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Abstract (English)
This article explores how sound design can impact a film's narrative. The research delves into the
method of Point of Audition (POA) and investigates how its application can represent a character’s
subjective reality. The article aims to identify sound design's influence on how a movie’s plot and
characters are perceived. This is achieved through the production of two separate sound designs, one
with POA and one without, and then comparing them to each other to see how the narrative differs.
The study is based around the movie Freak (unreleased) by Alexandra Christensson.

To reach a result, listening tests were held where the two versions were compared to each other. A
survey was answered after the tests. A substantial amount of the participants expressed that POA
emphasized the movie's narrative. In addition to this, the results showed that POA did not work as
well in situations where the narrative was not in need of strengthening. This is because of its risk of
overtaking the storytelling completely.

Keywords: Point of Audition, Narrative, Audio storytelling, Movie sound, Sound design, Subjective
reality
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Abstrakt (svenska)
Denna artikel undersöker hur ljuddesign kan påverka narrativet i en film. Artikeln djupdyker i
metoden Point of Audition (POA) och utreder hur dess applicering kan representera en karaktärs
subjektiva verklighet. Syftet är att identifiera vad ljuddesign har för inflytande på hur en films
handling och karaktärer uppfattas. Detta görs genom att producera två ljudläggningar, en med POA
och en utan, och sedan jämföra dem med varandra för att se hur narrativet skiljer sig åt. Filmen som
ligger till grund för undersökningen är kortfilmen Freak (u.å.) av Alexandra Christensson.

För att nå ett resultat utfördes lyssningstester där de två versionerna ställdes mot varandra. En enkät
besvarades efter testerna där en stor del av respondenterna uttryckte att POA framhävde filmens
narrativ. Dessutom visade resultaten att POA fungerade mindre bra i situationer där narrativet inte
behövde förstärkas. Detta beror på att det riskerar att ta över berättandet.

Nyckelord: Point of Audition, Narrativ, Ljudberättande, Filmljud, Ljuddesign, Subjektiv verklighet
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Introduktion
Denna undersökning strävar efter att besvara hur ljuddesign, specifikt ljuddesignmetoden Point of
Audition (Altman, 1992), kan påverka narrativet i en audiovisuell berättelse. Detta görs i syfte att
utreda hur tittaren uppfattar filmens handling och karaktärers sinnesstämning beroende på
ljuddesignen.

För att visa hur ljud kan skapa berättande ljudläggs en film med hjälp av olika berättarfunktioner och
metoder. Den ljuddesignmetod som huvudsakligen testats är Point of Audition (POA), ett verktyg som
kan användas till att beskriva en karaktärs perspektiv eller inre verklighet. Fokuset på POA beror på
att metoden kan öppna upp för kreativa lösningar och tillfällen att prova olika idéer och möjligheter
för ljudberättande (Kerins, 2011), vilket är starkt relaterat till det undersökningen vill belysa.

Point of Audition är en ljuddesignmetod som kan liknas med filmens Point of View (POV), på så sätt
att de båda metoderna handlar om perspektiv. Det förklarar Sonnenschein i sin bok Sound Design: The
Expressive Power of Music, Voice, and Sound Effects in Cinema (2001, s. 163) “In the same way that
a camera can have a point of view, the perspective of sound can have a point of audition.”. De två
metoderna går ofta hand i hand, men är inte sammankopplade. De fungerar på samma sätt, men med
två olika utgångspunkter, då POV handlar om vad som kan ses jämfört med POA som handlar om vad
som kan höras. I sin masteruppsats Unravelling Point of Audition: A discussion of Point of Audition in
the sound theory of modern film and television summerar Welde Tranås (2017, s. 1) Point of Audition
väl “Sound can also be used to steer the audience’s perspective by deciding a specific point in the
filmic universe, or diegesis, where the sound is derived from.”. Uppsatsen diskuterar Point of
Auditions komplexitet som begrepp, och har fungerat som inspiration till den här undersökningen.
Masteruppsatsen väckte ett initialt intresse för POA och hur ljuddesignmetoden kan användas, och är
en anledning varför POA till slut valdes som fokus för den här artikeln. Welde Tranås tar upp och
jämför olika definitioner av POA från olika etablerade ljuddesigners och professorer som Chion,
Altman och Høier, vilket har underlättat navigeringen av begreppet för denna artikel och har lagt en
grund för referenser kring innebörden av POA. Utifrån den här grunden har ytterligare forskning och
samling av information gjorts för att kunna besvara denna undersöknings frågeställning. Till skillnad
från Welde Tranås uppsats ämnar däremot inte undersökningen att ta ställning till definitionen av
Point of Audition, utan den avser enbart undersöka hur appliceringen av subjektiv POA kan påverka
narrativet i en audiovisuell berättelse.

Frågeställning: Hur kan narrativet i en audiovisuell berättelse påverkas med hjälp av Point of
Audition?

För att besvara frågeställningen producerades två ljudläggningar av filmen Freak (u.å.), en version
som använder sig av POA, och en utan. Det som undersöks är om POA kan förstärka eller påverka
karaktärernas sinnesstämning och på så sätt driva narrativ. Sedan jämfördes de två versionerna med
varandra med hjälp av lyssningstest. Utöver det utfördes en intervju med regissören av filmen där
frågor ställdes om vad ljudet har haft för inverkan på filmens narrativ.

I ett omvärldsperspektiv kan undersökningen, utöver att visa hur ljud kan skapa och påverka narrativ,
främja ljudets roll i film. I sin bok Ljudbild eller synvilla - en bok om filmljud och ljuddesign (2002)
betonar professor Klas Dykhoff vikten i att ljudet inte blir en eftertanke i en produktion, då
ljuddesignen blir bättre när ljudets roll diskuterats och etablerats från början. Han förklarar att ljudet
tenderar att bli något av en eftertanke i många filmproduktioner, eftersom det oftast är bland det sista
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som görs. Det blir svårt för en ljuddesigner att ljudlägga en film som inte är klippt med ljudet i åtanke.
Detta eftersom ljudet behöver tid och utrymme i en film för att få effekt, utan det riskerar ljuden att
låta onaturliga. Genom att redovisa forskning och tydliga exempel på hur ljud kan förstärka narrativ
kan denna artikel bidra till att ge ökad förståelse hos allmänheten, såväl som ljuddesigners och
filmskapare, om ljudets roll inom film. Fler diskussioner om ljud och narrativ kan i sin tur leda till att
ljud prioriteras tidigare i filmproduktioner.

Teoretiskt ramverk
För att kunna sätta sig in i hur Point of Audition kan användas som ett berättarverktyg behövs först en
grundläggande förståelse av filmljud. Därför tar arbetet upp viktiga begrepp rörande filmljud och
undersöker berättande med ljud inom film, för att sedan gå in på narrativ med hjälp av POA.

