diskussionen kan tolkas som att den sker
delvis i den fiktionella varlden eller i den verkliga. Dessa tva scener 4r menade att skapa fragor hos
askadaren, kopplat till filmens dieges. - Ar scenerna och ljudet i &skadarens verklighet eller i filmens
verklighet? Ar det medvetet eller omedvetet av skaparna? Vet huvudkaraktiren om att han &r i en film?
Dessa fragor dr vad som sedan kanske kan komma att paverka askadarens uppfattning av filmens
berittelse. Stor dessa forflyttningar sa pass mycket att uppfattningen av filmens narrativ paverkas?
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Den fjarde viaggen
Den fjdrde viggen ar inom teater den osynliga grans som skiljer dskadarna fran skadespelarna pa scen,
dér bara askadaren ser igenom denna “vagg”. Inom film och TV har det pa senare ar blivit vanligare att
“bryta den fjarde viggen” som ett dramaturgiskt verktyg. “when characters speak directly to the
audience, breaking the invisible “fourth wall” of the theater.” (Auter, P. J., 1999).
I gestaltningen tillimpas denna teori i flera scener. Forst ett fortydligande 6ver hur metalepsis och “den
fjarde vaggen” separeras i arbetet. Metalepsis handlar snarare om att huvudkaraktiren interagerar och
reagerar pa kulissernas existens samt de som jobbar bakom kulisserna, som t.ex. regissdren. Nir
huvudkaraktéren tittar forbi kameran (se exempel 2, Metalepsis, bild 30-34) tittar han pé regissoren for
att prata med denne. Nar karaktiren tittar mot kameran (Exempel 1, Metalepsis, bild 23-29) tittar
karaktéren i stdllet pa kameran, eftersom han dr medveten om kamerans existens. (Tanken ar alltsd inte att
han tittar pa askadarna). Detta fortydligas nar kameran senare flyttas istillet for att interagera med
askédaren. For de resterande tva handelserna dér karaktdren tittar in i kameran ar tanken att askadaren
adresseras, till skillnad fran kulisserna runtomkring. Metalepsis anvands i var film for att forflytta sig
mellan grinserna, och sudda ut grinserna mellan filmens verklighet och verkligheten, medans fjérde
viggen appliceras pé ett sétt som dr mer av ett rakt brytande av grinserna, eftersom dskéadaren i sig
adresseras. Den fjdrde viggen drar in 4skddaren in i filmens verklighet, alternativt drar ut
huvudkaraktéren till askddarens verklighet. Metalepsis diskuterar snarare vad som é&r filmens verklighet
och den faktiska verkligheten men lamnar askddaren utanfor diskussionen.

Fjarde viggen bryts forsta gangen néir huvudkaraktéiren pratar 1 telefon. Karaktéren tittar efter en kort
paus rakt in 1 kameran och 1 samband med detta skapar 6gonkontakt med dskidaren bryts den fjarde
vaggen dé karaktiren visar sig medveten om askadarens existens. Nar 6gonkontakten bibehélls kanske
askédaren upplever att karaktiren behover denna 6gonkontakt for att behalla lugnet och ta sig igenom
samtalet. Nér samtalet dr over sldpper huvudkaraktiren 6gonkontakten med dskadaren och andas ut.

Bild 35: Karaktdren dr nervos och orolig under samtalet. Bild 36: Huvudkaraktir precis tagit ett djupt andetag och tittar direkt
pa askadaren. (02.42).

Bild 37: Huvudkaraktir bibehaller gonkontakten. Bild 38: Huvudkaraktiren avslutar samtalet och sldpper 6gonkontakt.
(02:55). (03:00)

Niésta hindelse som visar brytningen av fjarde vdggen ar ndr huvudkaraktéren sprungit ner for trappan
och omedelbart tittar in 1 kameran och viftar med armarna. Huvudkaraktéren vill visa sin utmattning for

askadaren genom kroppsspréket, innan telefonen ringer och karaktiren slipper 6gonkontakten. Har sker
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direkt kommunikation mellan karaktér och askadaren eftersom dennes rorelser och kroppssprak ar
menade enbart for dskadaren, och inte for regissdren som antas std bakom kameran.

Bild 39: Huvudkaraktdren springer ner for trappan. Bild 40: Karaktdren tittar in i kameran och viftar med armarna.

Bild 41: Huvudkaraktiren slapper Bild 42: Karaktdren plockar upp telefonen.  Bild 43: Huvudkaraktir svarar i telefon,
ogonkontakt med askadaren da telefonen handlingen fortsétter.
ringer.

Anledning till varfor teorin om den fjarde vaggen tillimpas pa detta sétt dr for att se hur askadaren
kommer reagera pa brytningen av fjarde viggen, och 4ven om den ovintade brytningen av teorin stor
upplevelsen av filmens narrativ.

Kontinuitet

180-gradersregeln

Teorin innebdr att en regissor inte bor korsa den osynliga linje som kallas “the axis of action” (Smith,
2010 s.6). Detta dr en osynlig linje som delar upp scenen i 180 grader och anses central for att en scen inte
ska anses bli forvirrande for askddaren. Korsar kameran denna linje 6kar sannolikheten for spatial
forvirring eller desorientering hos dskadaren (se bild t.h).

I en undersokning dér barn visades olika versioner av samma film

framkom det att de barn som fétt se den “normala” versionen lattare -

kunde aterberitta hindelserna i filmen efterat: r'F «’ r‘F
“The children who saw the conventional version were able to

reconstruct the film more accurately than children shown the
unconventional version” (Smith, 2010 s.6).

