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Abstrakt 
I denna artikel ställs frågan hur en åskådare uppfattar och upplever en films narrativ när valda filmteorier 
undersöks, i kontexten av en medieteknisk produktion i form av en spelfilm. Syftet är att ta reda på hur en 
film där valda filmteorier appliceras kan uppfattas av en åskådare som ser den. För att svara på detta 
valdes flera teorier från Michel Chions bok Audio-Vision (1994) ut, tillsammans med ytterligare teorier 
som Tim J Smith lägger fram i sin text Film Cinema Perception (2010). I kontexten av denna spelfilm 
tillämpades dessa teorier i valda scener utifrån författarens beskrivning. Våra främsta valda metoder för 
arbetet var Research Wall, Mindmap och Manus. Research Wall användes för att samla all information 
relaterad till projektet. Metoderna hjälpte oss planera det övergripande arbetet och vår gestaltning. Arbetet 
som helhet görs utifrån designperspektivet Research Through Design och Richard Herriots teorier kring 
detta. I avsnittet Resultat redogörs hur teorierna kan ha uppfattats av åskådare, där samtliga teorier tas 
upp. Avslutningsvis samlas vår insamlade data in och relateras till vår centrala frågeställning tillsammans 
med förslag på 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 
Vårt fokus med detta arbete är att genomföra en undersökning, där det som undersöks är hur en åskådare 
uppfattar en medieteknisk produktion där valda filmteoretiska teorier tillämpats, med fokus på narrativet. 
De valda filmteoretiska teorierna är Synchresis och Unification (Chion, 1994), 180-gradersregeln, Edit 
blindness, Objekts Placering, Omgivning och Skådespelarbyte, (Smith, 2010), Metalepsis (Kukkonen, 
2011) och Fjärde väggen. (Auter, P. J., 1991) 
Med ordet narrativ menas här en sammanhängande berättelse som fungerar rent logiskt, det är alltså inte 
tänkt att skapa ett narrativ som följer en traditionell dramaturgisk kurva eller regler, detta för att fokuset 
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med undersökningen inte ligger i själva berättelsen, utan i hur teorierna i sig påverkar en berättelse som 
ändå logiskt går att hänga med i.  
För att göra detta tillämpades, testades och undersöktes teorier (de nämns 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 använda olika produktionstekniker och tillvägagångssätt i en medieteknisk produktion 
med stöd ur flera filmteoretiska och vetenskapliga texter.  
 
Utvalda teorier som Michel Chion lägger fram i sin bok Audio-Vision (1994) har varit den centrala texten 
i arbetet, då främst de som berör ljud och bild. Vidare används Film (cinema) perception av Tim J Smith i 
Bruce Goldsteins The Encyclopedia of Perception (2010). 
I grunden användes Michael Chions bok Audio-Vision, specifikt ett begrepp som Chion själv kallar för 
“det audiovisuella kontraktet”. Författarna 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 också att när en del (antingen ljudet eller bilden) tas bort ur en 
scen kan åskådare uppfatta scenen helt annorlunda. Utifrån detta “audiovisuella kontrakt” noterades andra 
teorier som ytterligare behandlar hur film kan uppfattas. Från Chions text utforskades också det han kallar 
för unification och synchresis. 
Ett annat begrepp inom film och teater är suspension of disbelief, myntat av poeten Samuel Taylor 
Coleridge redan 1817. Begreppet handlar om åskådarens vilja att “köpa” illusionen som är film, böcker 
eller teater - en undermedveten tro på att händelserna som visas är på 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.å.). Denna undermedvetna tro tros vara anledningen till 
varför illusionen kan fortsätta upprätthållas trots plötsliga brytningar. Vissa filmer utnyttjar detta som en 
central del i berättandet för komisk effekt, som Titta vi flyger (Zucker, 1979). Coleridges suspension of 
disbelief har stora likheter med Chions audiovisuella kontrakt då båda kan ses som en sorts “kontrakt” 
som åskådarna skriver under i syfte att bli underhållna. Suspension of disbelief kan vara en anledning till 
att varför illusionen på det stora hela accepteras, trots att teorier medvetet tillämpats i syfte att påverka 
filmens narrativ  - ännu ett skäl till varför frågeställningen kändes relevant att undersöka. 
 
För att titta på hur film kan uppfattas, lades fokus på Tim J Smiths text Film (Cinema) Perception (2010). 
Med “perception” (sv. uppfattning) syftar Smith på de processer som pågår i hjärnan när 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 från Smiths text var: 180-
gradersregeln, skådespelarbyte, omgivningsbyte, objekt som försvinner eller förändras samt edit 
blindness. 
Under arbetet med denna undersökning undersöktes även Metalepsis In Popular Culture, (2011) av Karin 
Kukkonen som behandlar ämnet metalepsis och “den fjärde väggen”. Därefter applicerades dessa två 
teorier i vår undersökning. Under kapitlet Teoretiskt Ramverk beskrivs samtliga teorier som tagits upp 
mer i detalj. Detta skapade artikelns huvudsakliga frågeställning, som är: ”Hur kan en films narrativ 
upplevas och uppfattas när valda filmteorier undersöks?” För att svara på frågeställningen skapades en 
medieteknisk gestaltning i form av en kortare film. 
En annan vetenskaplig grund till frågeställningen är Jeffrey Zacks bok Flicker, your brain on movies 
(2016) där Zacks menar att hjärnan primärt är visuell och därför inte skapad för att se på film, då stora 
delar av hjärnan inte kan skilja det som visas från verkliga syn- och hörselintryck. “Filmer kapar 
mekanismer som utvecklats för att reagera på händelser i den verkliga världen” (SFI, 2016, Zacks 2016). 



 
3 

 

Zacks menar att detta är grunden till filmens kraft som medium och att minnet fungerar som en flaskhals - 
hjärnan väljer ut det som anses relevant just i stunden. Det gör att enstaka intryck sammanfattas till större 
händelser (det Zacks kallar “stycken”) och detta är varför åskådare kommer ihåg enstaka viktiga 
händelser i en film. 
Zacks skriver även att “Kommersiella filmer vägleder oss (...) genom att ge tydliga ledtrådar om vad som 
händer och vad åskådaren ska fokusera på. Mer experimentella filmer utan tydlig handling kommer gör 
att hjärnan försöker dela upp intrycken i stycken.” (Zacks 2016, övers. Svenska Filminstitutet, 2016). 
Zacks text hjälpte oss förstå hur tillämpningar av diverse filmteorier kan tänkas påverka de åskådare som 
ser filmen. Det Zacks tagit upp i sin text är också en anledning till att undersöka vår initiala 
frågeställning, eftersom bokens centrala budskap är att filmskapare kan och borde ta hjälp från 
hjärnforskningen för att få ny kunskap. 
 
Hur artikeln behandlar frågeställningen 
Efter en kort förklaring kring varför frågeställningen undersöks utifrån forskning kring ämnet beskrivs 
tankarna för att rent praktiskt undersöka frågeställningen, därefter vad artikeln kan bidra med. Samtidigt 
beskrivs vårt valda designperspektiv samt en genomgång av vårt teoretiska ramverk. Här tas de teorier 
som tillämpats i vår gestaltning upp samt hur detta genomförts på olika sätt, tillsammans med annan 
relevant forskning kopplad till hur den mänskliga hjärnan kan uppleva film. Därefter redogörs för valda 
metoder, användningen av dem i arbetet och hur detta fungerade, samt kopplingen till frågeställningen 
och designperspektivet. I avsnittet behandlas också referenser och processen för arbetet som helhet. 
I resultatdelen redovisas beskrivningar av upplevelsen från de personer som har fått se gestaltningen. 
Dessa sammanställs med de texter som teorierna hämtats ifrån tillsammans med andra vetenskapliga 
texter som rör hur människan reagerar på film. Därefter sammanfattas det genomförda arbetet i en 
kombinerad diskussions- och slutsatsdel med reflektioner och diskussion kring resultatet. Här föreslås 
även vad som kan göras annorlunda, vilka begränsningar arbetet har, samt förslag på eventuella fortsatta 
arbeten. 
 
Hur undersöks frågeställningen 
För att ta itu med frågeställningen skapades en gestaltning i form av en spelfilm där de filmteorier som 
valts ut att undersöka tillämpas praktiskt. Artikelns och arbetets syfte är att redogöra för genomförandet 
och processen av en undersökning som rör åskådarens uppfattning och upplevelse av ett narrativ. I delar 
av gestaltningen tillämpades därför medvetet redigerings- och produktionstekniker som kan uppfattas som 
immersionsbrytande i syfte att undersöka om narrativet fortfarande anses begripligt enligt åskådaren 
För att lyckas med målet har vissa av de valda teorierna fått “vändas på” så att de fyller sitt syfte, som är 
att påverka upplevelsen och uppfattningen av narrativet. Detta ansågs nödvändigt för att påverka 
upplevelsen och uppfattningen av narrativet, åtminstone till den grad att det potentiellt kan märkas av 
åskådaren utan att helt bryta immersionen. Däremot anser författarna att en mer korrekt tillämpning av 
andra teorier var tillräckligt för att påverka narrativet, då dessa i sig kan uppfattas som 
immersionsbrytande. Att tillämpa “180-gradersregeln” (se sid. 11) som den ursprungligen beskrivs hade 
troligen inte lett till någon större påverkan på upplevelsen av narrativet ur åskådarens synvinkel. Att 
däremot “vända på den” och medvetet bryta mot teorin kunde potentiellt påverka både narrativet och 
filmens naturliga flöde i större grad. 
Det förekommer scener där en karaktär interagerar med både kulisserna och med kameran. Detta är en 
mer korrekt tillämpning av det filmvetenskapliga konceptet metalepsis, (Kukkonen, 2011) som handlar 
om att bryta mellan filmens verklighet och den “riktiga” verkligheten. Dieges eller ickedieges passar 
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också in på detta, även om denna teori ofta behandlar ljud “Film criticism employs the term diegesis to 
refer to the fictional world of the story”(Routledge, 2010). 
Utifrån detta tillkom ideén att tillämpa ytterligare teorier i syfte att se hur dessa kan påverka 
uppfattningen av en films narrativ. Eftersom gestaltningen medvetet tillämpar teorier för att påverka och 
testa upplevelsen eller uppfattningen av filmen med fokus på handlingen, är det troligt att det kommer ske 
en brytning i hur filmen upplevs och uppfattas. Teorierna är alltså inte där för att hjälpa handlingen eller 
föra den framåt, alltså göra den mer förståelig. Detta eftersom åskådarna kanske förväntar sig eller 
förutsätter samma sorts “vägledning” i narrativet som Zacks menar förekommer i en mer kommersiell 
film. 
 
