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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 undersoker hur ljuddesign kan paverka narrativet i en film. Artikeln djupdyker i
metoden Point of Audition (POA) och utreder hur dess applicering kan representera en karaktérs
subjektiva verklighet. Syftet ar att identifiera vad ljuddesign har for inflytande pa hur en films
handling och karaktérer uppfattas. Detta gors genom att producera tva ljudlaggningar, en med POA
och en utan, och sedan jamfora dem med varandra for att se hur narrativet skiljer sig at. Filmen som
ligger till grund for undersokningen &r kortfilmen Freak (u.4.) av Alexandra Christensson.

For att nd ett resultat utfordes lyssningstester dir de tva versionerna stilldes mot varandra. En enkét
besvarades efter testerna dar en stor del av respondenterna uttryckte att POA framhévde filmens
narrativ. Dessutom visade resultaten att POA fungerade mindre bra i situationer dér narrativet inte
behdvde forstirkas. Detta beror pé att det riskerar att ta Gver beréttandet.

Nyckelord: Point of Audition, Narrativ, Ljudberittande, Filmljud, Ljuddesign, Subjektiv verklighet
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Introduktion

Denna undersokning strévar efter att besvara hur ljuddesign, specifikt l[juddesignmetoden Point of
Audition (Altman, 1992), kan paverka narrativet i en audiovisuell berdttelse. Detta gors i syfte att
utreda hur tittaren uppfattar filmens handling och karaktérers sinnesstimning beroende pa
ljuddesignen.

For att visa hur ljud kan skapa beréttande ljudlaggs en film med hjélp av olika beréttarfunktioner och
metoder. Den ljuddesignmetod som huvudsakligen testats dr Point of Audition (POA), ett verktyg som
kan anvindas till att beskriva en karaktérs perspektiv eller inre verklighet. Fokuset pa POA beror pa
att metoden kan Oppna upp for kreativa 16sningar och tillféllen att prova olika idéer och mojligheter
for ljudberittande (Kerins, 2011), vilket ar starkt relaterat till det undersdkningen vill belysa.

Point of Audition dr en ljuddesignmetod som kan liknas med filmens Point of View (POV), pa sé sitt
att de bdda metoderna handlar om perspektiv. Det forklarar 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 tva
metoderna gar ofta hand i hand, men 4r inte sammankopplade. De fungerar pd samma sétt, men med
tva olika utgangspunkter, dd POV handlar om vad som kan ses jamfort med POA som handlar om vad
som kan horas. I sin masteruppsats Unravelling Point of Audition.: A discussion of Point of Audition in
the sound theory of modern film and television summerar Welde Trands (2017, s. 1) Point of Audition
vél “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 hér undersdokningen.
Masteruppsatsen véckte ett initialt intresse for POA och hur ljuddesignmetoden kan anvéndas, och ér
en anledning varfor POA till slut valdes som fokus for den hér artikeln. Welde Tranas tar upp och
jamfor olika definitioner av POA frén olika etablerade ljuddesigners och professorer som Chion,
Altman och Heier, vilket har underléttat navigeringen av begreppet for denna artikel och har lagt en
grund for referenser kring innebdrden av POA. Utifrén den hir grunden har ytterligare forskning och
samling av information gjorts for att kunna besvara denna undersoknings fragestdllning. Till skillnad
frdn Welde Trandas uppsats &mnar ddremot inte undersokningen att ta stéllning till definitionen av
Point of Audition, utan den avser enbart undersoka hur appliceringen av subjektiv POA kan paverka
narrativet i en audiovisuell berittelse.

Fragestillning: Hur kan narrativet i en audiovisuell beréttelse paverkas med hjélp av Point of
Audition?

For att besvara fragestillningen producerades tva ljudldggningar av filmen Freak (u.4.), en version
som anvinder sig av POA, och en utan. Det som undersoks dr om POA kan forstirka eller paverka
karaktérernas sinnesstdmning och pa sé sétt driva narrativ. Sedan jimfordes de tva versionerna med
varandra med hjilp av lyssningstest. Utover det utférdes en intervju med regissoren av filmen dér
fragor stidlldes om vad ljudet har haft for inverkan pa filmens narrativ.

I ett omvarldsperspektiv kan undersdkningen, utdver att visa hur ljud kan skapa och paverka narrativ,
fraimja 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, d&
ljuddesignen blir battre nir ljudets roll diskuterats och etablerats fran borjan. Han forklarar att ljudet
tenderar att bli ndgot av en eftertanke i ménga filmproduktioner, eftersom det oftast &r bland det sista
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som gors. Det blir svart for en ljuddesigner att ljudldgga en film som inte ar klippt med ljudet i atanke.
Detta eftersom ljudet behdver tid och utrymme i en film for att fa effekt, utan det riskerar ljuden att
lata onaturliga. Genom att redovisa forskning och tydliga exempel pa hur ljud kan forstérka narrativ
kan denna artikel bidra till att ge 6kad forstaelse hos allménheten, s&vél 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

For att kunna sétta sig in i hur Point of Audition kan anvindas som ett beréttarverktyg behovs forst en
grundldggande forstéelse av filmljud. Darfor tar arbetet upp viktiga begrepp rorande filmljud och
undersoker berdttande med ljud inom film, for att sedan g in pa narrativ med hjilp av POA.

Narrativ

Enligt Seymour Chatman (1989) sa kan narrativ delas in i tva delar; “story” och “discourse”. 1 story
ingér sjdlva hiandelseforloppet, men ocksa karaktérer och miljo. Discourse handlar om hur detta
kommuniceras. | ett narrativ ar story vad som beréttas, och discourse sur det beréttas. Chatman
forklarar hur begreppet discourse dven behdver delas in i subkategorier: Narrative form och
Manifestation. Det forstnimnda handlar om strukturen for hur ett narrativ formedlas. Det kan
exempelvis vara i vilken ordning nagot beréttas; &r det kontinuerligt eller hoppar narrativet i
handlingen. Det kan ocksa vara vem det dr som berdttar historien; fran vems point of view eller
perspektiv utspelas hiandelseforloppet. Med manifestation menas i vilket medium berittandet sker, om
det &r i form av till exempel musik, en malning, bok eller film.