Narrativ
Enligt Seymour Chatman (1989) så kan narrativ delas in i två delar; “story” och “discourse”. I story
ingår själva händelseförloppet, men också karaktärer och miljö. Discourse handlar om hur detta
kommuniceras. I ett narrativ är story vad som berättas, och discourse hur det berättas. Chatman
förklarar hur begreppet discourse även behöver delas in i subkategorier: Narrative form och
Manifestation. Det förstnämnda handlar om strukturen för hur ett narrativ förmedlas. Det kan
exempelvis vara i vilken ordning något berättas; är det kontinuerligt eller hoppar narrativet i
handlingen. Det kan också vara vem det är som berättar historien; från vems point of view eller
perspektiv utspelas händelseförloppet. Med manifestation menas i vilket medium berättandet sker, om
det är i form av till exempel musik, en målning, bok eller film.

Figur 1: Från boken Story and Discourse: Narrative Structure in Fiction and Film (Chatman, 1989).

Filmljud
Film är inte endast ett visuellt medium, utan ett audiovisuellt medium. Både bild och ljud är
betydande för narrativet i en film och behöver därför samarbeta med varandra. Samarbetet mellan bild
och ljud kallar Chion (2019) för added value och genom detta fenomen utökas upplevelsen av bilden.
Om tittaren har erfarenhet eller minns hur ett visst ljud låter och samtidigt ser det hända i bild, känns
det naturligt. Added value går även in i begreppet synchresis som Chion grundat själv. Även det
handlar om att se något på bilden som samtidigt låter, men går mer in på djupet kring hur det är
användbart inom ljuddesign. Synchresis öppnar upp många möjligheter inom postproduktion och
ljudeffekter då tittaren kan luras av vad den ser. Ljuddesignern kan med hjälp av synchresis använda
sig av ljud som inte har något med objektet eller rörelsen att göra, men samtidigt få tittaren att
uppfatta det som ett korrekt ljud. Om ljudet är synkat med det visuella momentet tolkar tittaren det
automatiskt som en del av det som sker. Därför är synchresis ett kraftigt verktyg.
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Ett annat viktigt begrepp inom filmljud är diegesis vilket representerar världen inuti det audiovisuella
mediet. Samtliga ljud som härstammar från denna värld är diegetiska (Sonnenschein, 2001), till
exempel Foley och dialog. Motsatsen till detta är icke-diegetiska ljud, där ljudet till exempel används
för att skapa dramatisk eller emotionell effekt. Sonnenschein förklarar hur icke-diegetiska ljud
vägleder tittaren mot en viss uppfattning eller känsla utanför de visuella elementen. Det kan göras
med användningen av ljudeffekter eller emotionellt laddade element som musik och droner.

Point of Audition
Point of Audition är, enkelt förklarat, en metod inom filmljud som skapar perspektiv, men det råder en
del olika uppfattningar på den exakta definitionen. Altman (1992) förklarar begreppet POA som ljud
som representeras så som det hade hörts från en specifik karaktär i filmen. Han menar att åskådarna
hör genom karaktärerna “We are asked not to hear, but to identify with someone to hear for us.” (s.
60). Han tar även upp hur POA får tittaren att uppleva ljudet när det tolkas till skillnad från när det
producerades. Chion (2019) menar däremot att begreppet består av två olika kategorier; spatial och
subjektiv. Han förklarar precis som Altman att POA kan användas för att visa vad en karaktär i filmen
hör, men att det också kan användas för att representera en viss punkt av det som ses. Chion anser
däremot att termen “Point” inte fullständigt beskriver tekniken. Därför väljer han att utgå från “Zone
of Audition”, eftersom ljudet färdas med spridning och skapar en zon i stället för punkt.

Begreppet Point of Audition bryts ned ytterligare i Høiers artikel The relevance of Point of Audition in
Television Sound: Rethinking a Problematic Term (2013) i Journal of Sonic Studies. I artikeln delar
Høier in Point of Audition i fyra olika subkategorier: Observational, Active, Individual och Personal
POA. Inom Observational och Active nämns framför allt exempel inom dokumentärer eller
sportsändningar och är därför inte relevanta för undersökningen, då den handlar om narrativ i fiktiva
berättelser. För att förklara Individual POA använder sig Høier av ett exempel från serien Breaking
Bad (Vince, 2008). Huvudkaraktären Walter White får i scenen reda på att han har cancer, och tittaren
får uppleva Walters uppfattning av situationen. I sin förtvivlan tappar han förmågan att höra sin
doktors röst som filtreras bort och endast representeras som en avlägsen efterklang. Under avsnittet
påverkas ljuddesignen av Walters emotionella och fysiska tillstånd och tittaren får tillgång till hans
individuella verklighet. Även Personal POA är en form av subjektivt berättande, men att det går
djupare in på upplevelser och tolkningar som inte delas med övriga karaktärer. Exempel på detta kan
vara audiella representationer av tillbakablickar och hallucinationer. Individual och personal POA är
två tekniker som är starkt kopplade till narrativ. Welde Tranås (2017) sammanfattar skillnaden mellan
individual och personal POA på följande vis “A Personal POA can only be experienced by one
character alone, whereas the Individual POA can in certain situations be the same for several
characters, although the audience generally takes one character's POA at a time." (s. 10).

Point of Audition är en teknik som kan användas på ett flertal olika sätt och kan leda till intressanta
ljudläggningar. Kerins (2011) menar att användning av POV och POA kan leda till en mer immersiv
upplevelse då perspektivet inte stannar i miljön där filmen utspelas, utan går hela vägen in i en
specifik karaktärs tolkning av en situation eller plats. Det kan ses som något negativt att tvinga tittaren
in i en så pass specifik position inom diegesis, men öppnar samtidigt upp möjligheter för filmskaparna
att vara mer experimentella, framför allt inom ljuddesignen. Sonnenschein (2001) nämner att förmedla
en karaktärs subjektiva verklighet kan vara ett kraftfullt verktyg. Dels eftersom tittaren får en starkare
emotionell koppling med karaktären, men också genom att skapa en stark kontrast i perspektiv jämfört
med resten av filmen.
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Ljudberättande
Sonnenschein (2001) förklarar att ljud när det är som bäst förmedlar något som bilden uttryckligen
inte kan. Det kan exempelvis vara en karaktärs avsikter, känslor och intryck. Men för att göra detta på
ett bra sätt måste ljuddesignern ha en grundläggande förståelse för vad filmen försöker berätta.
Sonnenschein nämner även Character identification, och ställer frågor som hur karaktären låter för
tittaren och vad karaktären hör. Den förstnämnda frågan besvarar Sonnenschein under punkten
Objective audience perspective som handlar om att en karaktärs identitet kan förmedlas med
ljudberättande bestående av fler element än endast dialog. Icke-verbala ljud som hostningar, suckar,
slag och fotsteg är något som kan säga mycket om karaktären. Dessa element gör att tittaren kan få en
uppfattning om vem karaktären är under en specifik scen i filmen.