Artikelns bredare bidrag 
Denna artikel är tänkt att bidra till över vilka teorier inom bild och ljud som påverkar åskådarens 
uppfattning av en film och dess berättelse samt redogöra för vår genomförda undersökning. Texten kan 
också kan bidra till en delvis ökad förståelse kring hur hjärnan uppfattar film, genom sammankopplingen 
av olika texter som alla behandlar uppfattning och film. Vidare kan arbetet inspirera och hjälpa 
filmskapare eller andra områden som vill undersöka hur hjärnan uppfattar film och kanske tillämpa detta i 
en annan medieteknisk kontext, Slutligen hoppas författarna att detta arbete kan leda till och bidra med 
ytterligare diskussion, nya texter och medietekniska verk som även de tillämpar relevanta teorier kopplat 
till hur film uppfattas, utan att nödvändigtvis ha narrativet som fokus. Detta då det redan finns stora 
mängder tidigare forskning kopplat till uppfattning hos människan som kan tillämpas i en medieteknisk 
kontext, inte minst i Goldsteins omfattande volym Encyclopedia of Perception som författarna endast 
använt en bråkdel av i detta arbete. 
 

Designperspektiv 
Det valda designperspektivet är Research Through Design (RTD), utifrån Richard Herriotts text What 
Kind of Research is Research Through Design? (2019). I texten lyfter Herriott flera definitioner av RTD, 
samt förklarar tillhörande arbetsprocesser, som använts under designprocessen. 
Först en tydligare definition av vad RTD är: Herriott nämner 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 författarna som att skapandet av en artefakt i sig själv kan ge 
tillräcklig grund för att genomföra en undersökning (inquiry, sv. förfrågan, undersökning. “the act of 
asking a question” (Cambridge Dictionary, u.å) 
Zimmerman et al menar också att kunskapen som samlas in är underförstådd, och helt ryms i den skapade 
artefakten. Vilket bygger vidare på att artefakten (i vårt fall vår film) i sig är tillräcklig och inte 
nödvändigtvis kräver en tillhörande enkät eller annan insamlingsmetod för att grunda en undersökning. 
Zimmerman menar att resultatet kan baseras på vår och andras mer direkta beskrivning av hur filmen 
uppfattas i relation till vår frågeställning. Däremot är vårt resultat utöver dessa beskrivningar baserat på 
vetenskapliga texter och arbeten som kopplas samman med vår frågeställning. Herriott nämner även 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” - Själva skapandet eller designandet av 
objekt/artefakter i sig görs i syfte att tillskaffa sig själv 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 omvärderas samt att teori och 
praktik ska få en starkare koppling, då traditionell vetenskaplig research skiljer tydligare mellan teori och 
praktisk tillämpning eller praktik (eng. design practice). Bild 1 visar en tänkt designprocess enligt 
Herriot, som inleds med insamling av information, relevant litteratur och annan kompletterande research. 



 
5 

 

Därefter designas ett objekt eller experiment utifrån 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 fortsätta att upprepas i nya 
iterationer (se rutorna “designed object/experiment” i bild 1.) 

 
Bild 1: En detaljerad genomgång av en tänkt designprocess (Herriot 2019) 
Här används Herriots tolkning av RTD (bild 1.) använder sig av en tydigare etappliknande del i mitten av 
processen, som förhoppningsvis skulle hjälpa oss med arbetet av vår gestaltning då skapandet av en films 
olika beståndsdelar till sin natur ofta följer tydligt definierade stadier. 
 
Designprocessen 
På grund av det rådande 
läget med coronaviruset 
tvingades kreativa och 
arbetsmässiga val göras. 
Arbetet har genomförts 
helt på distans med var 
och en i olika städer. 
Under arbetet saknades 
då tillgång till de 
tekniska verktyg som 
normalt används under 
en filminspelning, (som 
spotlights för 
ljussättning) eller 
användningen av en 
professionell studio för 
slutmixning. 
Undersökningen 
skapades primärt genom 
att använda en Research 
Wall (eller bara Wall) 
som ligger till grund för  
                                                          
Bild 2: Utdrag av vår Research Wall.    
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majoriteten av arbetet och är även där mindmapen finns. I denna skapades flertalet objekt med olika 
information som sammankopplades. Här samlades information kring de vetenskapliga texter som låg till 
grund för teorierna som används i gestaltningen (se Teoretiskt Ramverk, sid. 9).  
Sammantaget hjälpte vår Wall oss i arbetet och att organisera all information. Denna skapades med hjälp 
av verktyget Miro (Miro, 2022). Miro fungerar som en digital whiteboard där användaren kan lägga till 
text, bilder och artiklar. Detta gjorde det enkelt att dela information om arbetet och gestaltningen för att 
generera nya ideer.  
Research Wall gjordes på detta sätt för att påminna om den vetenskapliga bakgrund som samlats in och ha 
allt samlat på en plats. Miro användes även för generell planering. En mindmap skapades i Miro, med 
samlingsordet Roadtrip. Detta efter samtal med handledare, som gav rådet att behålla samma ämne i vår 
gestaltning som i tidigare iterationer. Utifrån detta ord antecknades ideér för tänkbara inspelningsplatser 
samt möjlig ljud- och ljussättning. Här diskuterades även den slutgiltiga formen på gestaltningen. 
Mindmapen utgår från en initial idé eller tanke (“roadtrip”) och gav ett mer “train of thought”- liknande 
arbets- och tankesätt. Mindmapen skapades för att hjälpa en form av idegenerering om var, hur och i 
vilket medium gestaltningen skulle skapas. En anledning till beslutet var att ideérna samlades med det 
övriga researcharbetet i Miro. Mindmapen fungerade även som en språngbräda till manuset eftersom 
diskussionerna kring plats bidrog med ideér till handlingen.  
Detta flöde ledde till arbetet på manuset. I manuset fanns en detaljerad plan över hur scenerna skulle se 
ut, kameraplacering, samt ljussättning för de olika scenerna. Manuset gjordes mer detaljerat och tydligare 
planerat för att försöka skapa en så tekniskt välgjord film som möjligt, samt för att underlätta arbetet 
under själva filmningen. Beslutet att ha ett väl utarbetat manus ledde till att hela processen blev 
smidigare, mer effektivare och gjorde att både skådespelare och filmare undvek improvisation under 
arbetet med inspelningen. 
Ett enklare färgsystem användes också i manuset, där olika färger beskriver och förtydligar vad som 
skulle göras och var. Detta system var upplagt som följer: 
Orange (teorier) - Var i filmen de teorier som undersöks i arbetet ligger samt vilket element som 
tillämpas. (se avsnittet Teoretiskt Ramverk sid. 9) 
Blå (Ljud och SFX) - var samt vilket eller vilka ljud som skulle läggas in i form av ljudeffekter eller 
musik och bakgrund. 
Grön (Bild och VFX) - Placering av kamera, ljussättning, planerad klippning samt var effekter skulle 
läggas in under redigeringen (effekter, ljus, kameraarbete samt klippning). 
Detta färgsystem underlättade mycket under inspelningen samt med postproduktion, då allt var mer 
välorganiserat manuset. Ett dokument skapades enbart för dialogen då detta underlättade inläsningen av 
berättarrösten. Inspelning av berättarrösten använde en dynamisk mikrofon (Rode Procaster) in i Ableton 
11 via ett Audient id14-ljudkort. Enklare kompression användes vid redigeringen för att åstadkomma en 
jämnare dynamik i rösten. 
Då manuset var klart påbörjades inspelningen av filmen utifrån manuset. Filmandet gjordes med en 
Panasonic Lumix kamera och ett enkelt stativ, där allt är inspelat i och runt samma hus. Detta för att 
undvika onödiga resor, samt att ljuskällor enkelt kunde bestämmas och genom detta enkelt styra 
ljussättningen. Efter genomförd inspelning påbörjades post-produktion och redigering. Klippningen 
gjordes i Adobe Premiere Pro och följde delvis manuset sett till var effekter skulle placeras och var 
klippningar skulle ske. Manuset var skrivet och därefter filmat för att göra redigeringen så smärtfri som 
möjligt. Vissa övergångar planerades redan under inspelningen, som också gjorde redigeringen mycket 
effektiv. Övrig redigering (effekter samt klippning) gjordes utifrån vad som ansågs passande för att 
förtydliga narrativet. Denna fokuserade redigering och inspelning snabbade på redigeringsprocessen och 
gjorde att ljudläggningen av filmen kunde börja snabbare, som påbörjades därefter. 
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Ljuddesignern och mixaren Walter Murch skapade under arbetet med filmen American Graffiti (Lucas, 
G. 1973) en för tiden banbrytande inspelningsteknik som han själv döpte till worldizing. Murch 
tillämpade även denna teknik under arbetet med filmen Apocalypse Now (Coppola, 1979). Konceptet och 
tekniken worldizing innebär i korthet att i en inspelning få med omgivningens påverkan på 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) 
Regissören Orson Welles ville själv experimentera med denna typ av teknik i filmen A 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 alltså fånga både ljudets karaktär när det spelades upp ur någon form av lur, samt hur 
det studsade mellan väggarna i gränden. Idag finns digitala reverb-plugin av sådan kvalitet att man kan 
placera valfritt ljud i nästan vilket utrymme som helst, s.k konvolutionsreverb (Izhaki, 2014 s. 406). För 
arbetet försökte grunderna i Walter Murch metod tillämpas utifrån den initiala beskrivningen, utan att 
använda digitala effekter som reverb så långt det var möjligt i ljudläggningsarbetet. Flera av ljuden i 
“skräcksekvensen” nära filmens slutskede bearbetades genom att först spelas in på band i en portabel 
bandspelare av äldre typ. Det inspelade bandet spelades sedan upp via den inbyggda högtalaren där det 
inspelade ljudet togs upp av en Rode Procaster in i Ableton 11 (Ableton AG, 2021) (bild 3, t.v.) för lättare 
bearbetning och klippning. Här gjordes också tester med bandets hastighet i syfte att förändra ljudet, då 

spelaren hade inbyggd hastighetskontroll. Majoriteten av individuella 
ljudeffekter, instrument i bakgrundsmusiken eller hela spår 
bearbetades på detta sätt eller genom worldizing. Denna worldizing 
gjordes genom att hela ljudspåret spelades upp på en högtalare, där 
upptagningen av det inspelade ljudet gjordes i ett intilliggande 
badrum med en portabel inspelare (Zoom H6, se bild 4). Trummorna 
bearbetades också på ett liknande sätt, med skillnaden att 
uppspelningen och upptagningen skedde i ett större rum. När det 
gäller övriga delen av arbetet användes Ableton Live 11 under hela 
ljudläggningen, där de ljud som valts ut placerades i synk med 
videospåret. Bearbetning på dessa och andra ljud försökte hållas till 

Bild 3: Bandspelare.         ett minimum och koncentrerades till implementeringen av Walter       Bild 4: Worldizing. 