Actions
Events

Happenings
Story

Characters

Narrative Text Existents

Setting

Discourse

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

Filmljud

Film &r inte endast ett visuellt medium, utan ett audiovisuellt medium. Béade bild och ljud ar
betydande for narrativet i en film och behover darfor samarbeta med varandra. Samarbetet mellan bild
och ljud kallar Chion (2019) for added value och genom detta fenomen utokas upplevelsen av bilden.
Om tittaren har erfarenhet eller minns hur ett visst ljud later och samtidigt ser det hénda i bild, kidnns
det naturligt. Added value gér 4ven in i begreppet synchresis som Chion grundat sjilv. Aven det
handlar om att se ndgot pa bilden som samtidigt later, men gar mer in pa djupet kring hur det &r
anvéndbart inom ljuddesign. Synchresis 6ppnar upp manga mojligheter inom postproduktion och
ljudeffekter da tittaren kan luras av vad den ser. Ljuddesignern kan med hjilp av synchresis anvénda
sig av ljud som inte har ndgot med objektet eller rorelsen att gora, men samtidigt fa tittaren att
uppfatta det som ett korrekt ljud. Om ljudet &r synkat med det visuella momentet tolkar tittaren det
automatiskt som en del av det som sker. Darfor ar synchresis ett kraftigt verktyg.
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Ett annat viktigt begrepp inom filmljud &r diegesis vilket representerar vérlden inuti det audiovisuella
mediet. Samtliga ljud som hérstammar fran denna vérld ar diegetiska (Sonnenschein, 2001), till
exempel Foley och dialog. Motsatsen till detta &r icke-diegetiska ljud, dér ljudet till exempel anvéands
for att skapa dramatisk eller emotionell effekt. Sonnenschein forklarar hur icke-diegetiska ljud
végleder tittaren mot en viss uppfattning eller kinsla utanfor de visuella elementen. Det kan goras
med anvindningen av ljudeffekter eller emotionellt laddade element som musik och droner.

Point of Audition

Point of Audition ir, enkelt forklarat, en metod inom filmljud som skapar perspektiv, men det rader en
del olika uppfattningar pa den exakta definitionen. Altman (1992) forklarar begreppet POA som ljud
som representeras sé som det hade horts fran en specifik karaktér i filmen. Han menar att askddarna
hor genom karaktirerna “We are asked not to hear, but to identify with someone to hear for us.” (s.
60). Han tar dven upp hur POA fér tittaren att uppleva ljudet nér det tolkas till skillnad frén nér det
producerades. Chion (2019) menar ddremot att begreppet bestar av tva olika kategorier; spatial och
subjektiv. Han forklarar precis som Altman att POA kan anvindas for att visa vad en karaktar i filmen
hor, men att det ocksa kan anvéndas for att representera en viss punkt av det som ses. Chion anser
didremot att termen “Point” inte fullstdndigt beskriver tekniken. Darfor viljer han att utga fran “Zone
of Audition”, eftersom ljudet firdas med spridning och skapar en zon i stéllet for punkt.

Begreppet Point of Audition bryts ned ytterligare i Hoiers artikel The relevance of Point of Audition in
Television Sound: Rethinking a Problematic Term (2013) i Journal of Sonic Studies. I artikeln delar
Hoier in Point of Audition i fyra olika subkategorier: Observational, Active, Individual och Personal
POA. Inom Observational och Active ndmns framfor allt exempel inom dokumentérer eller
sportsdndningar och &r dérfor inte relevanta for undersokningen, d4 den handlar om narrativ i fiktiva
berittelser. For att forklara Individual POA anvinder sig Hoier av ett exempel fran serien Breaking
Bad (Vince, 2008). Huvudkaraktiren Walter White far i scenen reda pa att han har cancer, och tittaren
far uppleva Walters uppfattning av situationen. I sin fortvivlan tappar han formagan att hora sin
doktors rost som filtreras bort och endast representeras som en avldgsen efterklang. Under avsnittet
paverkas ljuddesignen av Walters emotionella och fysiska tillstdnd och tittaren far tillgéng till hans
individuella verklighet. Aven Personal POA #r en form av subjektivt berittande, men att det gar
djupare in pa upplevelser och tolkningar som inte delas med Gvriga karaktirer. Exempel pé detta kan
vara audiella representationer av tillbakablickar och hallucinationer. Individual och personal POA é&r
tvé tekniker som &r starkt kopplade till narrativ. Welde Tranés (2017) sammanfattar skillnaden mellan
individual och personal POA pé foljande 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 dr en teknik som kan anvédndas pa ett flertal olika sitt och kan leda till intressanta
ljudldggningar. Kerins (2011) menar att anvéindning av POV och POA kan leda till en mer immersiv
upplevelse da perspektivet inte stannar i miljon dér filmen utspelas, utan gar hela vigen in i en
specifik karaktérs tolkning av en situation eller plats. Det kan ses som ndgot negativt att tvinga tittaren
in i en sa pass specifik position inom diegesis, men Sppnar samtidigt upp mojligheter for filmskaparna
att vara mer experimentella, framfor allt inom ljuddesignen. Sonnenschein (2001) ndmner att formedla
en karaktérs subjektiva verklighet kan vara ett kraftfullt verktyg. Dels eftersom tittaren fér en starkare
emotionell koppling med karaktiren, men ocksa genom att skapa en stark kontrast i perspektiv jamfort
med resten av filmen.
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Ljudberittande

Sonnenschein (2001) forklarar att ljud nér det &r som bést formedlar ndgot som bilden uttryckligen
inte kan. Det kan exempelvis vara en karaktars avsikter, kinslor och intryck. Men for att gora detta pa
ett bra sitt maste ljuddesignern ha en grundlédggande forstaelse for vad filmen forsoker beritta.
Sonnenschein ndmner dven Character identification, och stiller fragor som hur karaktéren later for
tittaren och vad karaktaren hor. Den forstndmnda fragan besvarar Sonnenschein under punkten
Objective audience perspective som handlar om att en karaktars identitet kan formedlas med
ljudberittande bestdende av fler element &n endast dialog. Icke-verbala ljud som hostningar, suckar,
slag och fotsteg dr ndgot som kan sdga mycket om karaktéren. Dessa element gor att tittaren kan fa en
uppfattning om vem karaktiren dr under en specifik scen i filmen.

Klas Dykhoff namnger och bryter ned ljudets olika berattarfunktioner i film i boken Ljudbild eller
synvilla - en bok om filmljud och ljuddesign (2002). Ljudets viktigaste funktion anser Dykhoff &r att
skapa eller bryta kontinuitet. Han ger flera exempel pa detta, bland annat att ljudet kan gora scener
sammanhdngande och ge kontext till scenen. Detsamma géller med brytning av kontinuitet, da ljudet
har en viktig roll genom att till exempel visa skillnader mellan scener. Den beréttarfunktion som ér
framst relevant for undersokningen dr att beskriva olika platsers inbordes forhallanden. Det kan vara
geografiska forhallanden som visar hur néra eller langt bort ndgot 4r, men &ven emotionella
forhéllanden som demonstrerar hur en karaktir forhéller sig till en plats eller hindelse.
Berittarfunktionen att leda askddarnas uppmarksamhet forklarar Dykhoff som att férbereda tittarna pa
vad som ska hénda genom att bygga upp en stimning, men ocksa genom att ha med ett ljud som
skiljer sig fran resten av ljudlandskapet for att vigleda tittarna till ett visst narrativ. En annan
berédttarfunktion &r att beskriva ljudmiljon, vilket kan vara att beskriva hur tyst eller bullrig en plats &r,
men dven stdmningen péa platsen. Slutligen tar Dykhoff upp att skapa eller betona rytm och tempo. En
ljuddesigner kan med hjilp av hogt tempo och oregelbunden rytm 6ka intensiteten och skapa en
stimning av stress och oro. Tvértom kan dessa verktyg arbeta for att skapa lugn och trygghet med
langsamt tempo och regelbunden rytm.