Klas Dykhoff namnger och bryter ned ljudets olika berättarfunktioner i film i boken Ljudbild eller
synvilla - en bok om filmljud och ljuddesign (2002). Ljudets viktigaste funktion anser Dykhoff är att
skapa eller bryta kontinuitet. Han ger flera exempel på detta, bland annat att ljudet kan göra scener
sammanhängande och ge kontext till scenen. Detsamma gäller med brytning av kontinuitet, då ljudet
har en viktig roll genom att till exempel visa skillnader mellan scener. Den berättarfunktion som är
främst relevant för undersökningen är att beskriva olika platsers inbördes förhållanden. Det kan vara
geografiska förhållanden som visar hur nära eller långt bort något är, men även emotionella
förhållanden som demonstrerar hur en karaktär förhåller sig till en plats eller händelse.
Berättarfunktionen att leda åskådarnas uppmärksamhet förklarar Dykhoff som att förbereda tittarna på
vad som ska hända genom att bygga upp en stämning, men också genom att ha med ett ljud som
skiljer sig från resten av ljudlandskapet för att vägleda tittarna till ett visst narrativ. En annan
berättarfunktion är att beskriva ljudmiljön, vilket kan vara att beskriva hur tyst eller bullrig en plats är,
men även stämningen på platsen. Slutligen tar Dykhoff upp att skapa eller betona rytm och tempo. En
ljuddesigner kan med hjälp av högt tempo och oregelbunden rytm öka intensiteten och skapa en
stämning av stress och oro. Tvärtom kan dessa verktyg arbeta för att skapa lugn och trygghet med
långsamt tempo och regelbunden rytm.

Ljudberättande med hjälp av POA
En berättarfunktion som möjliggörs genom ljuddesign är att beskriva platsers inbördes förhållanden,
vilket går att förmedla både geografiskt och emotionellt (Dykhoff, 2002). Berättarfunktionen är av
betydelse för undersökningen eftersom Dykhoff förklarar hur olika karaktärer kan förhålla sig till en
plats eller händelse emotionellt, och berättelsen blir därav subjektiv ur någons POA. Dykhoff förklarar
att “Här kan man använda ett stiliserat eller surrealistiskt ljud för att visa att det är en inre verklighet,
och sen klippa över till en realistisk ljudbild när det ska vara objektivt eller en yttre verklighet.”
(Dykhoff, 2002, s. 37). Han tar även upp ett fiktivt exempel om en fabrik där karaktärerna hör olika
saker beroende på deras relation till fabriken. Om relationen till fabriken har en negativ koppling kan
detta förmedlas via oregelbundna dunsar eller gnissel som låter som skrik, vilket ger tittaren ett
intryck av en subjektiv uppfattning. Om relationen i stället är en bra sådan, används ljud som tolkas
som positiva och lugna.

Wierzbicki (2016) tar upp olika kategorier av så kallad kvasi-tystnad, vilket är när något blir tystare
för att skapa en effekt. Kategorin främst relevant för detta arbete handlar om kvasi-tystnad i form av
förändringar i hur ljud uppfattas på grund av psykologiska faktorer. Kategorin hänvisar ofta till det
psykologiska konceptet dissociation, där individer drar sig tillbaka från verkligheten som en
skyddande åtgärd när de står inför överväldigande känslor eller intryck. Eftersom ljud representeras
annorlunda beroende på en persons subjektiva verklighet, kan kopplingen göras att denna kategori av
kvasi-tystnad starkt relaterar till subjektiv POA. Enligt Wierzbicki är beskrivningen av en karaktärs
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inre ett kraftfullt berättarverktyg. Att en situation blir tystare eller förändrad på något sätt på grund av
psykologiska faktorer är något som är unikt för människan och är inte ett allmänt akustiskt fenomen.
Då detta är en unik representation av verkligheten är det något som intresserar filmskapare, och i sin
tur tittarna. Sedan 1980-talet har filmskapare skildrat denna tillbakadragande upplevelse, ibland till
den grad att det blir en kliché, i karaktärer som står inför liknande stress. Ett exempel som ofta
används för att förklara dissociation på ett tydligt sätt är från öppningsscenen i filmen Saving Private
Ryan (Spielberg, 1998). Huvudkaraktären utsätts för överväldigande stress och chock från striden som
pågår, vilket leder till en förvrängd ljuduppfattning. Förutom det utsätts han även för starka ljud som
nedsätter hörseln. Detta representeras dels genom karaktärens kroppsspråk, men även genom en POA
bestående av distorderade röster och skrik, en hög pitchad ton och en form av tystnad då bakgrunden
är filtrerad. Karaktärens uppfattning av situationen är alltså subjektiv och förmedlar hans emotionella
och fysiska tillstånd.

Ett annat exempel på subjektiv POA som är vanligt förekommande i film är hallucinationer. Ett
exempel på detta är från scenen i Hunger Games (Ross, 2012) när huvudkaraktären blivit stucken av
“tracker jackers”, en form av fiktiva getingar. Dessa getingar, vars gift orsakar hallucinationer och kan
leda till döden, påverkar huvudkaraktärens välmående. Scenen visar hur POA kan samverka med
bilden i audiovisuella medier. Hallucinationerna förmedlas delvis med visuella effekter, men också i
ljudlandskapet med hjälp av effekter som reverb. Efterklangen är överdriven, vilket bidrar till att
tittaren tolkar det som karaktärens uppfattning. Även huvudkaraktärens egna andningar hörs tydligt
och kommer från hennes inre. Precis som i Saving Private Ryan är rösterna distorderade med hjälp av
EQ och andra effekter. Här ingår element av stress och chock, men även giftets påverkan på hennes
kropp.

Metoder och gestaltningsprocess
Genom att producera en gestaltning kunde frågeställningen närmare undersökas. Som en del av
undersökningen producerades olika ljudläggningar av en kortfilm med fokus på ljudberättande och
Point of Audition. Freak är en kortfilm skapad av Alexandra Christensson, en svensk regissör och
producent. Filmen spelades in sommaren 2022 och blev färdigklippt, men aldrig ljudlagd. Genom en
kontakt på Filmregion Sydost blev vi tilldelade att skapa en ljuddesign för filmen. Som ljuddesigners i
denna produktion var vi inte med från början i det kreativa stadiet, men däremot har en regelbunden
återkoppling med regissören prioriterats för att se till att rätt känslor och budskap förmedlas.
Återkopplingen har varit en viktig del i processen.