Murch metod. Den övriga bearbetningen hölls därför nästan enbart till mer traditionell mixning med 
justering av volym mellan de olika ljudspåren och medvetet begränsade användningen av reverb-plugin 
eller övriga digitala effekter. I den mån det var möjligt spelades egna ljudeffekter in, men i de fall där den 
egna upptagningen inte ansågs tillfredsställande eller inte kunde genomföras praktiskt användes 
ljudbibliotek för specifika ljudeffekter. All musik i filmen är också egenproducerad musik. 
 
Herriots teori och designprocessens fortsättning 
Background reading, literature, research (Background research) 
Inledningsvis samlades relevant information in, litteratur och kompletterande research tänkt att ligga till 
grund för arbetet och skapandet av gestaltningen. 
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Bild 5: En detaljerad genomgång av en tänkt designprocess (Herriot 2019) 

 
Bild 6: Förenklad bild av samma process. (Herriot 2019) 
Första etappen av designarbetet bestod av skapandet av en Research Wall, där initiala ideer samlades och 
sammanfattades tillsammans med tankar kring utformningen av gestaltningen, centrala teorier och texter 
samt arbetet som helhet. Totalt följde arbetet fem etapper, enligt diagrammet ovan (bild 5). 
Därefter fortskred processen ett steg nedåt i diagrammet under rubriken “Designed object/experiment”  
till skapandet av en mindmap för idégenerering, i syfte att lägga grunden till filmens handling. I tredje 
etappen skapades därefter ett manus med noter för vilka teorier som skulle kunna tillämpas i valda scener. 
Skapandet av manuset var en förutsättning för att inledande filmning skulle kunna påbörjas. I den fjärde 
etappen påbörjades preliminär filmning av scener ur manuset. Här började även den inledande 
ljudläggningen ta form. Vid den femte etappen inleddes den slutgiltiga redigeringen av allt material, plus 
efterföljande ljudläggning. 
 
Data 
Frivilliga åskådare tillfrågades och intervjuades för att samla in information och tankar kring hur 
narrativet upplevdes och uppfattades i vår film. Denna information samlades in och kopplades samman 
med “background reading, literature, research”, artikelns frågeställning och de teorier som tillämpats i 
gestaltningen, för att slutligen sammanfattas till resultatet. Resultatet leder sedan till en ny eller reviderad 
frågeställning, där denna nya frågeställning med fördel kan undersökas i eventuella framtida arbeten inom 
området medieteknik. 
 
Koppling till vår frågeställning och våra teorier 
Herriots teori kring RTD passade frågeställningen, eftersom arbetet undersöker något genom en 
gestaltning eller det som Herriot kallar ett “designed object/experiment” och försöker att få fram “data” 
för att kunna se hur uppfattningen och upplevelsen av filmens narrativ var. Datan kan sedan analyseras 
och dokumenteras ner i resultatet enligt “analysis, documentation”, för att därefter diskutera eller revidera 
den initiala frågeställningen för eventuella framtida arbeten, med den nya frågeställningen som bas. 
Herriots teori kring RTD passar också med våra teorier (både teoretiska samt de som används i 
gestaltningen) eftersom dessa teorier används i samband med undersökningen, och i samband med det 
“designed object/experiment” som Herriot tar upp. Utan dem hade experimentet inte kunnat genomföras, 
eftersom det är implementationen av teorierna i filmen som är menat att vara det som eventuellt skulle 
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kunna påverka hur narrativet upplevs och uppfattas. Det är även det som får arbetet att bli en 
undersökning baserat på ett forskningsunderlag, och inte bara en film. De andra teorierna  - som rör 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 är tänkt att 
vara bakgrund till varför undersökningen utförs, men också för att det gett bakgrundsförståelse som kan 
hjälpa med att resonera och diskutera kring resultatet utifrån den “data” och “Analys, documentation”, 
samt användas som en av grunderna till delen  “revised theory, more knowledge” i modellen. 
 

Teoretiskt ramverk 

Åskådarens relation till förväntan 
En genomgång av Michel Chions och Tim J Smiths texter fann att de båda tar upp åskådarens relation till 
förväntan. 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 kamerarörelse, musikalisk rytm eller annan audiovisuell markör leder till att 
åskådaren enklare förutsäger ett kommande klipp eller en scenförändring. Smith benämner detta i sin text 
som att åskådaren får mindre medvetenhet om när själva klippningen sker om denna föranleds av någon 
form av rörelse: 
“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 benämner fenomenet “edit blindness” - när en händelse som bygger på förväntan 
inträffar kan det få effekten att åskådaren blir blind för själva klippningen i scenen, eftersom hen istället 
fokuserar på om “svaret” på själva händelsen bekräftar eller omkullkastar förväntningarna. Chion  
benämner det Smith och Hendersons kallar “edit blindness” som att åskådaren medvetet eller omedvetet 
letar efter “mönster” i 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 förespråkar ett tänkbart sätt att motivera en 
klippning som att ‘ställa frågor’ via händelser i scenen. Detta gör det logiskt rimligt att klippa till ett 
‘svar’ på själva frågan, vilket motiverar klippningen då åskådaren mentalt kopplar ihop scenerna. Detta 
relaterar till Smith och Hendersons slutledningar om “edit blindness”, likaså Chions påståenden om att 
kameraförflyttningar, eller audiovisuella markörer leder till att åskådaren enklare förutsäger ett 
kommande klipp eller förändring. Båda texter diskuterar åskådarens relation till förväntan och hur en 
‘fråga’ eller en audiovisuell markör kan få åskådaren att förvänta sig förändring och samtidigt dennes 
möjlighet att “bli blind” för klippningen. Detta var relevant för vårt arbete eftersom information om när 
en åskådare förväntar sig förändring hjälpte oss att förstå hur klippning och redigering kan appliceras i 
syfte att påverka åskådarens uppfattning eller upplevelse. Detta tillämpas genom att ställa en “fråga” i den 
aktuella scenen, men klippningen besvarar inte frågan. Med “frågan” menas en händelse i filmen som har 
ett naturligt svar. Under strömavbrottet ses båda karaktärerna i vardagsrummet. I nästa scen ses den andra 
karaktären gå till proppskåpet och huvudkaraktären in i köket. Den andra karaktären följer kort därpå in i 
köket. Detta blir då “frågan”, eftersom åskådarens egen förväntan och den “naturliga” klippningen 
härefter är att nästa klipp kommer visa karaktärerna i köket. I stället visar nästa klipp plötsligt 
huvudkaraktären ståendes i vardagsrummet. 
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  Bild 7: Strömavbrott i vardagsrummet.                                               Bild 8: Karaktärerna reser sig upp och går ut ur vardagsrummet. 

  
   Bild 9: Andra karaktären kontrollerar proppskåpet.                          Bild 10: Huvudkaraktären går in i köket. 

 
  Bild 11: Andra karaktären stänger proppskåpet. 

 
Bild 12  resp. 13 (t.h): Andra karaktären går in i köket. Med de båda karaktärerna på väg till köket är den naturliga förväntningen att nästa 
klipp kommer visa köket med båda karaktärerna, då huvudkaraktären också gått in dit. (se bild 10.) 
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 Bild 14: I stället visas huvudkaraktären, nu ståendes                               Bild 15: Därefter gör andra karaktären entre, som 
 i vardagsrummet.                                                                                      precis innan också sågs gå in i köket. 
Detta går delvis emot det både Hochberg och Brooks diskuterar, men även det Smith, Henderson och 
Chion tar upp - tanken att någon form av “fråga”, vare sig utifrån en kamerarörelse, musik eller annan 
markör, får åskådaren att enklare förutsäga nästa klipp. När detta bryts kan det leda till att uppfattningen 
och upplevelsen av filmen påverkas, dito av filmens narrativ. Åskådaren “blir blind” för klippningen då 
hen enbart fokuserar på själva svaret på händelsen, noterar inte klippningen, och när det inte är ett logiskt 
svar på händelsen kan det påverka uppfattningen. 
Bild och synkronisering 
Chion använder flera termer och begrepp för att diskutera kopplingen mellan bild och ljud i en scen. 
Undersökningen av dessa har avgränsats något, då många flyter in i varandra sett till den praktiska 
tillämpningen. 
Synchresis 
Chion kallar händelsen då både bild och ljud möts synkroniserat i bild för point of synchronization och 
benämner 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 är mer öppet för tolkning i den mening att 
ett snarlikt ljud kan användas för händelsen - om en bil startar 
behöver ljudet från motorn inte stämma med den exakta 
bilmodellen, ett liknande ljud från en bil räcker. Här tänks 
något liknande för att undersöka om teorin går att applicera 
och om detta påverkar åskådarens upplevelse av narrativet, 
samt om åskådaren ens noterar detta. Det förekommer flera 
tillfällen där objekt med en distinkt ljudbild låter. När en kopp 
placeras på bordet kommer ljudet som används från en              Bild 17: Karaktär tänder. 