Ljudberittande med hjilp av POA

En berittarfunktion som mojliggors genom ljuddesign ér att beskriva platsers inbordes forhallanden,
vilket gar att formedla bade geografiskt och emotionellt (Dykhoff, 2002). Beréttarfunktionen ar av
betydelse for undersokningen eftersom Dykhoff forklarar hur olika karaktirer kan forhalla sig till en
plats eller hindelse emotionellt, och berittelsen blir darav subjektiv ur ndgons POA. Dykhoft forklarar
att “Hér kan man anvénda ett stiliserat eller surrealistiskt ljud for att visa att det dr en inre verklighet,
och sen klippa &ver till en realistisk ljudbild nér det ska vara objektivt eller en yttre verklighet.”
(Dykhoft, 2002, s. 37). Han tar dven upp ett fiktivt exempel om en fabrik dir karaktdrerna hor olika
saker beroende pé deras relation till fabriken. Om relationen till fabriken har en negativ koppling kan
detta formedlas via oregelbundna dunsar eller gnissel som later som skrik, vilket ger tittaren ett
intryck av en subjektiv uppfattning. Om relationen i stéllet 4r en bra sddan, anvénds ljud som tolkas
som positiva och lugna.

Wierzbicki (2016) tar upp olika kategorier av sé kallad kvasi-tystnad, vilket ar nar ndgot blir tystare
for att skapa en effekt. Kategorin framst relevant for detta arbete handlar om kvasi-tystnad i form av
forédndringar 1 hur ljud uppfattas pé grund av psykologiska faktorer. Kategorin hénvisar ofta till det
psykologiska konceptet dissociation, dir individer drar sig tillbaka fran verkligheten som en
skyddande atgird nir de star infor dvervildigande kénslor eller intryck. Eftersom ljud representeras
annorlunda beroende pé en persons subjektiva verklighet, kan kopplingen goras att denna kategori av
kvasi-tystnad starkt relaterar till subjektiv POA. Enligt Wierzbicki &r beskrivningen av en karaktérs
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inre ett kraftfullt beréttarverktyg. Att en situation blir tystare eller fordndrad pa nagot sitt pa grund av
psykologiska faktorer dr ndgot som &r unikt for mdnniskan och &r inte ett allmént akustiskt fenomen.
Da detta ar en unik representation av verkligheten dr det ndgot 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 karaktérer som star infor liknande stress. Ett exempel som ofta
anvénds fOr att forklara dissociation pa ett tydligt sdtt dr frdn Gppningsscenen i filmen Saving Private
Ryan (Spielberg, 1998). Huvudkaraktiren utsitts for 6vervildigande stress och chock fran striden som
pagar, vilket leder till en forvrangd ljuduppfattning. Forutom det utsétts han &ven for starka ljud som
nedsétter horseln. Detta representeras dels genom karaktérens kroppssprak, men &dven genom en POA
bestdende av distorderade roster och skrik, en hog pitchad ton och en form av tystnad d& bakgrunden
ar filtrerad. Karaktirens uppfattning av situationen ar alltsa subjektiv och formedlar hans emotionella
och fysiska tillstand.

Ett annat exempel pa subjektiv POA som &r vanligt forekommande i film ar hallucinationer. Ett
exempel pé detta &r fran scenen i Hunger Games (Ross, 2012) nir huvudkaraktiren blivit stucken av
“tracker jackers”, en form av fiktiva getingar. Dessa getingar, vars gift orsakar hallucinationer och kan
leda till doden, paverkar huvudkaraktirens vilméende. Scenen visar hur POA kan samverka med
bilden i audiovisuella medier. Hallucinationerna formedlas delvis med visuella effekter, men ocksa 1
ljudlandskapet med hjilp av effekter som reverb. Efterklangen ar 6verdriven, vilket bidrar till att
tittaren tolkar det som karaktirens uppfattning. Aven huvudkaraktirens egna andningar hors tydligt
och kommer fran hennes inre. Precis som i Saving Private Ryan &r rosterna distorderade med hjilp av
EQ och andra effekter. Har ingar element av stress och chock, men dven giftets padverkan pa hennes
kropp.

Metoder och gestaltningsprocess

Genom att producera en gestaltning kunde fragestillningen nirmare undersdkas. Som en del av
undersokningen producerades olika ljudldggningar av en kortfilm med fokus pa ljudberittande och
Point of Audition. Freak &r en kortfilm skapad av Alexandra Christensson, en svensk regissor och
producent. Filmen spelades in sommaren 2022 och blev fardigklippt, men aldrig ljudlagd. Genom en
kontakt pa Filmregion Sydost blev vi tilldelade att skapa en ljuddesign for filmen. Som ljuddesigners i
denna produktion var vi inte med frén borjan i det kreativa stadiet, men daremot har en regelbunden
aterkoppling med regissoren prioriterats for att se till att réatt kianslor och budskap férmedlas.
Aterkopplingen har varit en viktig del i processen.

Filmen handlar om Mika, en tonérstjej som bor med sin pappa. Mika far sin forsta mens och filmen
foljer hur hon hanterar detta. Mika forsoker ta in vad blodet betyder medan omvérldens blick pa henne
forandras. Med fokus pa sinnesstimningar formedlar kortfilmen stressen och osékerheten av att bli
vuxen, i en virld fylld av stereotyper och hur de kan brytas. En kortfilm om forvantningar och frihet.
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Figur 2: Fréan filmen Freak (Christensson, u.a.).

Pé grund av filmens kinematografi och innehall fungerar POA som beréttarverktyg vilket ar en
anledning till att metoden anvénts som utgangspunkt for undersokningen. Filmen har relativt lite
dialog vilket bidrar till mer mdjligheter inom ljudberittande. Narbilder p& huvudkaraktiren
forekommer regelbundet i filmen, vilket tillsammans med temat gor att POA lampar sig vil som
berdttarverktyg. Fokuset i gestaltningen har varit att belysa subjektiv POA. Detta {or att betona det
emotionella tillstindet hos huvudkaraktéren i filmen. Stress och dissociation dr nagra exempel pa det
som forsokt formedlas med ljuddesignen.

For att komma fram till hur POA paverkar narrativet i en film gjordes tva olika ljudldggningar for tva
av scenerna i kortfilmen Freak, en med POA och en utan. Syftet 4r att jamfora de tva olika
versionerna for att kunna identifiera hur narrativet skiljer sig at, om det frimjas eller inte. Jimforelsen
gjordes i form av lyssningstester dér fragor rorande filmen stéllts. Férutom det intervjuades regissoren
av Freak om hur hennes syn pé filmens beréttande sett ut innan och efter samarbetet.