Filmen handlar om Mika, en tonårstjej som bor med sin pappa. Mika får sin första mens och filmen
följer hur hon hanterar detta. Mika försöker ta in vad blodet betyder medan omvärldens blick på henne
förändras. Med fokus på sinnesstämningar förmedlar kortfilmen stressen och osäkerheten av att bli
vuxen, i en värld fylld av stereotyper och hur de kan brytas. En kortfilm om förväntningar och frihet.
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Figur 2: Från filmen Freak (Christensson, u.å.).

På grund av filmens kinematografi och innehåll fungerar POA som berättarverktyg vilket är en
anledning till att metoden använts som utgångspunkt för undersökningen. Filmen har relativt lite
dialog vilket bidrar till mer möjligheter inom ljudberättande. Närbilder på huvudkaraktären
förekommer regelbundet i filmen, vilket tillsammans med temat gör att POA lämpar sig väl som
berättarverktyg. Fokuset i gestaltningen har varit att belysa subjektiv POA. Detta för att betona det
emotionella tillståndet hos huvudkaraktären i filmen. Stress och dissociation är några exempel på det
som försökt förmedlas med ljuddesignen.

För att komma fram till hur POA påverkar narrativet i en film gjordes två olika ljudläggningar för två
av scenerna i kortfilmen Freak, en med POA och en utan. Syftet är att jämföra de två olika
versionerna för att kunna identifiera hur narrativet skiljer sig åt, om det främjas eller inte. Jämförelsen
gjordes i form av lyssningstester där frågor rörande filmen ställts. Förutom det intervjuades regissören
av Freak om hur hennes syn på filmens berättande sett ut innan och efter samarbetet.

Efter att ha analyserat filmen kunde beslut tas kring användningen av Point of Audition och i vilka
scener metoden bäst lämpar sig. Huvudkaraktären i filmen har få repliker, men är i princip alltid en
del av filmen. Det öppnar upp möjligheter för att spegla karaktärens inre med hjälp av POA. De två
scener som inkluderas i undersökningen har namngetts “köksscenen” och “kioskscenen” för att göra
det enklare att förstå vilken scen som refereras. Köksscenen består av Mika och hennes pappa i köket.
Pappan försöker prata med Mika, men hon är ofokuserad och hör inte vad han säger. Det är en stillsam
scen där väldigt lite händer. Kioskscenen är mer händelserik. Mika har precis betalat i kassan när en
man kommer fram bakom henne. Hans närvaro gör henne stressad, och därför skyndar hon ut ur
kiosken. Väl ute stöter hon på två killar som försöker få hennes uppmärksamhet och när de inte lyckas
blir de otrevliga.

Lyssningstest
Lyssningstest är benämningen på en samling metoder som oftast används vid forskning inom ljud
(Berg, 2012). Dessa tester undersöker ljudets egenskaper genom att studera hur människor upplever
ljudet. Detta utförs till exempel för att utreda om det går att höra skillnad på ljud eller liknande. Det
som utreds i den här undersökningen är hur personer uppfattar ljudet i de två olika filmversionerna.
Vid utförandet av lyssningstest är det viktigt att kontrollera att resultatet inte blir påverkat av andra
faktorer än det som undersöks. Onödig information kan färga testpersonens uppfattning, och därför är

9



Axel Hellstrand
Nicole Nikolausson

det viktigt att endast delge information som behövs för att genomföra studien. Sådana tester kallas
blindtest. Inför denna undersökning delgavs ingen information utöver att testet handlar om ljud och
intryck för att undvika inflytande över svaren.

Forskaren som utför ett lyssningstest gör observationer eller datainsamling av testpersonernas
reaktioner och beskrivningar av ljudet, men något som är viktigt att ha i åtanke är att människor har
olika förmågor att uttrycka sig själva (Berg, 2012). Frågorna som ställs till testpersonerna är
avgörande för resultatet och därför bör frågorna planeras väl i förhand för att få svar som är
intressanta för utredningen. All planering inför experimentet kallas operationalisering. Det kan vara
att identifiera vad det är som ska observeras, hur det ska göras och hur datan ska analyseras. Valet av
lyssnare är också viktigt i lyssningstest. Personen som väljs ut måste vara representativ för den grupp
som vill beskrivas. I den här undersökningens fall så finns ingen särskild grupp av människor som
behövdes för lyssningstesten, utan det viktiga var att de inte var insatta i vad testerna handlar om för
att kunna få så oberoende svar som möjligt.

En form av experiment är att ändra en faktor för att observera hur testpersonen reagerar på
variationen. Faktorerna som forskaren varierar kallas oberoende variabler (Berg, 2012). I denna
undersökning är POA den oberoende variabeln, eftersom det är det enda som skiljer versionerna åt.
Vid utförandet av ett test kommer det finnas andra faktorer som inte går att påverka, till exempel
störande ljud från rummet. I de situationer där det inte går att undvika dessa faktorer gäller det att
försöka hålla faktorerna konstanta så att de inte varieras under testet. Innan lyssningstesterna
genomfördes var det därför viktigt att fastställa vilka potentiella faktorer som skulle kunna påverka
resultatet. När dessa faktorer identifierades gjordes det en planering med målet att eliminera dem. Till
exempel kan en rörig eller högljudd miljö leda till annorlunda resultat i ett lyssningstest, och därför
utfördes lyssningstesterna i ett rum där faktorerna var så kontrollerbara som möjligt.

Lyssningstesterna i denna undersökning gick ut på att få ett perspektiv kring tittarens uppfattning av
filmen. För att göra momentet så effektivt som möjligt valdes specifika scener ut ur filmen som
testpersonerna fick ta del av. Detta bidrog till att tittaren lättare kunde vara mer specifik kring hur
filmen uppfattades. Lyssningstesterna utfördes för att fastställa Point of Auditions effektivitet, och
därav valdes scenerna ut där POA förekommer i ljuddesignen. Testen består av två olika scener ur
filmen (köksscenen och kiosksscenen), där båda scenerna har två separata ljudläggningar. Varje
testperson tittade på dessa klipp och fick sedan uttrycka sina tankar och reflektioner genom att svara
på en enkät.