De som fick se versionen som brét mot 180-gradersregeln hade
svarare att mentalt sitta samman den dvergripande handlingen i
efterhand, da den upplevdes som mer forvirrande och otydlig.
Hochberg och Brooks forklarade fenomenet som att de personer
som sett versionen dér regeln brots hade svarare att skapa en

Bild 44: Illustration av 180-gradersregeln (Wikipedia)
sammanhédngande mental bild av scenen. Detta beror enligt dem pa tva saker, delvis pa att visuella
riktmérken fOrsvinner:
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“a) Crossing the line removes landmarks such as background features which would normally be used to
identify the relationship between shots and b) violates viewer expectations about the location and
direction of objects on the screen.”
Orsaken till forvirringen dr da att omgivningen dverlag fordndras drastiskt och att placeringen av objekt
som tittaren fokuserar pd har fordndrats. Detta dr 1 linje med Smiths och Chions tidigare pastdenden att
tittaren enklare forutsdger en klippning om denna féranleds av ndgon form av rorelse eller markor.
180-gradersregeln bryts i var film genom att klippa ver denna linje, den andra karaktaren besoker
huvudkaraktiren. Scenen borjar snett fran huvudkaraktarens vénstra sida och den andra karaktéren syns
helt, samt bakgrunden bakom honom. Mitt under samtalet klipps det till vinster sida pa den andra
karaktdren. Hir syns det motsatta fran forra vinkeln och bakgrunden foréndras. Klippet dr 6ver 180 grader
och regeln bryts. Detta gjordes 1 syfte att se om detta bryte paverkar dskddarens uppfattning. Stor
brytningen askddaren, och tappas fokus frin narrativet i scenen (dér det pagér en dialog mellan

karaktdrerna).

Bild 45: Andra karaktdren syns i bild och pratar med Bild 46: Mitt under samtalet har kameran klippt rakt 6ver
huvudkaraktiren. 180-graders-linjen. Bakgrund och omgivning foréndras.

Omgivning, objekts placering och skddespelarbyte

Enligt Tim J Smith har tester visat att mdnniskan ger mer uppmairksamhet at sjdlva omgivningen overlag,
an enskilda detaljer 1 den. Likasa verkar forvéntan av var enskilda objekts placering 1 scenen ska sta, vara
viktiga for dskadarens uppfattning av kontinuitet. Om det har etablerats att ett objekt str eller ska std pa
en viss plats och det i ndstkommande klipp plotsligt inte gor det, kan det leda till att kontinuiteten bryts.
“Viewers anticipate the screen location of objects, and, when these expectations are violated (...) viewers
have to repair their representation, leading to a break in perceived continuity.” (Smith, 2016).

Vidare ndmner Smith en studie frdn Dan Levin och Dan Simmons (2000) som visade att forsokspersoner
hade svart att uppfatta brytningar i kontinuitet. Hela 90% av personerna i testet uppfattade inte
forandringen 1 det visade klippet om de inte pa forhand informerats om att en forandring skulle ske. Nér
objektets placering inte har etablerats pa forhand &r det alltsa svart eller nistintill omgjligt for askadaren
att mirka om objektet forsvinner. Levin och Simmons gjorde ett liknande experiment som undersokte om
askédare noterade att tva helt olika skadespelare byttes ut mellan tv klippningar, med liknande resultat:
“In another video depicting a woman getting up from a desk in the first shot and answering a phone in the
second, 66% of viewers failed to notice that the actress changed across the cut.”

Vidare tolkade Levin och Simmons denna information som att méanniskor endast sparar en relativt liten,
mer oversiktlig bit av den visade visuella information i bilden snarare dn en hogt detaljerad och
sammanhéngande bild, samt att rumslig eller spatial kontinuitet mellan olika klipp antas vara givet.

“The location and form of minimal details such as people and their movements are monitored to test the
validity of the continuity assumption.”
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I gestaltningen tillimpas och testas teorierna om omgivningen och objekts placering samt byte av
skadespelare. Omgivningen fordndras vid tva tillfillen direkt efter varandra. I det forsta exemplet filmar
kameran utomhus pa natten, dir scenen dr inspelad pa baksidan av inspelningsplatsen. Dérefter klipps
bilden till att istéllet visa att det nu har blivit dag. Detta &r inspelat pa framsidan, alltsa inte samma plats
eller omgivning som i den tidigare scenen. Senare i samma scen bdrjar kameran rora sig inét, dar
tradgarden fortfarande syns i dagsljus. D& kameran har kommit in i huset har omgivningen utanfor
fordndras igen, dir det som nu syns i bild dr baksidan pé tradgarden. Anledningen till varfor det ar s lika
var for att rent dramaturgiskt dr det menat att vara samma plats.
Som Tim J Smith beskriver lagger askadare mérke till omgivningen som helhet snarare &n detaljer i
denna, liksom Levin och Simmons ocksé pastar nér de beskriver att manniskor sparar en mer dversiktlig
mental vy av bilden. Detta testas d i var gestaltning med drastiska forindringar av omgivningen. Aven
om den ena dr i morker och det kan vara svérare att se, kanske detta gor det enklare att uppfatta
fordndringen eftersom detaljerna i omgivningen ockséd dé blir svdrare att se. Oavsett dr dessa fordndringar
med i filmen for att se om de stor filmen sd pass mycket att uppfattningen och upplevelsen av filmens

narrativ paverkas. Alltsé kanske trovérdigheten av filmen stors om oforklarliga omgivningsfordndringar
sker.

=, £ x

Bild 47: Baksida trddgard utanfor fonstret, natt. Bild 48: Klipp till framsida tradgérd, dagtid.

Bild 49: Kameran ror sig indt, omgivningen har forandrats igen.