Efter att ha analyserat filmen kunde beslut tas kring anvéndningen av Point of Audition och i vilka
scener metoden bist ldmpar sig. Huvudkaraktéiren i filmen har fa repliker, men &r i princip alltid en
del av filmen. Det 6ppnar upp mdjligheter for att spegla karaktérens inre med hjilp av POA. De tva
scener som inkluderas i undersokningen har namngetts “koksscenen” och “kioskscenen” for att gora
det enklare att forsta vilken scen som refereras. Koksscenen bestar av Mika och hennes pappa i koket.
Pappan forsoker prata med Mika, men hon ar ofokuserad och hor inte vad han séger. Det 4r en stillsam
scen dar véldigt lite hidnder. Kioskscenen dr mer hindelserik. Mika har precis betalat i kassan nér en
man kommer fram bakom henne. Hans niarvaro gor henne stressad, och darfor skyndar hon ut ur
kiosken. Vil ute stoter hon pé tva killar som forsoker fa hennes uppmérksamhet och nér de inte lyckas
blir de otrevliga.

Lyssningstest

Lyssningstest dr bendmningen pa en samling metoder som oftast anvinds vid forskning inom ljud
(Berg, 2012). Dessa tester undersoker ljudets egenskaper genom att studera hur ménniskor upplever
ljudet. Detta utfors till exempel for att utreda om det gar att hora skillnad pé ljud eller liknande. Det
som utreds i den hir undersokningen dr hur personer uppfattar ljudet i de tva olika filmversionerna.
Vid utforandet av lyssningstest &r det viktigt att kontrollera att resultatet inte blir paverkat av andra
faktorer dn det som undersoks. Onddig information kan farga testpersonens uppfattning, och déarfor ar
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det viktigt att endast delge information som behdvs for att genomfora studien. Sddana tester kallas
blindtest. Infor denna undersékning delgavs ingen information utdver att testet handlar om ljud och
intryck for att undvika inflytande dver svaren.

Forskaren som utfor ett lyssningstest gor observationer eller datainsamling av testpersonernas
reaktioner och beskrivningar av ljudet, men négot som é&r viktigt att ha i dtanke ar att manniskor har
olika formagor att uttrycka sig sjdlva (Berg, 2012). Fragorna som stélls till testpersonerna ar
avgorande for resultatet och darfor bor fragorna planeras vl i forhand for att fa svar som ar
intressanta for utredningen. All planering infor experimentet kallas operationalisering. Det kan vara
att identifiera vad det dr som ska observeras, hur det ska goras och hur datan ska analyseras. Valet av
lyssnare dr ocksa viktigt i lyssningstest. Personen som viéljs ut méste vara representativ for den grupp
som vill beskrivas. I den hér undersokningens fall sa finns ingen sirskild grupp av ménniskor som
behovdes for lyssningstesten, utan det viktiga var att de inte var insatta i vad testerna handlar om for
att kunna fa sa oberoende svar som mgjligt.

En form av experiment &r att dndra en faktor for att observera hur testpersonen reagerar pa
variationen. Faktorerna som forskaren varierar kallas oberoende variabler (Berg, 2012). I denna
undersdkning 4r POA den oberoende variabeln, eftersom det ar det enda som skiljer versionerna ét.
Vid utférandet av ett test kommer det finnas andra faktorer som inte gar att paverka, till exempel
storande ljud fran rummet. I de situationer dér det inte gér att undvika dessa faktorer géller det att
forsoka halla faktorerna konstanta sa att de inte varieras under testet. Innan lyssningstesterna
genomfordes var det darfor viktigt att faststélla vilka potentiella faktorer som skulle kunna péverka
resultatet. Nar dessa faktorer identifierades gjordes det en planering med malet att eliminera dem. Till
exempel kan en rorig eller hdgljudd miljo leda till annorlunda resultat i ett lyssningstest, och darfor
utfordes lyssningstesterna i ett rum dér faktorerna var sa kontrollerbara som mojligt.

Lyssningstesterna i denna undersokning gick ut pa att fa ett perspektiv kring tittarens uppfattning av
filmen. For att gora momentet sa effektivt som mojligt valdes specifika scener ut ur filmen som
testpersonerna fick ta del av. Detta bidrog till att tittaren ldttare kunde vara mer specifik kring hur
filmen uppfattades. Lyssningstesterna utfordes for att faststdlla Point of Auditions effektivitet, och
darav valdes scenerna ut dir POA forekommer i ljuddesignen. Testen bestar av tva olika scener ur
filmen (kdksscenen och kiosksscenen), dir bdda scenerna har tva separata ljudldggningar. Varje
testperson tittade pa dessa klipp och fick sedan uttrycka sina tankar och reflektioner genom att svara
pa en enkt.

Operationaliseringen av formulérets format forbereddes vél for att inte ha en paverkan pa resultatet.
Manga diskussioner kring utférandet av lyssningstesterna ledde till strukturen i figur 3. Notera att
version 1 innebér att klippet inte innehaller POA, till skillnad fran version 2 som har inslag av POA i
ljuddesignen. Endast ljuddesignen skiljer versionerna at for att géra undersdkningen sé réttvis som
mojligt. Det bedomdes att formatet i figur 3 skulle ge ett sd oberoende resultat som mojligt. Det
ansags att det hade blivit for svart att skilja de tva versionerna at om testpersonerna fick se bada efter
varandra. Darfor valdes det att ha frigor mellan varje klipp for att fi deras initiala reflektioner innan
de paverkas av foljande klipp. For att bibehélla testpersonernas uppmérksamhet 6verskreds inte mer
an fyra fragor per klipp.
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Tittaren ser koksscenen, version 1 Tittaren svarar pé fragor

Tittaren ser koksscenen, version 2 Svarar pa samma fragor som ovanstaende

Tittaren far beskriva uppfattade skillnader mellan versionerna

Tittaren ser kioskscenen, version 1 Tittaren svarar nya fragor

Tittaren ser kioskscenen, version 2 Svarar pa samma fragor som ovanstaende

Tittaren far beskriva uppfattade skillnader mellan versionerna

Figur 3: Struktur for lyssningstest

Enkit

Kvalitativa och kvantitativa studier separeras ofta fran varandra och kan ses som oférenliga, men detta
ar dock inte fallet da de kompletterar varandra och kan ge mer nyanserade resultat (Patel & Davidson,
2019). Det bedomdes att en enkt ar det bésta séttet for testpersonerna att besvara fragor till
lyssningstesten pa, eftersom en enkét mdjliggor att fler hinner delta i undersokningen da det 4r mycket
enklare och effektivare dn en intervju.

Enkiten ar utformad att besvaras i olika avsnitt under lyssningstestet och bestér av flera olika typer av
fragor. Den bestar av alternativfragor, skattningsfragor och egna reflektioner. Risken med fasta
svarsalternativ &r att respondenten péverkas av vad som verkar normalt eller bést (Wenemark, 2017).
For att undvika detta kan 6ppna fragor anviandas dér respondenten sjdlv formulerar ett svar. En
nackdel med 6ppna fragor dr dock att det kan vara svart for testpersonerna att veta vad de ska skriva
och dven svart att uttrycka det som de vill siga.

Intervju

Forutom lyssningstest genomfordes en enkel intervju med kortfilmens regissor, Alexandra
Christensson. Detta for att ta reda pa hennes asikter om vad ljudet, specifikt POA, gjort for filmens
narrativ.