Operationaliseringen av formulärets format förbereddes väl för att inte ha en påverkan på resultatet.
Många diskussioner kring utförandet av lyssningstesterna ledde till strukturen i figur 3. Notera att
version 1 innebär att klippet inte innehåller POA, till skillnad från version 2 som har inslag av POA i
ljuddesignen. Endast ljuddesignen skiljer versionerna åt för att göra undersökningen så rättvis som
möjligt. Det bedömdes att formatet i figur 3 skulle ge ett så oberoende resultat som möjligt. Det
ansågs att det hade blivit för svårt att skilja de två versionerna åt om testpersonerna fick se båda efter
varandra. Därför valdes det att ha frågor mellan varje klipp för att få deras initiala reflektioner innan
de påverkas av följande klipp. För att bibehålla testpersonernas uppmärksamhet överskreds inte mer
än fyra frågor per klipp.
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Tittaren ser köksscenen, version 1 Tittaren svarar på frågor

Tittaren ser köksscenen, version 2 Svarar på samma frågor som ovanstående

Tittaren får beskriva uppfattade skillnader mellan versionerna

Tittaren ser kioskscenen, version 1 Tittaren svarar nya frågor

Tittaren ser kioskscenen, version 2 Svarar på samma frågor som ovanstående

Tittaren får beskriva uppfattade skillnader mellan versionerna

Figur 3: Struktur för lyssningstest

Enkät
Kvalitativa och kvantitativa studier separeras ofta från varandra och kan ses som oförenliga, men detta
är dock inte fallet då de kompletterar varandra och kan ge mer nyanserade resultat (Patel & Davidson,
2019). Det bedömdes att en enkät är det bästa sättet för testpersonerna att besvara frågor till
lyssningstesten på, eftersom en enkät möjliggör att fler hinner delta i undersökningen då det är mycket
enklare och effektivare än en intervju.

Enkäten är utformad att besvaras i olika avsnitt under lyssningstestet och består av flera olika typer av
frågor. Den består av alternativfrågor, skattningsfrågor och egna reflektioner. Risken med fasta
svarsalternativ är att respondenten påverkas av vad som verkar normalt eller bäst (Wenemark, 2017).
För att undvika detta kan öppna frågor användas där respondenten själv formulerar ett svar. En
nackdel med öppna frågor är dock att det kan vara svårt för testpersonerna att veta vad de ska skriva
och även svårt att uttrycka det som de vill säga.

Intervju
Förutom lyssningstest genomfördes en enkel intervju med kortfilmens regissör, Alexandra
Christensson. Detta för att ta reda på hennes åsikter om vad ljudet, specifikt POA, gjort för filmens
narrativ.

Intervjuer är en form av kvalitativ undersökning (Dalen, 2015). Det finns många olika typer av
intervjuformer som alla har sina fördelar. Valet av intervjuform bör alltid göras i förhållande till det
som forskningen ämnar belysa och den målgrupp som undersökningen inriktar sig på. Även valet av
personer som ska intervjuas, så kallade informanter, är viktigt. Intervjuer är ofta indelade i antingen
öppna eller mer strukturerade intervjuer. I öppna intervjuer är tanken att informanterna ska få tala så
fritt som möjligt. Nackdelen med den här typen av intervjuform är att forskaren blir beroende av
informantens förmåga att öppna upp sig. En mer strukturerad intervju är tvärtom en planerad intervju
där ämnen och frågor är bestämda i förväg. De allra flesta väljer en semistrukturerad eller delvis
strukturerad intervju. Intervjun med regissören Alexandra Christensson är semistrukturerad och består
av ett fåtal frågor som bestämts i förväg. Med hjälp av en intervjuguide kan forskaren förbereda frågor
för undersökningen. Denna guide består av frågor och teman som är relevanta till frågeställningen och
måste vara noga granskad för att vara effektiv. Frågorna som ställs till regissören handlar om hennes
tankar kring vårt samarbete, och vad hon tycker om implementeringen av POA i filmen. Det frågas
även hur hennes ursprungliga idéer om filmens ljud skiljer sig från slutresultatet. Vid en intervju ska
forskarens egna tankar och åsikter inte diskuteras.
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Gestaltningsprocess
Innan processen av att arbeta med ljudberättande kunde inledas behövdes vissa grundläggande
element implementeras till filmen. Dialog är en central del av filmljud och därför inleddes
gestaltningen med det. Dialogen till filmen är en blandning av material inspelat på plats under
inspelningen, men också material som är inspelat i efterhand. Första stadiet var att bearbeta och
sortera allt material, vilket lade grunden för resten av ljudbilden.

Nästa steg efter att dialogen var klar var att lägga till ambienser och sedan Foley. För att kunna uppnå
added value (Chion, 2019) har en stor del av arbetsprocessen blivit dedikerad åt synchresis. När något
syns i bild men saknas i ljudbilden dras tittaren ur illusionen av att ljudet och bilden hänger ihop,
vilket i sig förklarar varför båda dessa begrepp är så viktiga. För att fånga rörelseljud och
punkteffekter har Foley spelats in för att effektivisera synkprocessen. På så sätt är det inga viktiga
moment eller ljud som saknas. Denna arbetsprocess är inte en del av frågeställningen eller det som
undersöks, men är en väsentlig del av att arbeta inom filmljud generellt. Om produktionen av de
diegetiska elementen inte hade utförts korrekt hade det med hög sannolikhet lett till att gestaltningen
bidrog med ett svagare resultat. Det var först när dessa moment var färdigställda som arbetet med
icke-diegetiska element och POA för att etablera narrativ och sinnesstämningar kunde börja.

För att bygga upp stämning har icke-diegetiska ljud som stingers, droner och musik använts i båda
versionerna av filmen. Detta berodde på att inte skapa en alltför stark kontrast mellan de olika
ljudläggningarna. Det är viktigt att förstå att denna undersökning inte syftat att skapa en “bra” och en
“dålig” ljudläggning och sedan jämföra dessa, utan snarare att skapa två olika versioner som båda har
sina för- och nackdelar och sedan jämföra dem med varandra. Därför behövde nivån på dramatiska
element vara så likvärdiga som möjligt, men samtidigt ha olika utgångspunkter för design. Grunden i
ljudläggningarna har varit densamma, eftersom handlingen är samma i båda versionerna av filmen.
Skillnaden mellan versionerna är att den ena är mer detaljerad och vågar ta fler risker med sitt
ljudberättande, medan den andra inte utforskar nya områden lika mycket utan håller sig till det
grundläggande. Det som försökte skapas var två likvärdiga ljudläggningar som är jämförelsebara, inte
en ljudläggning med ett överflöd av sinnesstämningar och en helt utan. Förhoppningen är att båda
versionerna lämnar publiken med sinnesintryck och känslor.

I båda ljudläggningar har mycket av Dykhoffs (2002) berättarfunktioner använts. Dykhoff skriver att
en ljuddesigner kan upprätta en känsla av stress och oro genom att använda sig av rytm och tempo.
Därför används en rytmisk melodislinga som successivt stegrar i volym och intensitet för att etablera
känslan av stress i kioskscenen när Mika står vid kassan, när en man kommer fram bakom henne.
Ytterligare fungerar den för att visa hur Mika reagerar på killarna som står utanför kiosken, då
melodin blir alltmer förvrängd för att visa hur hennes sinnestillstånd förvärras och hon blir mer
upprörd. Melodislingan finns med i båda versionerna av scenen.