karaff. Det är alltså inte samma kopp gjord i porslin som visas i 
Bild 16: Brytare som hörs.  bild som hörs. 
Då huvudkaraktären byter om (bild 17) hörs en knapp i takt med musiken när ljuset 
i rummet släcks, tanken är att ljudet illustrerar den knapp som karaktären trycker 
på. (bild t.h) Även här kommer ljudet från en helt annan källa än det som visas i 
bild eller hörs i form av en strömbrytare från en kopplingsdosa (bild 16). Det är 
alltså inte ljudet från en typ av väggbrytare som finns i de flesta hus eller lägenheter 
(bild 18). 
                                                                                                                                              Bild 18: Knapp. 
Unification 
Unification är ett begrepp Chion använder för att beskriva bakgrundsljud eller ambiens i en scen och hur 
dessa “ramar in” bilden till en viss tid eller plats. Vissa ljud och bilder är starkt förknippade med specifika 
platser - fiskmåsar hörs normalt vid havet, syns en strand i bild är förväntningen att ljudet bör låta på ett 
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specifikt sätt. Denna koppling undersöks genom att ambiensljudet inte överensstämmer med platsen, i den 
meningen att ljudet är från en helt annan plats eller miljö. I filmen sker detta vid två tillfällen efter 
varandra. När kameran åker ut genom fönstret, går det från natt till dag och kameran åker in igen. När 
kameran filmar utanför och det är mörkt ute hörs ljud från olika nattaktiva djur som syrsor, dock inte djur 
som hörs en vinternatt i Sverige. Ljuden som hörs är hämtade från ett ljudbibliotek och inspelade i 
Australien. Vid klippet till dag hörs fågelkvitter, men ljudet är inte inspelat i Sverige. Här hörs även regn 
trots att det inte regnar i bild. 

 
 Bild 19: Kameran börjar röra sig utåt genom fönstret.                            Bild 20: Kameran är utanför fönstret, ambiensljud från Australien) 

 
 Bild 21: Ett klipp ändrar till dag, istället hörs fågelkvitter och regn.          Bild 22: Kameran rör sig in genom fönstret. 
 Kameran rör sig bakåt. 
Unification testas genom att använda ambiensljud som skulle kunna förväntas eller kännas naturliga för 
åskådaren, i form av fåglar och väder. Där det är natt och tyst i bilden hörs fortfarande nattaktiva djur och 
mitt på dagen hörs vindljud och fåglar. Däremot används ljudkällor som inte kommer från Sverige eller 
ens från det klimat bilden visar. Under en vinternatt i Skåne hörs inte syrsor, som är fallet i första 
exemplet. Regnar det inte i bild förväntas det heller inte regna i ljudbilden, som hörs i andra exemplet. Av 
det fågelkvitter som hörs lever många av arterna inte ens i Sverige, då inspelningen är gjord på Hawaii 
och hämtad från ett ljudbibliotek. Dessa detaljer är med för att eventuellt påverka upplevelsen av filmen. 
Frågan är då om detta är tillräckligt för att förstöra filmens trovärdighet och ha påverkan på åskådaren.  
 
Metalepsis och ‘den fjärde väggen’ 
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 fjärde väggen’, men fungerar på ett djupare plan. Keyvan 
Sarkhosh ger i samma antologi ett exempel på metalepsis inom film. I High Anxiety (Brooks, 1977) hörs 
plötsligt musik i ett högt tempo mitt i en scen. Åskådaren antar förmodligen att musiken spelas enbart för 
dem (det vill säga att den är icke-diegetisk). Uppfattningen ställs genast på ända när karaktärerna själva 
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nämner hur stressande musiken är. Kort därefter hörs källan till ljudet - en storbandsorkester åker förbi. 
Poängen här är att både musikaliska och andra händelser refereras till på en metanivå.  
Sarkhosh fortsätter: “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 på denna stil av komedi även om just Mel Brooks bemästrade stilen med filmer 
som Titta vi flyger (Abrahams, 1980) och Den nakna pistolen (Zucker, 1988), bland andra. Det 
förekommer inslag där förtexterna förvandlas från överlagd text till att bli en del av interiören, eller att 
karaktärer helt enkelt går runt kulisser istället för att använda dem. Karaktärerna har stunder av 
självmedvetenhet, de står “på en scen” och interagerar med själva scenen snarare än på den, som ett 
verktyg karaktärerna interagerar med. Gränserna mellan den diegetiska och ickediegetiska världen suddas 
ut där musikaliska inslag går från att enbart höras av publiken till att ta plats i karaktärernas värld, eller att 
rollfigurer refererar till att de är med i filmen.  
I vår film sker metalepsis första gången i början av filmen. Karaktären går rakt mot kameran och flyttar 
på denna, samt täcker linsen för att “justera” kamerans inställningar. I nästa scen går karaktären tillbaka 
in i bild, tittar på de bilder som dyker upp bredvid honom och går därefter ut ur bild. 

 
 Bild 23: (00.36) Huvudkaraktären reagerar på att han har vunnit pengar.      Bild 24: Huvudkaraktären går mot kameran. 

 
  Bild 25: Huvudkaraktären snurrar kameran.         Bild 26: Regissören syns i bild.                        Bild 27: Justerar kamerans inställningar. 

 
  Bild 28: Huvudkaraktären reagerar på de bilder som poppar upp.               Bild 29: Huvudkaraktären väljer ut en bild och går ut ur bild. 
 
Det andra tillfället metalepsis sker är när huvudkaraktären tittar förbi kameran och går vidare förbi den. 
Samtidigt hörs en röst (som ska vara regissörens) diskutera med huvudkaraktären och kameran sänks. 
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 Bild 30: Huvudkaraktären tittar förbi kameran ut i kulisserna.                  Bild 31: Huvudkaraktären går förbi kameran och ut ur bild för att                        
Vi hör ett “Bryt!” bakom kameran, Regissören ber att scenen avbryts.       prata med Regissören. 

  
 
 Bild 32: Kameran sänks ner 
och filmar snett nedåt: Detta 
visar att ‘kameramannen’(som 
här också blir en del i filmen) 
beordrats att sluta filma då 
Regissören pratar med 
huvudkaraktären. Bakom 
kameran hörs regissörens och 
huvudkaraktärens diskussion. 

 
 Bild 33: Huvudkaraktären går tillbaka in i bild och förbereder sig.                       Bild 34: Omtagning sker och filmen fortsätter. 
Båda exempel tillämpar teorin om metalepsis genom att karaktären visas vara medveten om att han är en 
skådespelare i en film samt att händelser bakom kameran visas, om än inte i bild. Detta anspelar på det 
Kukkonen & Klimek menar att metalepsis handlar om - att skaparen av verket adresserar det fiktionella i 
verket och går över gränsen mellan fiktion och verklighet. Kukkonen & Klimek säger också att metalepsi 
betyder “a jump across” (2011, s.1), där detta hopp sker när de gränser som finns i den fiktionella världen 
adresseras, testas eller när åskådaren förflyttas mellan det fiktionella och verkliga, vilket sker i scenerna 
ovanför. Huvudkaraktären både interagerar med filmtekniska verktyg (kameran) och reagerar på själva 
mediet genom att diskutera med regissören. Händelsen kan tolkas som att karaktären transporteras mellan 
den fiktionella världen till den verkliga världen, men också som att den fiktionella och den verkliga 
världen är densamma. Detta eftersom, även i första exemplet av metalepsis (bild 30–34, ovan) är 
karaktären medveten om att han filmas med en kamera. Även här kopplas våra scener ihop med hur “Titta 
vi flyger” (Abrahams, 1980), använder metalepsis, där skådespelarna interagerar med kulisserna. 
I det andra exemplet börjar regissören diskutera (bild 32) där diskussionen kan tolkas som att den sker 
delvis i den fiktionella världen eller i den verkliga. Dessa två scener är menade att skapa frågor hos 
åskådaren, kopplat till filmens dieges. - Är scenerna och ljudet i åskådarens verklighet eller i filmens 
verklighet? Är det medvetet eller omedvetet av skaparna? Vet huvudkaraktären om att han är i en film? 
Dessa frågor är vad som sedan kanske kan komma att påverka åskådarens uppfattning av filmens 
berättelse. Stör dessa förflyttningar så pass mycket att uppfattningen av filmens narrativ påverkas? 
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Den fjärde väggen                                                                                                               
Den fjärde väggen är inom teater den osynliga gräns som skiljer åskådarna från skådespelarna på scen, 
där bara åskådaren ser igenom denna “vägg”. Inom film och TV har det på senare år blivit vanligare att 
“bryta den fjärde väggen” 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 tillämpas denna teori i flera scener. Först ett förtydligande över hur metalepsis och “den 
fjärde väggen” separeras i arbetet. Metalepsis handlar snarare om att huvudkaraktären interagerar och 
reagerar på kulissernas existens samt de som jobbar bakom kulisserna, som t.ex. regissören. När 
huvudkaraktären tittar förbi kameran (se exempel 2, Metalepsis, bild 30–34) tittar han på regissören för 
att prata med denne. När karaktären tittar mot kameran (Exempel 1, Metalepsis, bild 23–29) tittar 
karaktären i stället på kameran, eftersom han är medveten om kamerans existens. (Tanken är alltså inte att 
han tittar på åskådarna). Detta förtydligas när kameran senare flyttas istället för att interagera med 
åskådaren. För de resterande två händelserna där karaktären tittar in i kameran är tanken att åskådaren 
adresseras, till skillnad från kulisserna runtomkring. Metalepsis används i vår film för att förflytta sig 
mellan gränserna, och sudda ut gränserna mellan filmens verklighet och verkligheten, medans fjärde 
väggen appliceras på ett sätt som är mer av ett rakt brytande av gränserna, eftersom åskådaren i sig 
adresseras. Den fjärde väggen drar in åskådaren in i filmens verklighet, alternativt drar ut 
huvudkaraktären till åskådarens verklighet. Metalepsis diskuterar snarare vad som är filmens verklighet 
och den faktiska verkligheten men lämnar åskådaren utanför diskussionen. 