Intervjuer ér en form av kvalitativ undersokning (Dalen, 2015). Det finns ménga olika typer av
intervjuformer som alla har sina fordelar. Valet av intervjuform bor alltid goras i forhéllande till det
som forskningen dmnar belysa och den malgrupp som undersdkningen inriktar sig pd. Aven valet av
personer som ska intervjuas, sd kallade informanter, dr viktigt. Intervjuer ar ofta indelade i antingen
Oppna eller mer strukturerade intervjuer. I 6ppna intervjuer dr tanken att informanterna ska fa tala sa
fritt som mojligt. Nackdelen med den hér typen av intervjuform é&r att forskaren blir beroende av
informantens formaga att Oppna upp sig. En mer strukturerad intervju dr tvirtom en planerad intervju
dar amnen och fragor &r bestdmda 1 forvdg. De allra flesta viljer en semistrukturerad eller delvis
strukturerad intervju. Intervjun med regisséren Alexandra Christensson dr semistrukturerad och bestar
av ett fatal fragor som bestdmts i forvag. Med hjélp av en intervjuguide kan forskaren forbereda fragor
for undersdkningen. Denna guide bestar av frdgor och teman som ér relevanta till fragestéllningen och
maste vara noga granskad for att vara effektiv. Frdgorna som stélls till regisséren handlar om hennes
tankar kring vart samarbete, och vad hon tycker om implementeringen av POA i filmen. Det fragas
dven hur hennes ursprungliga idéer om filmens ljud skiljer sig fran slutresultatet. Vid en intervju ska
forskarens egna tankar och ésikter inte diskuteras.
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Gestaltningsprocess

Innan processen av att arbeta med ljudberittande kunde inledas behovdes vissa grundlaggande
element implementeras till filmen. Dialog ar en central del av filmljud och déarfor inleddes
gestaltningen med det. Dialogen till filmen &r en blandning av material inspelat pa plats under
inspelningen, men ocksé material som &r inspelat i efterhand. Forsta stadiet var att bearbeta och
sortera allt material, vilket lade grunden for resten av ljudbilden.

Nista steg efter att dialogen var klar var att ldgga till ambienser och sedan Foley. For att kunna uppné
added value (Chion, 2019) har en stor del av arbetsprocessen blivit dedikerad at synchresis. Nér négot
syns i bild men saknas i ljudbilden dras tittaren ur illusionen av att ljudet och bilden hianger ihop,
vilket i sig forklarar varfor bada dessa begrepp ér sé viktiga. For att fanga rorelseljud och
punkteffekter har Foley spelats in for att effektivisera synkprocessen. P4 sa sitt dr det inga viktiga
moment eller ljud som saknas. Denna arbetsprocess dr inte en del av frégestéillningen eller det som
undersoks, men dr en visentlig del av att arbeta inom filmljud generellt. Om produktionen av de
diegetiska elementen inte hade utforts korrekt hade det med hog sannolikhet lett till att gestaltningen
bidrog med ett svagare resultat. Det var forst ndr dessa moment var fardigstédllda som arbetet med
icke-diegetiska element och POA for att etablera narrativ och sinnesstimningar kunde borja.

For att bygga upp stdmning har icke-diegetiska ljud som stingers, droner och musik anvénts i bada
versionerna av filmen. Detta berodde pa att inte skapa en alltfor stark kontrast mellan de olika
ljudldggningarna. Det &r viktigt att forsta att denna undersdkning inte syftat att skapa en “bra” och en
“dalig” ljudlaggning och sedan jdmfora dessa, utan snarare att skapa tva olika versioner som béda har
sina for- och nackdelar och sedan jaimfora dem med varandra. Darfor behdvde nivan pa dramatiska
element vara sé likvéirdiga som mojligt, men samtidigt ha olika utgédngspunkter for design. Grunden i
ljudlaggningarna har varit densamma, eftersom handlingen dr samma i béda versionerna av filmen.
Skillnaden mellan versionerna é&r att den ena dr mer detaljerad och végar ta fler risker med sitt
ljudberittande, medan den andra inte utforskar nya omréden lika mycket utan héller sig till det
grundldggande. Det som forsokte skapas var tva likvardiga ljudlaggningar som ar jamforelsebara, inte
en ljudlidggning med ett Gverflod av sinnesstimningar och en helt utan. Férhoppningen é&r att bdda
versionerna ldmnar publiken med sinnesintryck och kéanslor.

I bada ljudlédggningar har mycket av Dykhoffs (2002) berittarfunktioner anvants. Dykhoff skriver att
en ljuddesigner kan uppritta en kénsla av stress och oro genom att anvinda sig av rytm och tempo.
Darfor anvénds en rytmisk melodislinga som successivt stegrar i volym och intensitet for att etablera
kénslan av stress i1 kioskscenen nir Mika stéar vid kassan, ndr en man kommer fram bakom henne.
Ytterligare fungerar den for att visa hur Mika reagerar pa killarna som stér utanfor kiosken, da
melodin blir alltmer forvrangd for att visa hur hennes sinnestillstdnd forvérras och hon blir mer
upprord. Melodislingan finns med i bada versionerna av scenen.

Nagot som Dykhoff (2002) lagger stor vikt vid &r att en ljuddesigner méste kunna skapa eller bryta
kontinuitet. Under designprocessen har kontinuiteten varit central for ljudlaggningen av filmen,
framfor allt under arbetet med POA. D& Point of Audition handlar om hur en person audiellt uppfattar
en situation maste tittaren kunna forsté nér det forekommer. Kontinuiteten fyller i detta fall rollen av
att vigleda tittaren genom olika tolkningar av verkligheten. For att genomfora detta pé ett tydligt och
sammanhdngande sitt har ambiensljuden processats pé olika sitt beroende pa om det dr en objektiv
eller subjektiv verklighet som representeras. De objektiva ambiensljuden &r realistiska dé de liknar
originalfilerna frén inspelningen, till skillnad frén de mer subjektiva ljuden som dr forvringda. Nér en
subjektiv POA speglas har en EQ anvénts for att gora ambiensen dovare och dess bas starkare. Det

12



Axel Hellstrand
Nicole Nikolausson

sker pé ett tydligt sétt och visar kontrasten mellan den objektiva och subjektiva verkligheten. I
koksscenen kan detta uppfattas, men den subjektiva verkligheten speglas dven genom att ett ljud blir
starkare. I koket hors konstant en klocka som tickar. Nar Mika &r utzoonad blir ljudet av klockan
betydligt starkare och tydligare i mixen. Det &r ett tydligt exempel pé att skapa kontinuitet och
kontrast. Tickandet blir dven i full surround for att visa att tittaren befinner sig i Mikas huvud.

En annan av Dykhoffs berdttarfunktioner som anvinds &r att beskriva olika platsers inbordes
forhallanden. Funktionen anvinds for att visa hur en karaktér forhaller sig till en plats eller hindelse. |
kioskscenen anvénds forvringda roster for att visa hur Mika uppfattar personerna i sin omgivning som
obehagliga.

Objective audience perspective (Sonnenschein, 2001) handlar om hur en karaktérs identitet kan
formedlas med icke-verbala ljud. Fenomenet anvénds till att beskriva pappan i filmen som hogfardig
och dérfor anviinds hostningar och suckar for att kiinneteckna hans nirvaro. Aven hans fotsteg och
ovriga Foley ar starkare dn de andra karaktérerna i filmen for att ytterligare visa detta.