Tillimpningen av teorin om objekts placering sker vid tre
tillfallen i filmen. Vid tva tillfdllen &dr objektet inte i fokus,
dér det ena gangen (1) byts ut till ett annat objekt, vid det
andra (2) sé forsvinner objektet plotsligt. Vid det tredje
tillfallet (3) ar objektet 1 fokus for att i ndsta scen vara helt

"V%__ | L. borta.

(1): Detta sker nir huvudkaraktiren kommer gdendes med
en karta och en kopp till vardagsrummet, sitter ner koppen och rullar ut kartan. Sedan klipps det till en
annan vinkel, koppen har nu blivit ett glas.

(2): Senare klipps det till en nérbild av kartan, ddrefter till ungefdr samma vinkel som i bdrjan av
sekvensen - hir dr glaset helt borta.



Bild 50: Huvudkaraktiren har kommit in i vardagsrummet, koppen  Bild 51: Klipp till annan vinkel. Dar koppen tidigare

star pa bordet uppe till hoger. statt star nu ett glas med vatten (Koppen har “blivit” glaset).

Bild 52: Klipp till ndrbild av kartan. Bild 53: Klipp till likartad vinkel som i borjan (bild 1),
men glaset dr nu helt borta.

(3): Detta sker senare 1 filmen, ndr kameran kommer in genom fonstret och det har blivit dag, kameran
sveper in 1 vardagsrummet och dskddaren ser huvudkaraktiren komma ingéendes. Nar kameran sveper in
visas en gron klocka sitta pd viggen till vinster. Nar scenen fortsétter reagerar huvudkaraktiren kraftigt
pa ndgot och tittar mot vdggen dér klockan sitter. Sedan klipps det till en point of view (POV) bild med
klockan 1 fokus, detta for for att tydliggora klockans plats. Nér det klipper tillbaka till att huvudkaraktiren
syns igen &r klockan helt borta. Huvudkaraktiren reagerar inte pd detta utan agerar som att klockan
fortfarande ar dér och springer ut ur rummet.

Bild 54: Kameran sveper in, klockan syns pd& ~ Bild 55: Huvudkaraktér kommer in i scenen. Bild 56: Metalepsis delen sker.
véggen till vinster (gron).

Bild 57: Huvudkaraktéren tittar mot viggen dar klockan sitter. Bild 58: Klipp till Point of view (POV) av huvudkaraktiren som
visar klockan i fokus.



Bild 59: Klipp tillbaka till forra vinkeln, karaktéren gér ndrmare Bild 60: Karaktdren blir stressad och springer ut.
och klockan dr inte kvar pa viaggen. Karaktiren reagerar
som att klockan fortfarande finns dér.

Som beskrivits innan sker tillimpningen om objekts placering tre gdnger. De tva forsta gdngerna nér
objekten inte &r i fokus, 4r med for att forsvinnandet kanske noteras och stor narrativet &ven om det inte &r
1 fokus eller har etablerats. Detta eftersom forsvinnandet och fordndring sker under planeringen av
roadtripen 1 filmen, vilket &r ett av filmens huvudsakliga tema. Om vissa objekt plotsligt forsvinner och
byts ut kanske det leder till att 4skadaren missforstar vad filmen handlar om eller paverkar askadarens
fokus pa scenen sé att denna missforstds. I Dan Levin och Dan Simmons test med scarfen, dér 90 procent
inte markte forsvinnandet om inte de inte fatt veta pa forhand att denna skulle forsvinna. Var dér dven 10
procent som markte att den forsvann dven om dem inte fatt veta pa forhand att den skulle forsvinna.
Alltsé kan detta forsvinnande eventuellt 4ndé stora narrativet for de som mérker av fordndringen. Det dr
ocksa pa grund av Levin och Simmons undersokning till varfor den tredje tillimpningen av objekts
placering anvénds i gestaltningen. Kommer forsvinnandet av ett objekt som dr etablerat stora dskadaren sa
pass mycket att uppfattningen av filmens narrativ paverkas? Kanske det plotsliga forsvinnandet av det
redan etablerade objektet forvirrar dskadarens forstaelse kring vad filmen 4r menad att handla om,
speciellt om detta sker 1 en scen dédr huvudkaraktéren reagerar pd nagot som bér vidare narrativet.

Till sist tillimpningen av skadespelarbyte, som sker efter att huvudkaraktiren sprungit ner for trappan.
Telefonen ringer och karaktéren staller sig till hoger 1 scenen sé att bara kroppen syns. Nér samtalet dr
over vinder huvudkaraktaren sig om. Hela karaktdren syns nu igen och skadespelaren har bytts ut.
Huvudkaraktiren himtar en kopp och gar sedan bakom kameran for att senare komma tillbaka och ga ut
ur rummet - Denna gidngen har skadespelaren byts tillbaka till den ordinarie skdespelaren.

Carl Johan
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Bild 61: Huvudkaraktir kommer springandes ner for trappan. Bild 62: Telefonen ringer.



Bild 63: Pratar i telefon utan att ansiktet syns. Bild 64: vander sig om s att ansiktet syns, ny skadespelare for
huvudkaraktiren (bytet sker hér)

Bild 65: Hamtar koppen och stiller sig bakom kameran. Bild 66: Nér karaktdren kommer tillbaka in i bild har byte
skett igen, tillbaka till den ordinarie skadespelaren (i bild 61).

Skéadespelarbytet tillimpas 1 denna gestaltning for att se hur det kan paverka askadarnas uppfattning av
narrativet, om skadespelaren bara fordndras 1 ndgra sekunder for att sedan snabbt dndras tillbaka igen utan
nagon forklaring kanske askadaren blir forvirrad till vad filmen handlar om, eftersom dér sker en

oforklarlig forandring. Alternativt paverkar detta inte alls, dd det kanske inte mirks att skadespelarbytet
ens sker. I Levins och Simmons experiment markte inte 66 procent bytet. Utbytet skedde i deras fall efter
en klippning, vilket det inte gor i denna gestaltning d4 det &r menat att se ut som samma klipp. Utifran
resultatet av deras undersokning finns det stora chanser att skiftet inte heller syns i denna undersokning.