Fjärde väggen bryts första gången när huvudkaraktären pratar i telefon. Karaktären tittar efter en kort 
paus rakt in i kameran och i samband med detta skapar ögonkontakt med åskådaren bryts den fjärde 
väggen då karaktären visar sig medveten om åskådarens existens. När ögonkontakten bibehålls kanske 
åskådaren upplever att karaktären behöver denna ögonkontakt för att behålla lugnet och ta sig igenom 
samtalet. När samtalet är över släpper huvudkaraktären ögonkontakten med åskådaren och andas ut. 

 
 Bild 35: Karaktären är nervös och orolig under samtalet.                       Bild 36: Huvudkaraktär precis tagit ett djupt andetag och tittar direkt                      
                                                                                                                   på åskådaren. (02.42). 

 
 Bild 37: Huvudkaraktär bibehåller ögonkontakten.                             Bild 38: Huvudkaraktären avslutar samtalet och släpper ögonkontakt. 
 (02:55).                                                                                                  (03:00)  
Nästa händelse som visar brytningen av fjärde väggen är när huvudkaraktären sprungit ner för trappan 
och omedelbart tittar in i kameran och viftar med armarna. Huvudkaraktären vill visa sin utmattning för 
åskådaren genom kroppsspråket, innan telefonen ringer och karaktären släpper ögonkontakten. Här sker 
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direkt kommunikation mellan karaktär och åskådaren eftersom dennes rörelser och kroppsspråk är 
menade enbart för åskådaren, och inte för regissören som antas stå bakom kameran. 

 
 Bild  39: Huvudkaraktären springer ner för trappan.                                 Bild 40: Karaktären tittar in i kameran och viftar med armarna. 

 
 Bild 41: Huvudkaraktären släpper                       Bild 42: Karaktären plockar upp telefonen.     Bild 43: Huvudkaraktär svarar i telefon, 
 ögonkontakt med åskådaren då telefonen                                                                                      handlingen  fortsätter.                             
 ringer. 
Anledning till varför teorin om den fjärde väggen tillämpas på detta sätt är för att se hur åskådaren 
kommer reagera på brytningen av fjärde väggen, och även om den oväntade brytningen av teorin stör 
upplevelsen av filmens narrativ. 
 
Kontinuitet 
180-gradersregeln 
Teorin innebär att en regissör inte bör korsa den osynliga linje som kallas “the axis of action” (Smith, 
2010 s.6). Detta är en osynlig linje som delar upp scenen i 180 grader och anses central för att en scen inte 
ska anses bli förvirrande för åskådaren. Korsar kameran denna linje ökar sannolikheten för spatial 
förvirring eller desorientering hos åskådaren (se bild t.h). 
I en undersökning där barn visades olika versioner av samma film 
framkom det att de barn som fått se den “normala” versionen lättare 
kunde återberätta händelserna i filmen efteråt:                         
“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 bröt mot 180-gradersregeln hade 
svårare att mentalt sätta samman den övergripande handlingen i    
efterhand, då den upplevdes som mer förvirrande och otydlig. 
Hochberg och Brooks förklarade fenomenet som att de personer 
som sett versionen där regeln bröts hade svårare att skapa en  
                                                                                                                                            Bild 44: Illustration av 180-gradersregeln (Wikipedia) 
sammanhängande mental bild av scenen. Detta beror enligt dem på två saker, delvis på att visuella 
riktmärken försvinner: 
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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 förvirringen är då att omgivningen överlag förändras drastiskt och att placeringen av objekt 
som tittaren fokuserar på har förändrats. Detta är i linje med Smiths och Chions tidigare påståenden att 
tittaren enklare förutsäger en klippning om denna föranleds av någon form av rörelse eller markör.  
180-gradersregeln bryts i vår film genom att klippa över denna linje, den andra karaktären besöker 
huvudkaraktären. Scenen börjar snett från huvudkaraktärens vänstra sida och den andra karaktären syns 
helt, samt bakgrunden bakom honom. Mitt under samtalet klipps det till vänster sida på den andra 
karaktären. Här syns det motsatta från förra vinkeln och bakgrunden förändras. Klippet är över 180 grader 
och regeln bryts. Detta gjordes i syfte att se om detta bryte påverkar åskådarens uppfattning. Stör 
brytningen åskådaren, och tappas fokus från narrativet i scenen (där det pågår en dialog mellan 
karaktärerna). 

 
 Bild 45: Andra karaktären syns i bild och pratar med                             Bild 46: Mitt under samtalet har kameran klippt rakt över                                        
 huvudkaraktären.                                                                                     180-graders-linjen. Bakgrund och omgivning förändras.                                         
 
Omgivning, objekts placering och skådespelarbyte 
Enligt Tim J Smith har tester visat att människan ger mer uppmärksamhet åt själva omgivningen överlag, 
än enskilda detaljer i den. Likaså verkar förväntan av var enskilda objekts placering i scenen ska stå, vara 
viktiga för åskådarens uppfattning av kontinuitet. Om det har etablerats att ett objekt står eller ska stå på 
en viss plats och det i nästkommande klipp plötsligt inte gör 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 nämner Smith en studie från Dan Levin och Dan Simmons (2000) som visade att försökspersoner 
hade svårt att uppfatta brytningar i kontinuitet. Hela 90% av personerna i testet uppfattade inte 
förändringen i det visade klippet om de inte på förhand informerats om att en förändring skulle ske. När 
objektets placering inte har etablerats på förhand är det alltså svårt eller nästintill omöjligt för åskådaren 
att märka om objektet försvinner. Levin och Simmons gjorde ett liknande experiment som undersökte om 
åskådare noterade att två helt olika skådespelare byttes ut mellan två 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 människor endast sparar en relativt liten, 
mer översiktlig bit av den visade visuella information i bilden snarare än en högt detaljerad och 
sammanhängande 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 tillämpas och testas teorierna om omgivningen och objekts placering samt byte av 
skådespelare. Omgivningen förändras vid två tillfällen direkt efter varandra. I det första exemplet filmar 
kameran utomhus på natten, där scenen är inspelad på baksidan av inspelningsplatsen. Därefter klipps 
bilden till att istället visa att det nu har blivit dag. Detta är inspelat på framsidan, alltså inte samma plats 
eller omgivning som i den tidigare scenen. Senare i samma scen börjar kameran röra sig inåt, där 
trädgården fortfarande syns i dagsljus. Då kameran har kommit in i huset har omgivningen utanför 
förändras igen, där det som nu syns i bild är baksidan på trädgården. Anledningen till varför det är så lika 
var för att rent dramaturgiskt är det menat att vara samma plats. 
Som Tim J Smith beskriver lägger åskådare märke till omgivningen som helhet snarare än detaljer i 
denna, liksom Levin och Simmons också påstår när de beskriver att människor sparar en mer översiktlig 
mental vy av bilden. Detta testas då i vår gestaltning med drastiska förändringar av omgivningen. Även 
om den ena är i mörker och det kan vara svårare att se, kanske detta gör det enklare att uppfatta 
förändringen eftersom detaljerna i omgivningen också då blir svårare att se. Oavsett är dessa förändringar 
med i filmen för att se om de stör filmen så pass mycket att uppfattningen och upplevelsen av filmens 
narrativ påverkas. Alltså kanske trovärdigheten av filmen störs om oförklarliga omgivningsförändringar 
sker. 

 
   Bild 47: Baksida trädgård utanför fönstret, natt.                    Bild 48: Klipp till framsida trädgård, dagtid. 
 
 
 

 
Bild 49:  Kameran rör sig inåt, omgivningen har förändrats igen. 
 
Tillämpningen av teorin om objekts placering sker vid tre 
tillfällen i filmen. Vid två tillfällen är objektet inte i fokus, 
där det ena gången (1) byts ut till ett annat objekt, vid det 
andra (2) så försvinner objektet plötsligt. Vid det tredje 
tillfället (3) är objektet i fokus för att i nästa scen vara helt 
borta. 
(1): Detta sker när huvudkaraktären kommer gåendes med 

en karta och en kopp till vardagsrummet, sätter 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 närbild av kartan, därefter till ungefär samma vinkel som i början av 
sekvensen -  här är glaset helt borta. 
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 Bild 50: Huvudkaraktären har kommit in i vardagsrummet, koppen       Bild 51: Klipp till annan vinkel. Där koppen tidigare 
 står på bordet uppe till höger.                                                                    stått står nu ett glas med vatten (Koppen har “blivit” glaset). 

 
 Bild 52: Klipp till närbild av kartan.                                                          Bild 53: Klipp till likartad vinkel som i början (bild 1), 
                                                                                                                      men glaset är nu helt borta.  
(3): Detta sker senare i filmen, när kameran kommer in genom fönstret och det har blivit dag, kameran 
sveper in i vardagsrummet och åskådaren ser huvudkaraktären komma ingåendes. När kameran sveper in 
visas en grön klocka sitta på väggen till vänster. När scenen fortsätter reagerar huvudkaraktären kraftigt 
på något och tittar mot väggen där klockan sitter. Sedan klipps det till en point of view (POV) bild med 
klockan i fokus, detta för för att tydliggöra klockans plats. När det klipper tillbaka till att huvudkaraktären 
syns igen är klockan helt borta. Huvudkaraktären reagerar inte på detta utan agerar som att klockan 
fortfarande är där och springer ut ur rummet. 

 
 Bild 54: Kameran sveper in, klockan syns på      Bild 55: Huvudkaraktär kommer in i scenen.   Bild 56: Metalepsis delen sker. 
 väggen till vänster (grön). 