POA visar sig pa lite olika sitt i scenerna, men alltid i form av subjektiv POA. Eftersom
huvudpersonen befinner sig i ett valdigt stressat och upprort tillstdnd i manga delar av filmen har det
valts att utgd mycket fran det som kallas dissociation (Wierzbicki, 2016), ett fenomen dér individen
gar in i sig sjdlv och kopplas bort fran verkligheten. Detta visas genom dov ambiens och dialog, men
dven med Overdrivna ljud och reverb. Vid mixning har ljud som dialog och Foley placerats i alla
hogtalare nér dissociation sker, for att 4 ytterligare kénsla av att vi befinner oss i karaktérens huvud.
Forutom dissociationen har viss dialog forvringts till att lata obehaglig och laskig, ungefér som en
demon, for 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 ljudldggningarna goras for att fa scenerna likvirdiga i ljudniva. Om inte det gjorts hade klippen
kunnat uppfattas olika vid lyssningstesterna, vilket hade kunnat bidra till ett bristfélligt resultat.

Resultat

Koksscen Resultat:
Vad fick du for intryck av huvudkaraktarens (Mika) sinnestamning? Skatta 1-5 (1 = Inga intryck alls.
5 = Fick jattetydliga intryck

20 svar

15

12 (60 %)

4 (20 %)

3 (15 %) 1(5 %)

0 (0 %)

1 2 3 4 5

Figur 4: Svar fran kéksscen Version 1
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Hur tydligt tycker du att huvudkaraktéarens sinnesstamning framtrader? Skatta 1-5 (1 = Otydligt 5 =
Valdigt tydligt)

20 svar

10,0

9 (45 %) 9 (45 %)

7,5

5,0

2,5

00 | 1(5 %) 1(5 %)
1 2 3
Figur 5: Svar frdan kéksscen Version 2

Testpersonerna anser att huvudkaraktérens sinnesstimning framgar tydligare i version 2. En av 20
personer valde att skatta en femma i version 1, vilket hojdes till 9 av 20 i version 2. Svaren for 2 och 3
sdnktes fran 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 bada versionerna stélldes en fréga kring varfor tittaren uppfattade sinnesstamningen pa det séttet. I
version 1 svarade testpersonerna pa manga olika sétt. Nagot som framgick var att en majoritet ansag
att kroppssprak eller ansiktsuttryck gav starka intryck i forsta versionen av scenen. Skadespelerskans
blick och andra typer av skadespel var ndgot de allra flesta lade mérke till. Med hjilp av
anviandningen av POA 1 andra versionen framkom annorlunda svar. Flera personer forklarade hur
karaktérens sinnesstimning blev tydligare med hjilp av ljudet. I denna version ndmner de allra flesta
testpersonerna att det var ljudet som gav en uppfattning av karaktirens sinnesstimning, till skillnad
fran version 1. Ofta ndmns dven ljudet i kombination med skadespelerskans beréttande.

Hur uppfattar du handelsefdrloppet i klippet?

20 svar

@ Mika hér sin pappa men viljer att inte
svara
@ Mika hér inte sin pappa da hon ar

distraherad

Version 1 Version 2

Figur 6. Svar fran kéksscen

Utifran figur 6 kan tydliga resultat sammanstéllas. 50% ansag att Mika ignorerar sin pappa, medan
50% tolkar det som att hon inte hor honom. Resultatet visar att det &r en tolkningsfrdga om Mika
ignorerar honom eller inte i den forsta versionen. Det som kan utlésas ur testresultatet fran version 2
skiljer sig fran version 1. 90% av testpersonerna valde att svara att hon inte hor honom.
POA-versionen ledde i det hér fallet till ett helt annorlunda resultat. En testperson forklarar valet pa
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foljande satt: “I denna version av klippet forstdr man mycket tydligare att hon inte &r fokuserad pa vad
mannen sager och det dr darfor hon inte svarar”. “Ljudet dr ddmpat sa det kdnns som att hon ténker pa
nagot annat som &r jobbigt for henne.” sdger en annan person. Testpersonerna anser alltsa att
ljuddesignen paverkar beréttandet.

Hur skiljer sig berattandet i den hér versionen jamfért med den du horde tidigare? Skatta 1-5 (1 =
Berattandet skiljer sig inte alls 5 = Berattandet ar helt annorlunda)

20 svar

8 8 (40 %)

6

6 (30 %)
5 (25 %)
4
2
0 (0 %)
0 ‘
1 2 3 4 5

Figur 7: Jamforelse koksscen

Efter att testpersonerna hade sett bada versioner av klippet fick de skatta hur mycket berdttandet
skiljde sig, vilket gav foljande resultat (se figur 7). Dar 1 var “skiljer sig inte alls” och 5 var “helt
annorlunda”, valde de allra flesta en siffra i den 6vre halvan. Staplarna 2 och 3 har en sammanlagd
procent pa 30% medan 4 och 5 har en kombinerad 70%. Ingen skattade 1, vilket visar att berdttandet
skiljde sig mellan de olika versionerna. Att de flesta svaren ligger pa stapel 4 eller 5 gor det tydligt att
testpersonerna anség att det var en substantiell skillnad i beréttandet.

Kioskscen resultat:

Hur tydligt tycker du att huvudkaraktérens sinnesstamning framtrader? Skatta 1-5 (1 = Otydligt 5 =
Valdigt tydligt)

20 svar

15

12 (60 %)

5 (25 %)

0(0I %) 2 (10 %)

1 2 3 4 5

Figur 8: Svar frdn kioskscen version 1

I kioskscenen dr svaren mer spridda. I frigan om hur tydligt huvudkaraktiarens sinnesstimning
framtrader har majoriteten, 60%, av testpersonerna valt stapel 4 i version 1. Dérefter var 3 det
vanligaste svaret pa 25%. Endast tvé personer ansag att karaktdrens sinnesstimning framtridde
vildigt tydligt, vilket motsvarar 10%.
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Hur tydligt tycker du att huvudkaraktérens sinnesstamning framtrader? Skatta 1-5 (1 = Otydligt 5 =
Valdigt tydligt)

20 svar

8 (40 %)

3 (15 %)

5% | i
o |

1 2 3 4 5

Figur 9: Svar frdn kioskscen version 2

I version 2 av klippet har totalt 80% av testpersonerna valt 4 och 5 pa skalan, 40% pa vardera stapel.
15% valde 3 och en person valde 1, alltsé att sinnesstdmningen inte framtradde tydligt.

Enligt resultaten i version 1 var det en kombination av kroppssprak, ansiktsuttryck och ljuddesignen
som gjorde att testpersonerna fick en uppfattning av Mikas sinnesstdmning. I version 2 skriver de
flesta att det framst var ljuddesignen som gjorde att de fick en uppfattning av sinnesstdmningen.

Hur uppfattar Mika personerna i hennes omgivning?
20 svar

@ De gér henne stressad
@ Hon bryr sig inte om dem

@ Hon tycker att de &r jobbiga
@ Hon tycker att de ar laskiga
A @ Skulle séga att bade att de gér henne...