Metoder

Forskningsmetod

Research Wall

“A Research Wall enables you to identify patterns within your data, while also providing a place to share
your research with others as it develops. Often you start synthesizing data by simply clustering it
according to specific categories or by creating a simple mind map of your dataset.” (Stickdorn, 2017).
En Research Wall ar en plats dér ideer, tankar och information samlas och kopplas samman.

Research Wall kan ocksa ha vissa likheter med en mindmap (se nedan). Research Wall blev en plats dér
tankar och information om bade gestaltningen och arbetet samlades for att enkelt se samband, planera
arbetet och bidra till fler tankar och ideér. Denna anvéndes framst for att 14tt kunna ta del av varandras
ideér och var en av grundstenarna i arbetet, da néstintill all information samlades dér ithop med samtliga
mindmaps.

Designmetoder

Mindmap

En mindmap &r eller kan vara en metod for att anteckna olika ideer och sambandet mellan dem.
“Mindmapping ir noteringar av ett ideflode. (...) Noteringar gérs med ord, symboler, farger, bilder eller
skisser som sedan sammankopplas” (Kungliga Tekniska Hogskolan, u.a.)
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En Mindmap anvéndes for att borja planera upp gestaltningen. Mindmapen skapades i verktyget Miro,
med titeln ‘spelfilm’ som huvuddmne. Grenar skapades utifrdn denna med olika amnen, exempelvis for
karaktirer i1 filmen, implementeringen av teorierna, tinkbara platser for filmning och liknande. Denna
metod anvindes i samband med vir Research Wall {or att bygga vidare pé initiala ideer och nyckelord.
Platsen for gestaltningen bestdmdes dé ordet “Roadtrip” skrivits upp efter en diskussion. Genom
ytterligare research pa olika relaterade begrepp, filmer och platser borjade gestaltningen byggas ut genom
skapandet av punkter och objekt i denna Research Wall och i mindmaps. Insamlingsprocessen gav dven
ideer till vart tinkta manus.
Verktyget Miro blev en samlingsplats dven for dessa tvé ovanstdende metoder, da alla har vissa likheter
mellan sig. Eventuella samband mellan all information blev mer lattoverskadlig da Miro har olika sétt for
att underldtta detta i form av verktyg for skapandet av exempelvis mindmaps, eller interaktiva kopplingar
till dokument och texter via integration med tjdnster som Google Drive.

Manus

Ett manus anvénds till tv-serier eller film och innehéller oftast samtliga repliker eller scenanvisningar.
“The written text of a stage play, screenplay, or broadcast specifically: the one used in production or
performance” (Merriam Webster, u.4.)

Manuset hjilpte oss att mer detaljerat se hiandelser i de olika scenerna, samt i vilka scen vara teorier
implementeras. [ manuset stir dven vilka karaktdrer som ar med i scenen, och nir scenerna utspelar sig.
Detta for att enkelt kunna folja arbetets gang och fi en fullstéindig bild av narrativet. Att ha allt nedskrivet
och samlat i samma dokument underldttade skapandet av gestaltningen avsevart.

Worldizing

Ljuddesignern och mixaren Walter Murch skapade under arbetet med filmen American Graffiti (Lucas,
1973) en for tiden banbrytande inspelningsteknik som han sjélv dopte till worldizing. Regissoren Orson
Welles ville sjélv experimentera med denna typ av teknik under skapandet av “4 Touch of Evil” redan
1958, men Universal Pictures valde att inte ldgga ytterligare tid och pengar pa redigeringen av filmen.
Welles skrev i ett internt PM: “To get the effect we 're looking for, it is absolutely vital that this music be
played back through a cheap horn in the alley outside the sound building.” (Editors Guild, 2004)
Konceptet worldizing innebér att fA med omgivningens paverkan pa ett ljud. Detta gors enklast genom att
spela upp det aktuella ljudet 1 en hogtalare placerad 1 utrymmet, och fanga upp det uppspelade ljudet, plus
tillhdrande reflektioner fran omgivningen, med en mikrofon. Samma teknik anvinds i en ekokammare,
med skillnaden att man hér inte rent tekniskt dr begrénsad till mer traditionella utrymmen. Att bearbeta
samtliga ljud genom samma ekokammare skulle kunna leda till en artificiell kénsla i ljudet. Med dagens
hogkvalitativa digitala reverb (s.k. convolution reverb) (Izhaki, 2016) &r detta dock inte ett lika stort
problem.

Metodernas koppling till designperspektiv och fragestillning

I vért arbete kopplar vara valda metoder (Manus, Research Wall och Mindmap) till designperspektivet
genom det Herriot i sin tolkning av RTD kallar “design object/experiment”, detta eftersom de 4r en del av
skapandet och uppbyggnaden av undersokningen och ir i sig ocksa ndgot som har anvénts i designarbetet.
Herriots tolkning av RTD (se bild 1, sid. 5) visar att “design object/experiment” kan ga vidare ytterligare i
dnnu en iteration av ett designat objekt/experiment, eller fortsétta till nista steg i diagrammet for att
sammanfattas, till rubriken “Data”.

Vidare appliceras Herriots etappliknande process (se sid. 8) i vart arbete, diar Research Wall dr forsta
etappen, Mindmap den andra och Manus den tredje etappen. Ytterligare en koppling ar faktumet att RTD
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kréver en form av undersokning. Eftersom var undersékning &r filmen, behovs det dd metoder for att
skapa denna.