 
 Bild 57: Huvudkaraktären tittar mot väggen där klockan sitter.            Bild 58: Klipp till Point of view (POV) av huvudkaraktären som  
                                                                                                                visar klockan i fokus. 
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 Bild 59:  Klipp tillbaka till förra vinkeln, karaktären går närmare         Bild 60: Karaktären blir stressad och springer ut. 
 och klockan är inte kvar på väggen. Karaktären reagerar 
 som att klockan fortfarande finns där. 
Som beskrivits innan sker tillämpningen om objekts placering tre gånger. De två första gångerna när 
objekten inte är i fokus, är med för att försvinnandet kanske noteras och stör narrativet även om det inte är 
i fokus eller har etablerats. Detta eftersom försvinnandet och förändring sker under planeringen av 
roadtripen i filmen, vilket är ett av filmens huvudsakliga tema. Om vissa objekt plötsligt försvinner och 
byts ut kanske det leder till att åskådaren missförstår vad filmen handlar om eller påverkar åskådarens 
fokus på scenen så att denna missförstås. I Dan Levin och Dan Simmons test med scarfen, där 90 procent 
inte märkte försvinnandet om inte de inte fått veta på förhand att denna skulle försvinna. Var där även 10 
procent som märkte att den försvann även om dem inte fått veta på förhand att den skulle försvinna. 
Alltså kan detta försvinnande eventuellt ändå störa narrativet för de som märker av förändringen. Det är 
också på grund av Levin och Simmons undersökning till varför den tredje tillämpningen av objekts 
placering används i gestaltningen. Kommer försvinnandet av ett objekt som är etablerat störa åskådaren så 
pass mycket att uppfattningen av filmens narrativ påverkas? Kanske det plötsliga försvinnandet av det 
redan etablerade objektet förvirrar åskådarens förståelse kring vad filmen är menad att handla om, 
speciellt om detta sker i en scen där huvudkaraktären reagerar på något som bär vidare narrativet. 
 
Till sist tillämpningen av skådespelarbyte, som sker efter att huvudkaraktären sprungit ner för trappan. 
Telefonen ringer och karaktären ställer sig till höger i scenen så att bara kroppen syns. När samtalet är 
över vänder huvudkaraktären sig om. Hela karaktären syns nu igen och skådespelaren har bytts ut. 
Huvudkaraktären hämtar en kopp och går sedan bakom kameran för att senare komma tillbaka och gå ut 
ur rummet - Denna gången har skådespelaren byts tillbaka till den ordinarie skådespelaren. 

 
 Bild 61: Huvudkaraktär kommer springandes ner för trappan.               Bild 62: Telefonen ringer. 
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  Bild 63: Pratar i telefon utan att ansiktet syns.                                       Bild 64: vänder sig om så att ansiktet syns, ny skådespelare för 
                                                                                                                  huvudkaraktären (bytet sker här) 

 
 Bild 65: Hämtar koppen och ställer sig bakom kameran.                        Bild 66: När karaktären kommer tillbaka in i bild har byte 
                                                                                                                   skett igen, tillbaka till den ordinarie skådespelaren (i bild 61). 
Skådespelarbytet tillämpas i denna gestaltning för att se hur det kan påverka åskådarnas uppfattning av 
narrativet, om skådespelaren bara förändras i några sekunder för att sedan snabbt ändras tillbaka igen utan 
någon förklaring kanske åskådaren blir förvirrad till vad filmen handlar om, eftersom där sker en 
oförklarlig förändring. Alternativt påverkar detta inte alls, då det kanske inte märks att skådespelarbytet 
ens sker. I Levins och Simmons experiment märkte inte 66 procent bytet. Utbytet skedde i deras fall efter 
en klippning, vilket det inte gör i denna gestaltning då det är menat att se ut som samma klipp. Utifrån 
resultatet av deras undersökning finns det stora chanser att skiftet inte heller syns i denna undersökning.  
 

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 är en plats där ideer, tankar och information samlas och kopplas samman. 
Research Wall kan också ha vissa likheter med en mindmap (se nedan). Research Wall blev en plats där 
tankar och information om både gestaltningen och arbetet samlades för att enkelt se samband, planera 
arbetet och bidra till fler tankar och ideér. Denna användes främst för att lätt kunna ta del av varandras 
ideér och var en av grundstenarna i arbetet, då nästintill all information samlades där ihop med samtliga 
mindmaps. 
 
Designmetoder 
Mindmap 
En mindmap är eller kan vara en metod för att anteckna olika ideer och sambandet mellan dem. 
“Mindmapping är noteringar av ett ideflöde. (...) Noteringar görs med ord, symboler, färger, bilder eller 
skisser som sedan sammankopplas” (Kungliga Tekniska Högskolan, u.å.) 
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En Mindmap användes för att börja planera upp gestaltningen. Mindmapen skapades i verktyget Miro, 
med titeln ‘spelfilm’ som huvudämne. Grenar skapades utifrån denna med olika ämnen, exempelvis för 
karaktärer i filmen, implementeringen av teorierna, tänkbara platser för filmning och liknande. Denna 
metod användes i samband med vår Research Wall för att bygga vidare på initiala ideer och nyckelord. 
Platsen för gestaltningen bestämdes då ordet “Roadtrip” skrivits upp efter en diskussion. Genom 
ytterligare research på olika relaterade begrepp, filmer och platser började gestaltningen byggas ut genom 
skapandet av punkter och objekt i denna Research Wall och i mindmaps. Insamlingsprocessen gav även 
ideer till vårt tänkta manus. 
Verktyget Miro blev en samlingsplats även för dessa två ovanstående metoder, då alla har vissa likheter 
mellan sig. Eventuella samband mellan all information blev mer lättöverskådlig då Miro har olika sätt för 
att underlätta detta i form av verktyg för skapandet av exempelvis mindmaps, eller interaktiva kopplingar 
till dokument och texter via integration med tjänster som Google Drive. 
 
Manus 
Ett manus används till tv-serier eller film och innehåller 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.å.) 
Manuset hjälpte oss att mer detaljerat se händelser i de olika scenerna, samt i vilka scen våra teorier 
implementeras. I manuset står även vilka karaktärer som är med i scenen, och när scenerna utspelar sig. 
Detta för att enkelt kunna följa arbetets gång och få en fullständig bild av narrativet. Att ha allt nedskrivet 
och samlat i samma dokument underlättade skapandet av gestaltningen avsevärt. 
 
Worldizing  
Ljuddesignern och mixaren Walter Murch skapade under arbetet med filmen American Graffiti (Lucas, 
1973) en för tiden banbrytande inspelningsteknik som han själv döpte till worldizing. Regissören Orson 
Welles ville själv experimentera med denna typ av teknik under skapandet av “A Touch of Evil” redan 
1958, men Universal Pictures valde att inte lägga ytterligare tid och pengar på 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 innebär att få med omgivningens påverkan på ett ljud. Detta görs enklast genom att 
spela upp det aktuella ljudet i en högtalare placerad i utrymmet, och fånga upp det uppspelade ljudet, plus 
tillhörande reflektioner från omgivningen, med en mikrofon. Samma teknik används i en ekokammare, 
med skillnaden att man här inte rent tekniskt är begränsad till mer traditionella utrymmen. Att bearbeta 
samtliga ljud genom samma ekokammare skulle kunna leda till en artificiell känsla i ljudet. Med dagens 
högkvalitativa digitala reverb (s.k. convolution reverb) (Izhaki, 2016) är detta dock inte ett lika stort 
problem. 
 

Metodernas koppling till designperspektiv och frågeställning 
I vårt arbete kopplar våra valda metoder (Manus, Research Wall och Mindmap) till designperspektivet 
genom det Herriot i sin tolkning av RTD kallar “design object/experiment”, detta eftersom de är en del av 
skapandet och uppbyggnaden av undersökningen och är i sig också något som har använts i designarbetet. 
Herriots tolkning av RTD (se bild 1, sid. 5) visar att “design object/experiment” kan gå vidare ytterligare i 
ännu en iteration av ett designat objekt/experiment, eller fortsätta till nästa steg i diagrammet för att 
sammanfattas, till rubriken “Data”. 
Vidare appliceras Herriots etappliknande process (se sid. 8) i vårt arbete, där Research Wall är första 
etappen, Mindmap den andra och Manus den tredje etappen. Ytterligare en koppling är faktumet att RTD 
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kräver en form av undersökning. Eftersom vår undersökning är filmen, behövs det då metoder för att 
skapa denna. 
Alla metoder som används i arbetet ligger till grunden av skapandet av undersökningen och blir då också 
kopplade till Research Through Design. Då alla metoder dels ligger till grunden för skapandet av 
undersökningen är detta också hur metoderna kopplas till frågeställningen. För att kunna besvara 
frågeställningen inom ramarna av Research Through Design krävs det en undersökning -  och eftersom 
metoderna ligger till grund för vårt undersökning ligger de också till grund för att frågeställningen ska 
kunna besvaras. 
Sammanfattningsvis - För att svara på frågeställningen via Research Through Design behövs en 
undersökning. För att kunna genomföra denna undersökning krävs det en gestaltning där metoder 
används. Metoderna hjälper alltså både till med att planera och skapa undersökningen, samt att redogöra 
för dessa. Eftersom dessa metoder är det som skapar undersökningen (både forskningsmässigt och 
designmässigt), kopplas de samman med frågeställningen, då frågeställningen inom ramarna för RTD 
kräver en undersökning. 
 

Analys 
Vilken typ av information och material baseras resultatet på? 
Vårt resultat baseras på en sammansättning av tre punkter.  
1. Vårt teoretiska ramverk och de texter och teorier som har tagits upp där. 2. Hur de personer som sett 
gestaltningen beskriver sin uppfattning kring filmen och dess handling. 3.Vetenskapliga texter som 
diskuterar hur hjärnan reagerar på film och uppfattar film. 
 