Något som Dykhoff (2002) lägger stor vikt vid är att en ljuddesigner måste kunna skapa eller bryta
kontinuitet. Under designprocessen har kontinuiteten varit central för ljudläggningen av filmen,
framför allt under arbetet med POA. Då Point of Audition handlar om hur en person audiellt uppfattar
en situation måste tittaren kunna förstå när det förekommer. Kontinuiteten fyller i detta fall rollen av
att vägleda tittaren genom olika tolkningar av verkligheten. För att genomföra detta på ett tydligt och
sammanhängande sätt har ambiensljuden processats på olika sätt beroende på om det är en objektiv
eller subjektiv verklighet som representeras. De objektiva ambiensljuden är realistiska då de liknar
originalfilerna från inspelningen, till skillnad från de mer subjektiva ljuden som är förvrängda. När en
subjektiv POA speglas har en EQ använts för att göra ambiensen dovare och dess bas starkare. Det
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sker på ett tydligt sätt och visar kontrasten mellan den objektiva och subjektiva verkligheten. I
köksscenen kan detta uppfattas, men den subjektiva verkligheten speglas även genom att ett ljud blir
starkare. I köket hörs konstant en klocka som tickar. När Mika är utzoonad blir ljudet av klockan
betydligt starkare och tydligare i mixen. Det är ett tydligt exempel på att skapa kontinuitet och
kontrast. Tickandet blir även i full surround för att visa att tittaren befinner sig i Mikas huvud.

En annan av Dykhoffs berättarfunktioner som används är att beskriva olika platsers inbördes
förhållanden. Funktionen används för att visa hur en karaktär förhåller sig till en plats eller händelse. I
kioskscenen används förvrängda röster för att visa hur Mika uppfattar personerna i sin omgivning som
obehagliga.

Objective audience perspective (Sonnenschein, 2001) handlar om hur en karaktärs identitet kan
förmedlas med icke-verbala ljud. Fenomenet används till att beskriva pappan i filmen som högfärdig
och därför används hostningar och suckar för att känneteckna hans närvaro. Även hans fotsteg och
övriga Foley är starkare än de andra karaktärerna i filmen för att ytterligare visa detta.

POA visar sig på lite olika sätt i scenerna, men alltid i form av subjektiv POA. Eftersom
huvudpersonen befinner sig i ett väldigt stressat och upprört tillstånd i många delar av filmen har det
valts att utgå mycket från det som kallas dissociation (Wierzbicki, 2016), ett fenomen där individen
går in i sig själv och kopplas bort från verkligheten. Detta visas genom dov ambiens och dialog, men
även med överdrivna ljud och reverb. Vid mixning har ljud som dialog och Foley placerats i alla
högtalare när dissociation sker, för att få ytterligare känsla av att vi befinner oss i karaktärens huvud.
Förutom dissociationen har viss dialog förvrängts till att låta obehaglig och läskig, ungefär som en
demon, för att visa hur det uppfattas av huvudpersonen i hennes huvud.

Efter att ha implementerat alla icke-diegetiska ljud och POA till scenerna kunde slutligen en mixning
av ljudläggningarna göras för att få scenerna likvärdiga i ljudnivå. Om inte det gjorts hade klippen
kunnat uppfattas olika vid lyssningstesterna, vilket hade kunnat bidra till ett bristfälligt resultat.

Resultat
Köksscen Resultat:

Figur 4: Svar från köksscen Version 1

13



Axel Hellstrand
Nicole Nikolausson

Figur 5: Svar från köksscen Version 2

Testpersonerna anser att huvudkaraktärens sinnesstämning framgår tydligare i version 2. En av 20
personer valde att skatta en femma i version 1, vilket höjdes till 9 av 20 i version 2. Svaren för 2 och 3
sänktes från 15% respektive 20% till 5% vardera, vilket motsvarar endast en person per
svarsalternativ. Resultatet av version 2 visar hur 90% av alla testpersoner skattade 4 eller 5.

I båda versionerna ställdes en fråga kring varför tittaren uppfattade sinnesstämningen på det sättet. I
version 1 svarade testpersonerna på många olika sätt. Något som framgick var att en majoritet ansåg
att kroppsspråk eller ansiktsuttryck gav starka intryck i första versionen av scenen. Skådespelerskans
blick och andra typer av skådespel var något de allra flesta lade märke till. Med hjälp av
användningen av POA i andra versionen framkom annorlunda svar. Flera personer förklarade hur
karaktärens sinnesstämning blev tydligare med hjälp av ljudet. I denna version nämner de allra flesta
testpersonerna att det var ljudet som gav en uppfattning av karaktärens sinnesstämning, till skillnad
från version 1. Ofta nämns även ljudet i kombination med skådespelerskans berättande.

Figur 6: Svar från köksscen

Utifrån figur 6 kan tydliga resultat sammanställas. 50% ansåg att Mika ignorerar sin pappa, medan
50% tolkar det som att hon inte hör honom. Resultatet visar att det är en tolkningsfråga om Mika
ignorerar honom eller inte i den första versionen. Det som kan utläsas ur testresultatet från version 2
skiljer sig från version 1. 90% av testpersonerna valde att svara att hon inte hör honom.
POA-versionen ledde i det här fallet till ett helt annorlunda resultat. En testperson förklarar valet på
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följande sätt: “I denna version av klippet förstår man mycket tydligare att hon inte är fokuserad på vad
mannen säger och det är därför hon inte svarar”. “Ljudet är dämpat så det känns som att hon tänker på
något annat som är jobbigt för henne.” säger en annan person. Testpersonerna anser alltså att
ljuddesignen påverkar berättandet.

Figur 7: Jämförelse köksscen

Efter att testpersonerna hade sett båda versioner av klippet fick de skatta hur mycket berättandet
skiljde sig, vilket gav följande resultat (se figur 7). Där 1 var “skiljer sig inte alls” och 5 var “helt
annorlunda”, valde de allra flesta en siffra i den övre halvan. Staplarna 2 och 3 har en sammanlagd
procent på 30% medan 4 och 5 har en kombinerad 70%. Ingen skattade 1, vilket visar att berättandet
skiljde sig mellan de olika versionerna. Att de flesta svaren ligger på stapel 4 eller 5 gör det tydligt att
testpersonerna ansåg att det var en substantiell skillnad i berättandet.