Alla metoder som anvénds i arbetet ligger till grunden av skapandet av undersokningen och blir d4 ocksa
kopplade till Research Through Design. Dé alla metoder dels ligger till grunden for skapandet av
undersokningen dr detta ocksd hur metoderna kopplas till fragestillningen. For att kunna besvara
fragestdllningen inom ramarna av Research Through Design krdvs det en undersékning - och eftersom
metoderna ligger till grund for vart undersokning ligger de ocksa till grund for att fragestédllningen ska
kunna besvaras.

Sammanfattningsvis - For att svara pé fragestillningen via Research Through Design behdvs en
undersokning. For att kunna genomfora denna undersokning krivs det en gestaltning dar metoder
anvinds. Metoderna hjélper alltsa bade till med att planera och skapa undersdkningen, samt att redogdra
for dessa. Eftersom dessa metoder dr det som skapar undersdkningen (bdde forskningsmaissigt och
designmissigt), kopplas de samman med fragestillningen, da fragestéllningen inom ramarna fér RTD
kréver en undersokning.

Analys

Vilken typ av information och material baseras resultatet pa?

Vart resultat baseras pd en sammanséttning av tre punkter.

1. Vért teoretiska ramverk och de texter och teorier som har tagits upp dér. 2. Hur de personer som sett
gestaltningen beskriver sin uppfattning kring filmen och dess handling. 3.Vetenskapliga texter som
diskuterar hur hjdrnan reagerar pa film och uppfattar film.

Hur denna information analyseras

Informationen fran dskadare och anvinda teorier undersdks genom att koppla samman den med de
vetenskapliga texter som diskuterar hjdrnans uppfattning, samt dven kopplat till andra vetenskapliga
texter som anvénts 1 detta arbete. Ett exempel &r Jeffrey Zachs teori om flaskhalsar - att hjdrnan véljer ut
det som den anser &r relevant just i stunden. Zacks “flaskhals” har en koppling till Smiths teori om objekts
placering, och kan vara en mojlig forklaring till varfor hjarnan misslyckas med att uppfatta nér objekt
forsvinner eller flyttas i de olika scenerna.

Gestaltningen har visats for ett fatal personer (totalt atta stycken). Den frimsta anledningen till att det i
slutindan inte var mdjligt att visa gestaltningen for fler personer én det ursprungligen var ténkt,

ar pa grund av coronapandemin. Pa grund av detta fick forsdkspersonerna som tillfragades ocksa véljas ut
frén en ndra bekantskapskrets dé resor inte var en mgjlighet. De tillfragade visades hela gestaltningen,
samt delgavs en kort forklaring om sjdlva undersokningen for att diarefter komma med synpunkter och
kommentarer. Totalt svarade atta stycken av de elva som tillfragats totalt. Fyra av de tillfragade haller pa
att genomfora eller har genomfort en utbildning pa kandidatnivd inom omradet medieteknik och har
darfor en nagot djupare forforstaelse inom omradet. Resterande fyra deltagare har en viss inneboende
forstaelse for omradet utan att for den delen ha en specifik utbildning inom just medieteknik. Valet av
deltagare gjordes i syfte att ha en viss uppdelning bland de tillfragade mellan de som hade en utbildning
kring amnet medieteknik eller liknande och personer som saknade detta. Detta for att fa ett bredare
spektrum pa svaren, da farre personer deltog 1 undersékningen dn vad som ursprungligen var ténkt.

Filmen har visats for tre av de tillfragade personligen, dédr 16pande anteckningar togs. Dessa noterades och
blev sedan en av delarna som lég till grund for resultatet. Kommentarerna som togs vid den personliga
visningen blev mer av en diskussion da det fanns mdjlighet att stilla f6ljdfragor. Kommentarerna frén de
som skickats gestaltningen digitalt samlades i ett dokument da dessa var skriftliga kommentarer. Skilet
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till att dela upp de kommentarer vi fick mellan personliga och digitala var delvis for att kunna sérskilja
vilka av kommentarerna som kom varifran, samt att dessa insamlingar skedde vid olika tidpunkter.
Inledningsvis fick personerna komma med synpunkter pa filmen som helhet, med bland annat deras
asikter om narrativet, filmens genomgaende tempo, skadespelarinsatser och liknande. Deltagarna fick
ocksé frigan om de anmérkt pd nigot specifikt som stort deras uppfattning av narrativet. Nistan
genomgdaende tog nagon eller nigra av de tillfragade upp delar i filmen som de sjélva noterat eller
reagerat pa i denna inledande del.

Under de personliga visningarna diskuterades mer om specifika scener och askadarnas synpunkter pa
dessa, med fokus pé de scener dir de filmteoretiska teorierna forekom. Askadarna fick dela med sig av
sina tankar fran filmen, stillde fragor och genom detta skapades en diskussion mellan diskussionsledare
och askddaren angdende filmen. Denna diskussion genomfordes inte med dem som fatt filmen skickades
till sig, for att inte ta for mycket tid av dskadaren och underlatta for dem. Detta ledde till att dessa
personer skrev ner sina kommentarer och tankar om filmen 1 text, dir frdgor som: “Vad tyckte du om
filmen allmént?” och “Var det ndgot specifikt som storde filmens beréttande eller berittelse?” var i fokus.