Hur denna information analyseras 
Informationen från åskådare och använda teorier undersöks genom att koppla samman den med de 
vetenskapliga texter som diskuterar hjärnans uppfattning, samt även kopplat till andra vetenskapliga 
texter som använts i detta arbete. Ett exempel är Jeffrey Zachs teori om flaskhalsar - att hjärnan väljer ut 
det som den anser är relevant just i stunden. Zacks “flaskhals” har en koppling till Smiths teori om objekts 
placering, och kan vara en möjlig förklaring till varför hjärnan misslyckas med att uppfatta när objekt 
försvinner eller flyttas i de olika scenerna. 
Gestaltningen har visats för ett fåtal personer (totalt åtta stycken). Den främsta anledningen till att det i 
slutändan inte var möjligt att visa gestaltningen för fler personer än det ursprungligen var tänkt, 
är på grund av coronapandemin. På grund av detta fick försökspersonerna som tillfrågades också väljas ut 
från en nära bekantskapskrets då resor inte var en möjlighet. De tillfrågade visades hela gestaltningen, 
samt delgavs en kort förklaring om själva undersökningen för att därefter komma med synpunkter och 
kommentarer. Totalt svarade åtta stycken av de elva som tillfrågats totalt. Fyra av de tillfrågade håller på 
att genomföra eller har genomfört en utbildning på kandidatnivå inom området medieteknik och har 
därför en något djupare förförståelse inom området. Resterande fyra deltagare har en viss inneboende 
förståelse för området utan att för den delen ha en specifik utbildning inom just medieteknik. Valet av 
deltagare gjordes i syfte att ha en viss uppdelning bland de tillfrågade mellan de som hade en utbildning 
kring ämnet medieteknik eller liknande och personer som saknade detta. Detta för att få ett bredare 
spektrum på svaren, då färre personer deltog i undersökningen än vad som ursprungligen var tänkt. 
 
Filmen har visats för tre av de tillfrågade personligen, där löpande anteckningar togs. Dessa noterades och 
blev sedan en av delarna som låg till grund för resultatet. Kommentarerna som togs vid den personliga 
visningen blev mer av en diskussion då det fanns möjlighet att ställa följdfrågor. Kommentarerna från de 
som skickats gestaltningen digitalt samlades i ett dokument då dessa var skriftliga kommentarer. Skälet 
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till att dela upp de kommentarer vi fick mellan personliga och digitala var delvis för att kunna särskilja 
vilka av kommentarerna som kom varifrån, samt att dessa insamlingar skedde vid olika tidpunkter. 
Inledningsvis fick personerna komma med synpunkter på filmen som helhet, med bland annat deras 
åsikter om narrativet, filmens genomgående tempo, skådespelarinsatser och liknande. Deltagarna fick 
också frågan om de anmärkt på något specifikt som stört deras uppfattning av narrativet. Nästan 
genomgående tog någon eller några av de tillfrågade upp delar i filmen som de själva noterat eller 
reagerat på i denna inledande del. 
Under de personliga visningarna diskuterades mer om specifika scener och åskådarnas synpunkter på 
dessa, med fokus på de scener där de filmteoretiska teorierna förekom. Åskådarna fick dela med sig av 
sina tankar från filmen, ställde frågor och genom detta skapades en diskussion mellan diskussionsledare 
och åskådaren angående filmen. Denna diskussion genomfördes inte med dem som fått filmen skickades 
till sig, för att inte ta för mycket tid av åskådaren och underlätta för dem. Detta ledde till att dessa 
personer skrev ner sina kommentarer och tankar om filmen i text, där frågor som: “Vad tyckte du om 
filmen allmänt?” och “Var det något specifikt som störde filmens berättande eller berättelse?” var i fokus. 
 

Resultat 
Skådespelarbyte 
Majoriteten som fått se filmen noterade inte själva händelsen som sådan under skådespelarbytet (62.5% 
märkte inte bytet) Detta går i linje med hur folk uppfattar skiftet i det experiment som Levin och 
Simmons utförde, där hela 66% av åskådarna inte märkte att skådespelaren byttes ut (Smith, 2010). Detta 
beror enligt dem på att människan bara sparar en liten del av den visuella informationen som hen får se, 
likt vad Zachs (2016) skriver om “flaskhalsar” och att hjärnan väljer ut det som är relevant just i stunden. 
Resultatet blir att många enstaka intryck sammanfattas till större händelser - detta är då varför människor 
kommer ihåg enstaka viktiga händelser snarare än hela händelseförloppet i en film. Zacks teori kan alltså 
vara en möjlig förklaring till varför det kan vara svårt att märka av ett skådespelarbyte även i vår 
gestaltning. 
I Levins och Simmons studie märkte 34% av de tillfrågade åskådarna skådespelarbytet, även i vår studie 
märkte 37.5% av åskådarna bytet. Möjliga anledningar till varför detta märktes i just vår undersökning 
tros bero på ett flertal saker - Åskådarna är medvetna om att en vetenskaplig undersökning genomförs och 
kan därför vara mer fokuserade på eventuella förändringar. En annan möjlig förklaring kan vara att de i 
viss mån känner igen skådespelarna i filmen. Det kan också vara så att det är ett för uppenbart skifte i 
gestaltningen. I det här fallet sker bytet utan en tillhörande klippning, kameran är alltså stilla - också det 
något som kan göra att åskådaren kanske noterar förändringen. 
 
En åskådare visar på förvirring relaterat till skådespelarbytet på ett sådant sätt att hen missförstod 
handlingen i filmen. Åskådaren fick på grund av det plötsliga bytet tanken på att den andra karaktären var 
en påhittad vän eller ett spöke, då han dyker upp och försvinner vid olika tillfällen. Alltså måste bytet ha 
förvirrat åskådaren. Tanken med skådespelarbytet är inte att själva karaktären förändras, utan enbart 
skådespelaren. Med tanke på att den skådespelare som blir huvudkaraktären under bytet råkar vara samma 
skådespelare som spelar huvudkaraktärens vän, har en förvirring uppstått för denna åskådaren och lett till 
tankar om att handlingen har med spöken eller en påhittad vän att göra. En annan åskådare upplevde bytet 
som allmänt förvirrande, vilket enligt denne gjorde det svårare att förstå handlingen. 
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 Bild 67: Andra karaktären (kompisen)         Bild 68: Samma skådespelare, som vid  
 visas.                                                             skådespelarbytet här spelar huvudkaraktären. 

                                                
Objekts Placering 
Zachs teori kan förklara varför ingen av åskådarna la märke till scenen under inledningen där en kopp 
bytte plats och ett glas försvann. Båda föremålen var inte starkt etablerade på förhand utan stod mer i 
bakgrunden, om en karaktär visats hålla i koppen hade fokus troligen hamnat på objektet mer tydligt. Två 
av åskådarna uppgavs lägga märke till när ett redan etablerat 
föremål plötsligt försvann - klockan i tillhörande scen och 
ansåg detta vara störande för handlingen. Detta eftersom det 
troligen bryter den upplevda kontinuiteten. Det är en stor 
sannolikhet att åskådarna blev förvirrade av denna brytning 
på grund av Smiths påstående: “when these expectations are 
violated (...) viewers have to repair their representation”. 
Eftersom klockan försvann hastigt kan förvirring uppstå kring               
handlingens fortsättning, då åskådaren måste reparera och         Bild 69: Klockan som försvann efter att den etablerats 

sätta ihop scenen. 
 
180-gradersregeln 
Brytningen av 180-gradersregeln märktes inte av någon åskådare som fick se filmen. 
En möjlig förklaring kan vara att det idag förekommer filmer där denna “regel” i viss mån bryts och att 
åskådare idag mer vant sig vid den sortens filmtekniska berättande. 
 
Synchresis och Unification 
När det gäller Chions teorier om Synchresis noterade endast en av de tillfrågade åskådarna 
implementeringen av teorin. Personen i fråga hade fått specifik utbildning inom området och noterade 
antagligen därför denna förändring, som enbart rör ljud. Det personen reagerade på var ljudet koppen gav 
ifrån sig (koppen är den som syns i bild 50, s 19), som personen menade ej lät som en kopp (detta var 
ljudet från en karaff). Dock verkade detta bara störa personen instinktivt, men inte påverkat hur personen 
tolkade filmens narrativ. En teori om varför inga åskådare reagerade på knappljuden när karaktären byter 
om (se bild 17 sid. 11) är att dessa scener är mer intensiva både musikaliskt och bildmässigt och att det 
därför kan vara svårare att notera dessa brytningar bland allt annat som sker. I scenen ökar tempot på både 
musiken och klippningen. (bild 69 ovan). Samtliga åskådare noterade inte unification, detta kan vara för 
att ljudet var för snarlikt den plats som visades upp, även om inspelningen kom från en helt annat plats på 
jorden, samt eventuellt så att ljudet pågick under för kort tid eller med för låg volym så att  hjärnan inte 
hann registrera det som relevant information (kopplat till det Zacks skriver om flaskhalsar). 
 
Edit blindness 
Edit Blindness noterades av två åskådare i den scen där en karaktär plötsligt står i köket i stället för den 
naturliga positionen i vardagsrummet, som indikerats i en tidigare scen (se bild 12-15 sid. 10 och 11). 
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Båda åskådarna upplevde förvirring och svårigheter i att förstå varför klippningen skedde på detta sättet, 
samt varför båda karaktärerna helt plötsligt var i vardagsrummet. Troligen för att de såg båda 
karaktärerna gå in i köket i förra scenen, och liksom Hochberg och Brooks menar att genom klippningen 
“ställa frågor “ gör det mer rimligt att klippa till ett ‘svar’ på själva frågan. I detta fallet ställs inga frågor, 
men eftersom karaktärerna visas gå in genom dörren till köket förväntar sig åskådarna att nästa scen ska 
vara just i köket. När detta inte sker uppstår förvirring och åskådarna måste, liksom under scenen med 
objekts placering (sid. 25), reparera scenen vilket i sin tur lett till missförstånd av narrativet. Specifikt att 
en av åskådarna upplever att den andra karaktären ständigt försvinner och återkommer utan förklaring och 
då trott att detta har med berättelsen att göra, som inte är fallet. 
 