@ En blandning av laskiga och jobbiga
@ Bade stressad och radd
@ Jag tycker att alla alternativen férutom...

12V

Figur 10: Svar fran kioskscen version 1

Vid fragan om hur Mika uppfattar personerna i hennes omgivning rader det vildigt delade asikter i
version 1 av klippet. Ménga har valt att skicka in egna svar dér de valt flera av alternativen som
listats, och vissa har till och med svarat alla alternativ. Av alternativen som listats dr “Hon tycker att
de &r jobbiga” och “De gor henne stressad” de mest populédra svaren.
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Hur uppfattar Mika personerna i hennes omgivning?
20 svar

@ De gér henne stressad

@ Hon bryr sig inte om dem
Hon tycker att de &r jobbiga

@ Hon tycker att de ar laskiga

@ Aterigen stammer alla alternativen in,
férutom att hon inte bryr sig om de
andra i scenen.

@ Hon tycker att de &r hotfulla.

@ Hon tonar ut de tills de ropar fula saker

Figur 11: Svar fran kioskscen version 2

I version 2 har fler personer kunnat vélja ett av alternativen, men det var fortfarande tre personer som
skickade in egna svar. Det mest populéra svaret var “Hon tycker att de ar laskiga” med 40%. Det dr en
0kning med 35%. Efter det var svaret “Hon tycker att de &r jobbiga” med 20%, “Hon bryr sig inte om
dem” pa 15%, och “De gor henne stressad” med 10%. En person skickade in ett eget svar dir
personen skrev att Mika tycker att de dr hotfulla, och en annan skrev att alla alternativ passade in.

Hur skiljer sig berattandet i den har versionen jamfért med den du horde tidigare? Skatta 1-5 (1 =

Berattandet skiljer sig inte 5 = Berattandet &r helt annorlunda)
20 svar

8 (40 %)
7 (35 %)

3 (15 %)

1 2 3 4 5

Figur 12: Svar fran kioskscen

Efter att ha sett bada versionerna fick testpersonerna bedéma hur mycket de anser att berdttandet
skiljer sig mellan dem. En majoritet valde att berdttandet mellan de tvé versionerna &r delvis
annorlunda, déa de flesta har valt 3 och 4 pa skalan, totalt 75%. Tre personer, 15%, tycker att
beréttandet ar helt annorlunda i versionerna, och tva personer, 10%, har valt 2 pa skalan och tycker
diarmed inte att berdttandet skiljer sig at séarskilt mycket.

I enkéten fragades ocksé vilken version av kioskscenen som testpersonerna foredrar. Utifrén en
sammanstillning av de skrivna svaren tycker hélften mer om versionen utan POA an versionen med
POA, da de anser att ljudlaggningen med POA ar for 6verdriven. Ménga skriver ocksa att de gillar
bada versionerna och inte foredrar ndgon av dem, utan att de &r bra pa olika satt. Ett fatal skriver att de
foredrar versionen med POA. Exempel pa nagra av de skriftliga svaren finns nedanfor, se figur 13.
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Foredrar den forsta varianten, tyckte att den kdndes mer tydlig och subtil. Det var svarare att hdnga med i
den andra pa grund av de olika effekterna och hur de gick in i varandra

Forsta, inte lika "hand holding” i narrativet och later mig uppfatta situationen sjalv

Jag tyckte effekten pa rosterna var lite mycket i den andra videon. Det tog bort fran realismen och var
redan uppenbart att de var krankande och sarade. Daremot gillade jag hur det &r valdigt klart hur hon
forsoker ignorera roster med att dem inte riktigt hérs. Gillade lite av bada och skulle féredra en mix av dem

Foredrar klipp 2 pa grund av att saker folk sager blir mer "highlighted" man far en kénsla av hennes
sinnestamning for att man hor det hon hor sjalv.

Tycker att andra versionen var lite tydligare med hennes kénslor, dock tyckte jag att vissa ljud hade for
stora effekter pa sig som fick att 1ata konstigt. Men jag kan inte hela beréttelsen eller kontexten sa det
kanske ar passande som en helhet.

Figur 13: Svar frdn kioskscen

Intervju med filmens regissor:

Vad hade du for tankar/idéer om ljudet innan samarbetet?

Christensson svarade att hon under inspelningen av filmen hade en del tankar kring filmens ljuddesign
och kénsla, men att dessa var abstrakta idéer och saknade form. Hon forklarar att dessa idéer blev
alltmer avldgsna under redigeringsprocessen, eftersom mycket fokus lades pé klippning. Christensson
ndmner dven att tankar kring musik var starka under tidiga stadier av filmens produktion, men under
tiden har visionen dndrats.

Tycker du att implementeringen av POA har hjilpt filmens narrativ att formedlas tydligare?
Christensson forklarade att hon tycker att anvdndningen av POA hjélpt att formedla narrativet
tydligare i framfor allt koket. Hon tar upp att det tydligare skildrar hur Mika emotionellt befinner sig
pa en annan plats och att hon fortfarande reflekterar 6ver det som hént i scenen innan.

Har din bild av filmen 4ndrats sen innan vart samarbete?

Enligt Christensson har hennes uppfattning av filmen éndrats sedan samarbetet inleddes. Framfor allt
forklarar hon hur filmen har blivit mer konkret. Hon forklarar hur Ijudet har gjort stor skillnad i
filmen, da det hjélpte att konkretisera beréttelsen och gav den en tydligare form. Hon beréttar dven att
hon tidigt i filmstadiet haft tankar om att ljudet i koksscenen ska representera Mikas inre verklighet,
och att samarbetet hjélpte att konkretisera detta. Christensson forklarar att om POA inte hade anvénts
hade element i berdttandet forsvunnit.

Har du nigra egna reflektioner du vill dela med dig av?

Christensson forklarar att hon tycker att POA, men ocksa ljud i allménhet, ar viktigt for narrativ i
filmer. Detta eftersom ljud kan uttrycka kénslor, formedla for publiken om vad som é&r viktigt och
understryka relationer och liknande pé ett sétt som annars kanske inte framgér.

Diskussion

Diskussion av Koksscenen:

En fraga som stilldes efter samtliga versioner var hur tydligt testpersonen tycker att huvudkaraktirens
sinnesstaimning framtrader, for att sedan jidmfora svaren med varandra. En felkélla vi upptickte i
efterhand var att en av dessa fragor ér felformulerad. Vi glomde att dndra den fran hur vi hade
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formulerat fragan tidigare och det kan ha haft en paverkan pa resultatet. Det stér i stillet foljande:
“Vad fick du for intryck av huvudkaraktirens (Mika) sinnesstamning?". Hade det upptéckts tidigare
hade vi kunnat géra om testerna, men eftersom detta inségs sé sent fanns det ingen tid for det. I figur 4
och 5 kan vi se skillnader i syftningen, men vi véljer att fortfarande inkludera jaimforelsen i
undersokningen dé den dr sé pass viktig for att komma fram till ett resultat.