Resultat
Skadespelarbyte

Majoriteten som fatt se filmen noterade inte sjdlva hindelsen som sddan under skédespelarbytet (62.5%
markte inte bytet) Detta gér i linje med hur folk uppfattar skiftet i det experiment som Levin och
Simmons utforde, dér hela 66% av dskadarna inte mérkte att skadespelaren byttes ut (Smith, 2010). Detta
beror enligt dem pa att méanniskan bara sparar en liten del av den visuella informationen som hen far se,
likt vad Zachs (2016) skriver om “flaskhalsar” och att hjdrnan véljer ut det som &r relevant just i stunden.
Resultatet blir att ménga enstaka intryck sammanfattas till storre hdndelser - detta dr d& varfor ménniskor
kommer ihdg enstaka viktiga hindelser snarare dn hela hdndelseforloppet i en film. Zacks teori kan alltsd
vara en mojlig forklaring till varfor det kan vara svart att mérka av ett skddespelarbyte dven 1 vér
gestaltning.

I Levins och Simmons studie mérkte 34% av de tillfragade dskddarna skddespelarbytet, d&ven 1 vér studie
markte 37.5% av askddarna bytet. Mojliga anledningar till varfor detta méarktes 1 just var undersokning
tros bero pA ett flertal saker - Askadarna &r medvetna om att en vetenskaplig undersdkning genomfors och
kan déarfor vara mer fokuserade pa eventuella fordndringar. En annan mgjlig forklaring kan vara att de 1
viss mén kdnner igen skadespelarna i filmen. Det kan ocksd vara sa att det &r ett for uppenbart skifte 1
gestaltningen. I det hér fallet sker bytet utan en tillhdrande klippning, kameran ar alltsd stilla - ocksa det
ndgot som kan gora att dskadaren kanske noterar fordndringen.

En askédare visar pa forvirring relaterat till skadespelarbytet pa ett sddant sitt att hen missforstod
handlingen i filmen. Askéadaren fick p& grund av det plotsliga bytet tanken p4 att den andra karaktiren var
en pahittad vén eller ett spoke, dd han dyker upp och forsvinner vid olika tillfallen. Alltsd maste bytet ha
forvirrat 4skddaren. Tanken med skddespelarbytet dr inte att sjdlva karaktiren fordndras, utan enbart
skadespelaren. Med tanke pé att den skadespelare som blir huvudkaraktiren under bytet rdkar vara samma
skddespelare som spelar huvudkaraktérens vén, har en forvirring uppstatt for denna skédaren och lett till
tankar om att handlingen har med spdken eller en pahittad vin att géra. En annan dskédare upplevde bytet
som allmint forvirrande, vilket enligt denne gjorde det svérare att forsta handlingen.
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Bild 67: Andra karaktiren (kompisen) Bild 68: Samma skadespelare, som vid
visas. skédespelarbytet hér spelar huvudkaraktéren.

Objekts Placering
Zachs teori kan forklara varfor ingen av dskadarna la mérke till scenen under inledningen dér en kopp
bytte plats och ett glas forsvann. Bada féremalen var inte starkt etablerade pa forhand utan stod mer i
bakgrunden, om en karaktdr visats hélla i koppen hade fokus troligen hamnat pa objektet mer tydligt. Tva
av askddarna uppgavs ldgga mérke till ndr ett redan etablerat
foremal plotsligt forsvann - klockan 1 tillhdrande scen och
ansdg detta vara storande for handlingen. Detta eftersom det
troligen bryter den upplevda kontinuiteten. Det dr en stor
sannolikhet att &skadarna blev forvirrade av denna brytning
pa grund av Smiths pastaende: “when these expectations are
violated (...) viewers have to repair their representation”.

Eftersom klockan forsvann hastigt kan forvirring uppstd kring
handlingens fortséttning, dd dskadaren maste reparera och Bild 69: Klockan som forsvann efter att den etablerats
sdtta ihop scenen.

180-gradersregeln

Brytningen av 180-gradersregeln mérktes inte av ndgon askédare som fick se filmen.

En mojlig forklaring kan vara att det idag forekommer filmer dar denna “regel” i viss mén bryts och att
askddare idag mer vant sig vid den sortens filmtekniska berdttande.

Synchresis och Unification

Nir det giller Chions teorier om Synchresis noterade endast en av de tillfrigade askddarna
implementeringen av teorin. Personen i frdga hade fatt specifik utbildning inom omréadet och noterade
antagligen darfor denna fordndring, som enbart ror ljud. Det personen reagerade pa var ljudet koppen gav
ifran sig (koppen ér den som syns i bild 50, s 19), som personen menade ¢j 14t som en kopp (detta var
ljudet fran en karaff). Dock verkade detta bara stora personen instinktivt, men inte paverkat hur personen
tolkade filmens narrativ. En teori om varfor inga askadare reagerade pa knappljuden nér karaktdren byter
om (se bild 17 sid. 11) &r att dessa scener dr mer intensiva bade musikaliskt och bildmaissigt och att det
dérfor kan vara svérare att notera dessa brytningar bland allt annat som sker. I scenen 6kar tempot pa bade
musiken och klippningen. (bild 69 ovan). Samtliga dskadare noterade inte unification, detta kan vara for
att ljudet var for snarlikt den plats som visades upp, dven om inspelningen kom fran en helt annat plats pa
jorden, samt eventuellt sa att ljudet pagick under for kort tid eller med for 1ag volym sa att hjirnan inte
hann registrera det som relevant information (kopplat till det Zacks skriver om flaskhalsar).

Edit blindness

Edit Blindness noterades av tva askadare i den scen dar en karaktar plotsligt star i koket i stéllet for den
naturliga positionen i vardagsrummet, som indikerats i en tidigare scen (se bild 12-15 sid. 10 och 11).
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Béda askddarna upplevde forvirring och svarigheter i att forstd varfor klippningen skedde pa detta séttet,
samt varfor bada karaktirerna helt plotsligt var i vardagsrummet. Troligen for att de sag bada
karaktdrerna ga in 1 koket i forra scenen, och liksom Hochberg och Brooks menar att genom klippningen
“stélla fragor “ gor det mer rimligt att klippa till ett ‘svar’ pé sjélva fragan. I detta fallet stélls inga fragor,
men eftersom karaktérerna visas gd in genom dorren till koket forvéntar sig dskddarna att nista scen ska
vara just 1 koket. Nidr detta inte sker uppstér forvirring och askddarna méste, liksom under scenen med
objekts placering (sid. 25), reparera scenen vilket i sin tur lett till missforstdnd av narrativet. Specifikt att
en av askadarna upplever att den andra karaktdren stindigt forsvinner och aterkommer utan forklaring och
da trott att detta har med berittelsen att gora, som inte &r fallet.