Metalepsis och den fjärde väggen 
Metalepsis förekommer i gestaltningen på flera punkter, delvis genom att karaktären i en scen själv flyttar 
kameran och får med en skådespelare i form av en “scenarbetare” i bild. Det finns även ett inslag där en 
karaktär går bakom kameran ut i kulisserna. (se bild 30–34 sid. 14).  Denna scen noterades av många 
åskådare som förvirrande, varav en åskådare trodde det var en blooper som skulle ha klippts bort, men 
eftersom den “låg kvar” antog åskådaren att det var menat som en rolig scen för att lätta på spänningen, 
eller för att visa att scenen inte hände på riktigt. För åskådaren skedde förvirring vilket eventuellt ändrade 
dennes syn på handlingen.  
Ingen anmärkte på händelsen där karaktären flyttar på kameran i kommentarerna, även om detta troligtvis 
märktes av vissa åskådare accepterades detta som att ske i filmens värld. 
Scenen där karaktären tittar in i kameran och bryter “den fjärde väggen” (se bild 35-38 sid. 15) upplevde 
en åskådare som störande. Detta kan bero på att innebörden inte varit tydlig, så att det istället uppfattats 
som onödigt och förvirrande. Den andra scenen där huvudkaraktären tittar in i kameran verkar inte ha 
uppfattats alls, då ingen av åskådarna kommenterade scenen. 
 

Omgivning 
Användningen av teorin om omgivning noterades heller inte, detta kan bero på att omgivningarna i 
klippet var för snarlika. Om det hade rört sig om två vitt skilda miljöer hade brytningen antagligen 
noterats av åskådarna. En annan anledning kan vara kopplat till det Zacks skriver, där han menar att 
hjärnan väljer ut det som anses relevant just i stunden kan vara en anledning till varför tillämpningen av 
vissa teorier inte märkts, de ansågs helt enkelt inte vara relevanta nog i stunden för att förstå filmens 
handling. Detta för vidare det Zacks skriver om att, eftersom hjärnan väljer ut det mest relevanta sakerna i 
stunden, väljer den ut det som sticker ut eller uppfattats som relevant i filmen, sätter samman dessa och 
skapar en upplevd helhet av filmen och dess handling. Om då inte scenen med omgivningen eller 180 
graders-regeln ansågs relevant, märktes detta inte i efterhand då informationen troligen inte sparats. 
 

Diskussion och slutsats 
Sammanfattning av resultat kopplat till frågeställningen 
Denna artikel ställer frågan hur en åskådare uppfattar och upplever en films narrativ när valda filmteorier 
undersöks i kontext av en medieteknisk produktion. De valda filmteoretiska teorierna är Synchresis och 
Unification (Chion, 1994), 180-gradersregeln, Edit blindness, Objekts Placering, Omgivning och 
Skådespelarbyte, (Smith, 2010), Metalepsis (Kukkonen, 2011) och Fjärde väggen. (Auter, P. J., 1991). 
Arbetet som helhet görs utifrån designperspektivet Research Through Design utifrån Richard Herriots 
teorier. Syftet är att ta reda på hur en film med valda filmteorier kan uppfattas av en åskådare som ser 
den, vilka känslor och tankar får åskådaren av att titta på filmen? För att svara på detta valdes flera teorier 
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ut från relevant litteratur (Michel Chion, Audio-Vision 1994; Tim J Smith Film Cinema Perception, 
2010).  
I kontexten av denna spelfilm tillämpades dessa teorier i valda scener praktiskt. Avslutningsvis samlades 
den insamlade datan in och relaterades till frågeställningen tillsammans med förslag på vidare studier.  
De teorier som appliceras i vårt arbete är utvalda för att göra filmen mer immersionsbrytande, men de 
behöver inte nödvändigtvis vara anledningen till varför immersionen bryts. t.ex att berättelsen upplevs 
undermålig. Majoriteten av de tillfrågade åskådarna har inte noterat de flesta av de teorier som 
tillämpades i vår gestaltning, men de teorier som faktiskt noterades av åskådarna verkade göra så stor 
påverkan på immersionen att denna bröts. 
 
Majoriteten av åskådarna verkade fortfarande förstå vad berättelsen handlade om även om dessa teorier 
och appliceringen av dem var med i filmen. Dock som beskrivits i resultatet mer i detalj fanns tillfällen då 
teorierna orsakade förvirring i filmen och handlingen. I ett fall orsakade det så pass mycket förvirring att 
en ytterligare del i narrativet som inte var tänkt skapades utöver huvudnarrativet med bröderna - att den 
andra karaktären ansågs vara ett spöke eller påhittad vän. 
Ingen av åskådarna missade den centrala handlingen i filmen, som var att huvudkaraktären återupptar 
relationen med sin bror genom en planerad roadtrip.  
Alltså förstod samtliga tillfrågade åskådare handlingen mer eller mindre, men det är svårt att peka på 
exakt vad som påverkade detta. Det kan har varit hur teorierna applicerades, men även hur berättelsen 
skrevs som i sin tur kan kopplas till hur redigeringen visade de centrala delarna i berättelsen. 
 
Det kan också bero på Zacks teori om flaskhalsen, alltså att där fanns tillräckligt med relevant information 
i filmen för att kunna sätta ihop filmens narrativ logiskt. Zacks tankar om experimentell kontra 
kommersiell film som tas upp i inledningen av arbetet kan vara en anledning till varför filmens 
huvudsakliga narrativ förstods av samtliga åskådare. Zacks menar att oavsett om man ser en kommersiell 
film som vägleder genom handlingen med ledtrådar, eller en experimentell film utan lika tydlig handling, 
så upplever och uppfattar hjärnan filmen på samma sätt och kommer försöka dela upp intrycken i stycken 
för att bilda sig en helhetsbild.  
Med tanke på det Zacks skriver om flaskhalsar samt om experimentell och kommersiell film, så kan 
sammansättningen och att förstå helhetsbilden av en experimentell film upplevas som mer krävande 
eftersom där inte finns en lika tydlig handling och då heller ingen tydlig relevant information att skapa 
helhetsbilder av. Eftersom vår films huvudsakliga berättelse verkade förstås av samtliga åskådare trots de 
implementerade filmteorierna bör detta betyda att det tillämpades tillräckligt med information och 
ledtrådar i filmen för att åskådarna skulle förstå handlingen.  
För att besvara en del av frågeställningen, så uppfattades filmens huvudsakliga berättelse korrekt av 
samtliga åskådare trots tillämpningen av teorierna, men uppfattningen av narrativet i filmen som rörde 
den andra karaktären verkade upplevas som förvirrande. Teorierna kan också ha skapat missförstånd över 
olika delar i filmens handling. Vissa åskådare uttryckte att filmens berättarröst var viktig för att förstå 
handlingen, trots att ingen teori relaterar till denna. När det gäller hur filmens handling har upplevts (som 
är den andra delen av frågeställningen) så verkar åskådarna generellt uppleva och beskriva filmens 
handling med ord som oro, läskig, komisk och befriande. Framförallt orden läskig och oro användes på 
grund av ljudläggningen vid de mörka scenerna, samt befriande efter att ljudbilden vid de mörka scenerna 
hade lugnat sig. Vissa åskådare uttryckte förvirring kring vilken huvudsaklig känsla filmen vill förmedla 
då det fanns både komiska och skrämmande inslag. En åskådare tyckte att filmen använde sig av många 
metaforer för att visa på oron och rädslan som huvudkaraktären hade för att träffa brodern. Ett flertal 
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åskådare upplevde också att filmen ville berätta hur skrämmande det kan vara att träffa någon som man 
inte har träffat eller pratat med på väldigt länge. 
Författarna är medvetna om att svaren på frågeställningen inte är “satta i sten” då arbetet är relativt öppet 
och påverkas av både vår egen personliga och andras subjektiva tolkning av filmen. Författarna tolkar 
åskådarnas tankar som i sin tur tolkar filmens handling. 
 
Vad vi kunde gjort annorlunda 
En sak som kunde gjorts annorlunda var hur svaren från de personer som fick filmen skickat till sig 
samlades in. Istället för att be dem skriva ned sina synpunkter kunde en diskussion likt den som skett med 
de personliga visningarna genomförts via internet. Då kunde diskussionen gett oss mer utrymme till 
dialog med samtliga åskådare, vilket eventuellt kunde lett till mer tydliga svar. Frågorna som ställdes 
kunde också varit fler till antalet, speciellt om diskussionen också hade skett via digitala möten. 
 
Vad undersökningen kan bidra med 
Denna artikel kan tänkas inspirera till ytterligare arbeten inom ämnet medieteknik och förhoppningsvis 
inspirera och hjälpa filmskapare eller andra områden som vill undersöka hur hjärnan uppfattar film och 
tillämpa detta i en annan medieteknisk kontext. Arbetet är inte ute efter några definitiva eller självklara 
svar kring åskådarens uppfattning utan är en mer allmän och generell undersökning över hur åskådarens 
upplevelse och uppfattning av ett narrativ kan påverkas. Resultaten kan heller inte svara på vad exakt vad 
som påverkat den upplevda förvirring eller förståelse av berättelsen som vissa beskriver, då dessa tyder på 
att vår tillämpning av dessa teorier antingen inte var tillräckliga, eller till och med för extrema, för att 
påverka åskådarens uppfattning och upplevelse av narrativet. Därför skulle en mer teoretiskt baserad 
undersökning istället kunna genomföras, med utgångspunkt från andra liknande texter kring ämnet. 
Denna mer teoretiskt inriktade undersökning skulle kanske komma närmare mer exakta anledningar till 
varför filmens berättelse uppfattade som förvirrande eller förståelig. En potentiell reviderad frågeställning 
kan då vara “Vilka filmvetenskapliga teorier kan påverka en films berättelse?”. 
 
Slutligen kan detta arbete bidra till ytterligare diskussion, nya texter och medietekniska verk som 
undersöker dessa eller andra teorier kopplade till upplevelse och uppfattning. Detta då det finns stora 
mängder tidigare forskning kopplat till perception hos människan som går att tillämpa i en mer 
medieteknisk kontext, inte minst i Goldsteins volym Encyclopedia of Perception där en bråkdel använts i 
detta arbete. Författarna hoppas även att arbetet kan fungera som inspiration till att ytterligare 
medietekniska verk utmanar liknande teorier kopplat till narrativ och andra områden av mänsklig 
uppfattning. Även kan de "tester" som här genomförts med teorierna, samt den insamlade datan, 
eventuellt användas för att diskutera teorierna på en individuell nivå i vidare undersökningar. 
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