Kioskscen resultat:

Figur 8: Svar från kioskscen version 1

I kioskscenen är svaren mer spridda. I frågan om hur tydligt huvudkaraktärens sinnesstämning
framträder har majoriteten, 60%, av testpersonerna valt stapel 4 i version 1. Därefter var 3 det
vanligaste svaret på 25%. Endast två personer ansåg att karaktärens sinnesstämning framträdde
väldigt tydligt, vilket motsvarar 10%.
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Figur 9: Svar från kioskscen version 2

I version 2 av klippet har totalt 80% av testpersonerna valt 4 och 5 på skalan, 40% på vardera stapel.
15% valde 3 och en person valde 1, alltså att sinnesstämningen inte framträdde tydligt.

Enligt resultaten i version 1 var det en kombination av kroppsspråk, ansiktsuttryck och ljuddesignen
som gjorde att testpersonerna fick en uppfattning av Mikas sinnesstämning. I version 2 skriver de
flesta att det främst var ljuddesignen som gjorde att de fick en uppfattning av sinnesstämningen.

Figur 10: Svar från kioskscen version 1

Vid frågan om hur Mika uppfattar personerna i hennes omgivning råder det väldigt delade åsikter i
version 1 av klippet. Många har valt att skicka in egna svar där de valt flera av alternativen som
listats, och vissa har till och med svarat alla alternativ. Av alternativen som listats är “Hon tycker att
de är jobbiga” och “De gör henne stressad” de mest populära svaren.
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Figur 11: Svar från kioskscen version 2

I version 2 har fler personer kunnat välja ett av alternativen, men det var fortfarande tre personer som
skickade in egna svar. Det mest populära svaret var “Hon tycker att de är läskiga” med 40%. Det är en
ökning med 35%. Efter det var svaret “Hon tycker att de är jobbiga” med 20%, “Hon bryr sig inte om
dem” på 15%, och “De gör henne stressad” med 10%. En person skickade in ett eget svar där
personen skrev att Mika tycker att de är hotfulla, och en annan skrev att alla alternativ passade in.

Figur 12: Svar från kioskscen

Efter att ha sett båda versionerna fick testpersonerna bedöma hur mycket de anser att berättandet
skiljer sig mellan dem. En majoritet valde att berättandet mellan de två versionerna är delvis
annorlunda, då de flesta har valt 3 och 4 på skalan, totalt 75%. Tre personer, 15%, tycker att
berättandet är helt annorlunda i versionerna, och två personer, 10%, har valt 2 på skalan och tycker
därmed inte att berättandet skiljer sig åt särskilt mycket.

I enkäten frågades också vilken version av kioskscenen som testpersonerna föredrar. Utifrån en
sammanställning av de skrivna svaren tycker hälften mer om versionen utan POA än versionen med
POA, då de anser att ljudläggningen med POA är för överdriven. Många skriver också att de gillar
båda versionerna och inte föredrar någon av dem, utan att de är bra på olika sätt. Ett fåtal skriver att de
föredrar versionen med POA. Exempel på några av de skriftliga svaren finns nedanför, se figur 13.
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Figur 13: Svar från kioskscen

Intervju med filmens regissör:
Vad hade du för tankar/idéer om ljudet innan samarbetet?
Christensson svarade att hon under inspelningen av filmen hade en del tankar kring filmens ljuddesign
och känsla, men att dessa var abstrakta idéer och saknade form. Hon förklarar att dessa idéer blev
alltmer avlägsna under redigeringsprocessen, eftersom mycket fokus lades på klippning. Christensson
nämner även att tankar kring musik var starka under tidiga stadier av filmens produktion, men under
tiden har visionen ändrats.

Tycker du att implementeringen av POA har hjälpt filmens narrativ att förmedlas tydligare?
Christensson förklarade att hon tycker att användningen av POA hjälpt att förmedla narrativet
tydligare i framför allt köket. Hon tar upp att det tydligare skildrar hur Mika emotionellt befinner sig
på en annan plats och att hon fortfarande reflekterar över det som hänt i scenen innan.

Har din bild av filmen ändrats sen innan vårt samarbete?
Enligt Christensson har hennes uppfattning av filmen ändrats sedan samarbetet inleddes. Framför allt
förklarar hon hur filmen har blivit mer konkret. Hon förklarar hur ljudet har gjort stor skillnad i
filmen, då det hjälpte att konkretisera berättelsen och gav den en tydligare form. Hon berättar även att
hon tidigt i filmstadiet haft tankar om att ljudet i köksscenen ska representera Mikas inre verklighet,
och att samarbetet hjälpte att konkretisera detta. Christensson förklarar att om POA inte hade använts
hade element i berättandet försvunnit.

Har du några egna reflektioner du vill dela med dig av?
Christensson förklarar att hon tycker att POA, men också ljud i allmänhet, är viktigt för narrativ i
filmer. Detta eftersom ljud kan uttrycka känslor, förmedla för publiken om vad som är viktigt och
understryka relationer och liknande på ett sätt som annars kanske inte framgår.

Diskussion
Diskussion av Köksscenen:
En fråga som ställdes efter samtliga versioner var hur tydligt testpersonen tycker att huvudkaraktärens
sinnesstämning framträder, för att sedan jämföra svaren med varandra. En felkälla vi upptäckte i
efterhand var att en av dessa frågor är felformulerad. Vi glömde att ändra den från hur vi hade
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formulerat frågan tidigare och det kan ha haft en påverkan på resultatet. Det står i stället följande:
“Vad fick du för intryck av huvudkaraktärens (Mika) sinnesstämning?". Hade det upptäckts tidigare
hade vi kunnat göra om testerna, men eftersom detta insågs så sent fanns det ingen tid för det. I figur 4
och 5 kan vi se skillnader i syftningen, men vi väljer att fortfarande inkludera jämförelsen i
undersökningen då den är så pass viktig för att komma fram till ett resultat.

Utifrån figur 4 och 5 kan det ses hur Point of Audition kan vara användbart vid förmedlingen av en
karaktärs känslor och sinnesstämningar. Om tittaren får en djupare bild av detta kan det påverka
berättandet i sin helhet. Implementeringen av POA påverkade tittarens uppfattning om karaktärens
mående, vilket är ett exempel på hur effektivt ljuddesignmetoden är som berättarverktyg. Självklart är
det inte endast ljuddesignen som skildrar narrativet, utan andra faktorer som skådespeleri och manus
har också en stor roll. Däremot kan vi se att när endast ljuddesignen ändras så kan berättandet bli
starkare och tydligare. Alltså kan kombinationen av dessa berättarverktyg leda till en förhöjd
uppfattning av narrativet.