Metalepsis och den fjarde viggen

Metalepsis forekommer 1 gestaltningen pa flera punkter, delvis genom att karaktéren 1 en scen sjdlv flyttar
kameran och fir med en skadespelare i form av en “scenarbetare” i bild. Det finns &ven ett inslag dér en
karaktir gar bakom kameran ut i kulisserna. (se bild 30—34 sid. 14). Denna scen noterades av manga
askédare som forvirrande, varav en askddare trodde det var en blooper som skulle ha klippts bort, men
eftersom den “lag kvar” antog askddaren att det var menat som en rolig scen for att ldtta pd spanningen,
eller fOr att visa att scenen inte hinde pé riktigt. For askdaren skedde forvirring vilket eventuellt dndrade
dennes syn pd handlingen.

Ingen anmaérkte pa handelsen dar karaktéren flyttar pa kameran i kommentarerna, &ven om detta troligtvis
mairktes av vissa askédare accepterades detta som att ske i filmens vérld.

Scenen dir karaktéren tittar in 1 kameran och bryter “den fjdrde viggen™ (se bild 35-38 sid. 15) upplevde
en dskddare som storande. Detta kan bero pa att inneborden inte varit tydlig, sé att det istillet uppfattats
som onddigt och forvirrande. Den andra scenen dér huvudkaraktéren tittar in i kameran verkar inte ha
uppfattats alls, d& ingen av dskddarna kommenterade scenen.

Omgivning

Anvindningen av teorin om omgivning noterades heller inte, detta kan bero pa att omgivningarna 1
klippet var for snarlika. Om det hade rort sig om tva vitt skilda miljéer hade brytningen antagligen
noterats av dskddarna. En annan anledning kan vara kopplat till det Zacks skriver, ddr han menar att
hjarnan viljer ut det som anses relevant just 1 stunden kan vara en anledning till varfor tillimpningen av
vissa teorier inte mérkts, de ansdgs helt enkelt inte vara relevanta nog i stunden for att forsta filmens
handling. Detta for vidare det Zacks skriver om att, eftersom hjdrnan viljer ut det mest relevanta sakerna i
stunden, véljer den ut det som sticker ut eller uppfattats som relevant i filmen, sdtter samman dessa och
skapar en upplevd helhet av filmen och dess handling. Om da inte scenen med omgivningen eller 180
graders-regeln ansags relevant, mérktes detta inte i efterhand da informationen troligen inte sparats.

Diskussion och slutsats

Sammanfattning av resultat kopplat till fragestillningen

Denna artikel stdller frdgan hur en askadare uppfattar och upplever en films narrativ nér valda filmteorier
undersoks i kontext av en medieteknisk produktion. De valda filmteoretiska teorierna &r Synchresis och
Unification (Chion, 1994), 180-gradersregeln, Edit blindness, Objekts Placering, Omgivning och
Skédespelarbyte, (Smith, 2010), Metalepsis (Kukkonen, 2011) och Fjarde viggen. (Auter, P. J., 1991).
Arbetet som helhet gors utifran designperspektivet Research Through Design utifran Richard Herriots
teorier. Syftet ar att ta reda pa hur en film med valda filmteorier kan uppfattas av en dskadare som ser
den, vilka kénslor och tankar far dskddaren av att titta pa filmen? For att svara pa detta valdes flera teorier
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ut fran relevant litteratur (Michel Chion, Audio-Vision 1994; Tim J Smith Film Cinema Perception,
2010).
I kontexten av denna spelfilm tillimpades dessa teorier i valda scener praktiskt. Avslutningsvis samlades
den insamlade datan in och relaterades till fragestillningen tillsammans med forslag péd vidare studier.
De teorier som appliceras i vart arbete dr utvalda for att géra filmen mer immersionsbrytande, men de
behover inte nddvéndigtvis vara anledningen till varfor immersionen bryts. t.ex att beréttelsen upplevs
undermélig. Majoriteten av de tillfragade dskadarna har inte noterat de flesta av de teorier som
tillampades i var gestaltning, men de teorier som faktiskt noterades av dskadarna verkade gora sé stor
paverkan pa immersionen att denna brots.

Majoriteten av dskadarna verkade fortfarande forstd vad berdttelsen handlade om dven om dessa teorier
och appliceringen av dem var med i filmen. Dock som beskrivits i resultatet mer i detalj fanns tillfillen da
teorierna orsakade forvirring i filmen och handlingen. I ett fall orsakade det s pass mycket forvirring att
en ytterligare del i narrativet som inte var tinkt skapades utdver huvudnarrativet med broderna - att den
andra karaktiren ansags vara ett spoke eller pahittad vén.

Ingen av askadarna missade den centrala handlingen i filmen, som var att huvudkaraktiaren aterupptar
relationen med sin bror genom en planerad roadtrip.

Alltsa forstod samtliga tillfragade dskédare handlingen mer eller mindre, men det &r svart att peka pa
exakt vad som paverkade detta. Det kan har varit hur teorierna applicerades, men dven hur berittelsen
skrevs som 1 sin tur kan kopplas till hur redigeringen visade de centrala delarna i1 beréttelsen.

Det kan ocksa bero pa Zacks teori om flaskhalsen, alltsd att dér fanns tillrickligt med relevant information
1 filmen for att kunna sétta ihop filmens narrativ logiskt. Zacks tankar om experimentell kontra
kommersiell film som tas upp 1 inledningen av arbetet kan vara en anledning till varfor filmens
huvudsakliga narrativ forstods av samtliga dskddare. Zacks menar att oavsett om man ser en kommersiell
film som vigleder genom handlingen med ledtradar, eller en experimentell film utan lika tydlig handling,
sé upplever och uppfattar hjarnan filmen pad samma sétt och kommer forsoka dela upp intrycken 1 stycken
for att bilda sig en helhetsbild.

Med tanke péd det Zacks skriver om flaskhalsar samt om experimentell och kommersiell film, s& kan
sammansittningen och att forsta helhetsbilden av en experimentell film upplevas som mer krdavande
eftersom dér inte finns en lika tydlig handling och da heller ingen tydlig relevant information att skapa
helhetsbilder av. Eftersom var films huvudsakliga beréttelse verkade forstds av samtliga dskédare trots de
implementerade filmteorierna bor detta betyda att det tillimpades tillrdckligt med information och
ledtradar 1 filmen for att &skddarna skulle forsta handlingen.

For att besvara en del av fragestillningen, sa uppfattades filmens huvudsakliga beréttelse korrekt av
samtliga dskadare trots tillimpningen av teorierna, men uppfattningen av narrativet i filmen som rorde
den andra karaktiren verkade upplevas som forvirrande. Teorierna kan ocksé ha skapat missforstdnd dver
olika delar i filmens handling. Vissa askddare uttryckte att filmens berattarrost var viktig for att forsta
handlingen, trots att ingen teori relaterar till denna. Nér det géller hur filmens handling har upplevts (som
ar den andra delen av fragestéllningen) sé verkar askadarna generellt uppleva och beskriva filmens
handling med ord som oro, laskig, komisk och befriande. Framforallt orden ldskig och oro anvidndes pé
grund av ljudldggningen vid de morka scenerna, samt befriande efter att ljudbilden vid de morka scenerna
hade lugnat sig. Vissa dskadare uttryckte forvirring kring vilken huvudsaklig kénsla filmen vill férmedla
dé det fanns bade komiska och skrammande inslag. En askédare tyckte att filmen anvénde sig av manga
metaforer for att visa pa oron och rdadslan som huvudkaraktdren hade for att triffa brodern. Ett flertal
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askadare upplevde ocksé att filmen ville berétta hur skrimmande det kan vara att triffa nagon som man
inte har triaffat eller pratat med pa véldigt ldnge.

Forfattarna 4r medvetna om att svaren pa fragestillningen inte dr “satta i sten” da arbetet ar relativt Oppet
och pédverkas av bade var egen personliga och andras subjektiva tolkning av filmen. Forfattarna tolkar
askddarnas tankar som i sin tur tolkar filmens handling.

Vad vi kunde gjort annorlunda

En sak som kunde gjorts annorlunda var hur svaren frdn de personer som fick filmen skickat till sig
samlades in. Istéllet for att be dem skriva ned sina synpunkter kunde en diskussion likt den som skett med
de personliga visningarna genomforts via internet. Da kunde diskussionen gett oss mer utrymme till
dialog med samtliga askadare, vilket eventuellt kunde lett till mer tydliga svar. Fradgorna som stélldes
kunde ocksé varit fler till antalet, speciellt om diskussionen ocksa hade skett via digitala méoten.

Vad undersokningen kan bidra med

Denna artikel kan tdnkas inspirera till ytterligare arbeten inom @mnet medieteknik och férhoppningsvis
inspirera och hjilpa filmskapare eller andra omraden som vill undersdka hur hjarnan uppfattar film och
tilldimpa detta 1 en annan medieteknisk kontext. Arbetet &r inte ute efter ndgra definitiva eller sjdlvklara
svar kring askadarens uppfattning utan ar en mer allmén och generell undersdkning 6ver hur dskadarens
upplevelse och uppfattning av ett narrativ kan paverkas. Resultaten kan heller inte svara pd vad exakt vad
som paverkat den upplevda forvirring eller forstéelse av berittelsen som vissa beskriver, da dessa tyder pa
att var tillimpning av dessa teorier antingen inte var tillrickliga, eller till och med for extrema, for att
paverka dskadarens uppfattning och upplevelse av narrativet. Darfor skulle en mer teoretiskt baserad
undersokning istdllet kunna genomforas, med utgdngspunkt fran andra liknande texter kring 4&mnet.
Denna mer teoretiskt inriktade undersokning skulle kanske komma narmare mer exakta anledningar till
varfor filmens beréttelse uppfattade som forvirrande eller forstaelig. En potentiell reviderad fragestéllning
kan da vara “Vilka filmvetenskapliga teorier kan paverka en films berittelse?”.

Slutligen kan detta arbete bidra till ytterligare diskussion, nya texter och medietekniska verk som
undersoker dessa eller andra teorier kopplade till upplevelse och uppfattning. Detta da det finns stora
méngder tidigare forskning kopplat till perception hos minniskan som gar att tillimpa i en mer
medieteknisk kontext, inte minst 1 Goldsteins volym Encyclopedia of Perception dér en brakdel anvénts i
detta arbete. Forfattarna hoppas dven att arbetet kan fungera som inspiration till att ytterligare
medietekniska verk utmanar liknande teorier kopplat till narrativ och andra omréaden av minsklig
uppfattning. Aven kan de "tester" som hir genomforts med teorierna, samt den insamlade datan,
eventuellt anvindas for att diskutera teorierna pé en individuell niva i1 vidare undersokningar.
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