Något som märktes under testerna var att uppfattningen kring händelseförloppet kan förändras med
hjälp av POA. Det visade sig att det var väldigt individuellt hur testpersonerna uppfattade om Mika
hörde sin pappa eller inte i version 1 av klippet. Det var även något som märktes när ljudläggningen
producerades, vilket var anledningen att det undersöktes närmare. I POA exemplet tyckte 90% av
personerna att Mika inte hör sin pappa, se figur 6. Det som går att ta med sig från resultatet är att en
ljuddesigner har möjlighet att ändra händelseförloppet utan att ändra vad som sägs eller klippningen.
Tittarens uppfattning skiljer sig åt så pass mycket att händelseförloppet upplevs på ett annat sätt. Vi
ändrar i discourse (Chatman, 1989), alltså hur ett narrativ berättas, men i det här fallet påverkas även
storyn, vad det är som berättas. Vi kan alltså se Point of Auditions påverkan på berättandet i både
story och discourse.

När det kommer till hur något blir förmedlat kan det fastställas att POA har stor påverkan. I figur 7
visas testpersonernas svar kring jämförelse av berättande mellan de två versionerna. Denna fråga gick
inte ut på att få testpersonerna att skriva exakt hur något blev berättat, utan fokuserade på allmänna
tankar kring skillnaderna mellan versionerna. Majoriteten valde att skatta en 4:a eller 5:a på frågan,
vilket visar på stora skillnader i berättandet. De två versionerna är identiska visuellt, men även med
vad som sägs av karaktärerna. Det är endast POA som skiljer dem åt. Det visar på att ljuddesignern
har en viss makt, då berättandet kan skilja sig beroende på designval och val av designmetod. Det kan
leda till att ljuddesignern gör val som inte stämmer överens med övriga producenters vision av filmen.
Därför bör en kommunikation kring vad och hur något ska förmedlas finnas mellan ljuddesigner och
andra filmarbetare.

Diskussion av kioskscenen:
Liknande slutsatser kan dras av resultaten av kioskscenen som i köksscenen. Precis som i köksscenen
anser de allra flesta att karaktärens sinnesstämning framgår tydligare i versionen med POA.
Resultaten på de inledande frågorna är mycket likvärdiga i båda scenerna.

I versionen utan POA är svaren spretigare än i version 2. Det är alltså inte lika tydligt hur Mika
uppfattar personerna i sin omgivning. Det kan tydligt konstateras att ljuddesignen i version 2 vägleder
tittaren till att identifiera mer specifika känslor hos karaktären. Det tydligaste exemplet på detta går att
tyda i jämförelsen av figur 10 och 11. Färre testpersoner valde att skriva egna svar vid POA versionen.
Det beror på att testpersonerna ansåg att svarsalternativen passade bättre in i version 2. I version 1 var
det endast en person som uppfattade personerna i omgivningen som läskiga. Det är helt annorlunda i
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version 2, där åtta personer valde detta alternativ, vilket motsvarar 40% av testpersonerna. Det visar
återigen att POA har möjligheten att påverka narrativ genom ljudberättande. Att karaktärer kan
upplevas på nya sätt är väldigt intressant för undersökningen, eftersom karaktärernas relationer med
varandra är en väsentlig del av berättandet inom film. Det här är återigen ett exempel på hur stor
påverkan POA har, vilket gör det ännu tydligare hur kommunikationen mellan filmskapare och
ljuddesigner måste vara tydlig. Om man ändrar hur en karaktär tolkas i relationen med en annan kan
det potentiellt ha en sådan stor påverkan att det kan ändra konceptet av filmen.

En person skriver att den andra versionen av kioskscenen är för vägledande i sin ljuddesign, vilket
lämnar lite utrymme för egen tolkning och reflektion av situationen, samt karaktärens sinnesstämning.
Detta är en intressant reflektion då vi får tittarens perspektiv på när ett narrativ är för påträngande. Vi
kan därför se att det ibland är bra att låta tittaren själv dra slutsatser om filmens handling. Trots att de
flesta verkar kunna urskilja Mikas sinnesstämning tydligare i versionen med POA, kan det utifrån
resultaten tydas att många anser att ljudläggningen med POA tar över och blir för mycket. Ungefär
hälften av respondenterna skriver att ljudeffekterna i version 2 framstår som konstiga och överdrivna,
att de inte passar in på scenen. Slutsatsen som kan dras är att POA är en effektiv metod för att
förstärka narrativ, men att det fungerar bäst när det används sparsamt.

Diskussion utifrån intervjun:
Intervjun gav möjligheten att få ett perspektiv på hur en filmskapare tänker kring ljud under skapandet
av en film. Något som gör denna filmprocess unik är hur lång tid arbetet har pågått. Nästan två år efter
att filmen spelades in ljudlades den, vilket ledde till att idéer kring ljudet som existerade i början av
processen ändrades flera gånger. Det behöver inte vara något negativt, eftersom alla kreativa processer
fungerar olika. Det är däremot mycket möjligt att en ljudläggning baserade på de tidigare tankarna
hade sett annorlunda ut, vilket hade varit intressant att ta del av.

Utifrån regissörens svar kan det konstateras att hon anser att implementeringen av POA har varit
positiv för filmens narrativ. Specifikt köksscenen anser hon tydliggör berättandet och Mikas
sinnesstämning, vilket stämmer överens med resultaten från lyssningstesterna. Christensson förklarar
att ljudet över lag har hjälpt till att konkretisera filmens berättande.

Som en avslutande tanke delar Christensson med sig om hur betydelsefullt ljudet är för en films
berättande, eftersom ljudet kan förmedla viktiga aspekter av handlingen som känslor. Med hjälp av
Christenssons reflektioner kan kopplingen dras till Dykhoffs (2002) åsikter kring ljudets roll i film.
Enligt Christensson kan ljudet bidra med viktiga aspekter inom berättandet, som annars skulle ha
blivit förlorade. Vår förhoppning är att filmskapare och producenter i framtiden har tydliga tankar
kring ljuddesign och inte ser det som en eftertanke i processen. Undersökningen visar att berättandet
uppfattas på olika sätt av tittarna beroende på ljuddesignen och bör därför prioriteras tidigare i
produktionen.

Sammanfattning
Point of Audition är en användbar metod för att stärka narrativet i en film. Metoden kan användas till
att gestalta en karaktärs inre verklighet, vilket kallas för subjektiv Point of Audition. Detta tydliggör
händelseförloppet för de som ser på filmen. Undersökningen visar att ljuddesign är ett viktigt och
effektfullt verktyg som inte bör underskattas. Vidare går det att konstatera att POA bidrar med ett
nyanserat berättande när det gäller personliga tolkningar och upplevelser av situationer. Däremot finns
risken att POA tar över berättandet och därför bör ljuddesignern endast använda metoden i noggrant
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utvalda situationer där det gynnar berättandet. En intervju med regissören av filmen kunde bekräfta att
ljudet har en väsentlig roll för filmens berättande.
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