Utifrén figur 4 och 5 kan det ses hur Point of Audition kan vara anvéndbart vid formedlingen av en
karaktirs kdnslor och sinnesstimningar. Om tittaren far en djupare bild av detta kan det paverka
beréttandet i sin helhet. Implementeringen av POA péverkade tittarens uppfattning om karaktirens
maende, vilket ar ett exempel pa hur effektivt ljuddesignmetoden dr som berattarverktyg. Sjalvklart ar
det inte endast ljuddesignen som skildrar narrativet, utan andra faktorer som skadespeleri och manus
har ocksé en stor roll. Daremot kan vi se att nir endast ljuddesignen dndras sa kan berdttandet bli
starkare och tydligare. Alltsd kan kombinationen av dessa berittarverktyg leda till en forhojd
uppfattning av narrativet.

Néagot som mérktes under testerna var att uppfattningen kring hindelseforloppet kan férandras med
hjélp av POA. Det visade sig att det var vildigt individuellt hur testpersonerna uppfattade om Mika
horde sin pappa eller inte i version 1 av klippet. Det var &ven nadgot som mérktes nér ljudlaggningen
producerades, vilket var anledningen att det undersoktes narmare. I POA exemplet tyckte 90% av
personerna att Mika inte hor sin pappa, se figur 6. Det som gar att ta med sig fran resultatet dr att en
ljuddesigner har mdjlighet att dndra hindelseforloppet utan att dndra vad som ségs eller klippningen.
Tittarens uppfattning skiljer sig at sa pass mycket att hindelseforloppet upplevs pa ett annat sitt. Vi
andrar i discourse (Chatman, 1989), alltsa hur ett narrativ berdttas, men i det har fallet paverkas dven
storyn, vad det &r som berittas. Vi kan alltsa se Point of Auditions paverkan pa berittandet i bade
story och discourse.

Nar det kommer till hur négot blir formedlat kan det faststéllas att POA har stor paverkan. I figur 7
visas testpersonernas svar kring jamforelse av berdttande mellan de tva versionerna. Denna fraga gick
inte ut pé att fa testpersonerna att skriva exakt hur nagot blev beréttat, utan fokuserade pa allménna
tankar kring skillnaderna mellan versionerna. Majoriteten valde att skatta en 4:a eller 5:a pa fragan,
vilket visar pa stora skillnader i berdttandet. De tva versionerna ar identiska visuellt, men dven med
vad som ségs av karaktérerna. Det dr endast POA som skiljer dem at. Det visar pé att ljuddesignern
har en viss makt, d beréttandet kan skilja sig beroende péa designval och val av designmetod. Det kan
leda till att ljuddesignern gor val som inte stimmer dverens med dvriga producenters vision av filmen.
Dérfor bor en kommunikation kring vad och hur nagot ska formedlas finnas mellan ljuddesigner och
andra filmarbetare.

Diskussion av kioskscenen:

Liknande slutsatser kan dras av resultaten av kioskscenen som i koksscenen. Precis som i koksscenen
anser de allra flesta att karaktirens sinnesstimning framgar tydligare i versionen med POA.
Resultaten pa de inledande fragorna dr mycket likvéardiga i bada scenerna.

I versionen utan POA é&r svaren spretigare &n i version 2. Det &r alltsé inte lika tydligt hur Mika
uppfattar personerna i sin omgivning. Det kan tydligt konstateras att ljuddesignen i version 2 végleder
tittaren till att identifiera mer specifika kénslor hos karaktéren. Det tydligaste exemplet pd detta gar att
tyda i jamforelsen av figur 10 och 11. Farre testpersoner valde att skriva egna svar vid POA versionen.
Det beror pé att testpersonerna ansdg att svarsalternativen passade béttre in i version 2. I version 1 var
det endast en person som uppfattade personerna i omgivningen som léskiga. Det dr helt annorlunda i
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version 2, ddr atta personer valde detta alternativ, vilket motsvarar 40% av testpersonerna. Det visar
aterigen att POA har mojligheten att paverka narrativ genom ljudberittande. Att karaktarer kan
upplevas pa nya sétt ar valdigt intressant for undersokningen, eftersom karaktérernas relationer med
varandra &r en vésentlig del av berdttandet inom film. Det hér ar aterigen ett exempel pa hur stor
paverkan POA har, vilket gor det d&nnu tydligare hur kommunikationen mellan filmskapare och
ljuddesigner méste vara tydlig. Om man éndrar hur en karaktér tolkas i relationen med en annan kan
det potentiellt ha en s&dan stor paverkan att det kan dndra konceptet av filmen.

En person skriver att den andra versionen av kioskscenen ar for vigledande i sin ljuddesign, vilket
lamnar lite utrymme for egen tolkning och reflektion av situationen, samt karaktirens sinnesstimning.
Detta &r en intressant reflektion da vi far tittarens perspektiv pa nér ett narrativ ér for patrangande. Vi
kan darfor se att det ibland ar bra att 1ata tittaren sjilv dra slutsatser om filmens handling. Trots att de
flesta verkar kunna urskilja Mikas sinnesstimning tydligare i versionen med POA, kan det utifran
resultaten tydas att ménga anser att ljudldggningen med POA tar dver och blir for mycket. Ungefar
hélften av respondenterna skriver att ljudeffekterna i version 2 framstar som konstiga och verdrivna,
att de inte passar in pa scenen. Slutsatsen som kan dras &r att POA é&r en effektiv metod for att
forstirka narrativ, men att det fungerar bést nér det anviands sparsamt.

Diskussion utifran intervjun:

Intervjun gav mojligheten att fa ett perspektiv pa hur en filmskapare tidnker kring ljud under skapandet
av en film. Nagot som gor denna filmprocess unik ar hur lang tid arbetet har pagétt. Néstan tva ar efter
att filmen spelades in ljudlades den, vilket ledde till att idéer kring ljudet som existerade i borjan av
processen dndrades flera ganger. Det behdver inte vara nadgot negativt, eftersom alla kreativa processer
fungerar olika. Det dr ddremot mycket mojligt att en ljudlaggning baserade pa de tidigare tankarna
hade sett annorlunda ut, vilket hade varit intressant att ta del av.

Utifran regissorens svar kan det konstateras att hon anser att implementeringen av POA har varit
positiv for filmens narrativ. Specifikt kdksscenen anser hon tydliggdr berdttandet och Mikas
sinnesstaimning, vilket stimmer 6verens med resultaten fran lyssningstesterna. Christensson forklarar
att ljudet 6ver lag har hjélpt till att konkretisera filmens beréttande.

Som en avslutande tanke delar Christensson med sig om hur betydelsefullt ljudet ar for en films
berittande, eftersom ljudet kan formedla viktiga aspekter av handlingen som kénslor. Med hjilp av
Christenssons reflektioner kan kopplingen dras till Dykhoffs (2002) asikter kring ljudets roll i film.
Enligt Christensson kan ljudet bidra med viktiga aspekter inom berittandet, som annars skulle ha
blivit forlorade. Véar forhoppning ér att filmskapare och producenter i framtiden har tydliga tankar
kring ljuddesign och inte ser det som en eftertanke i processen. Undersdkningen visar att berdttandet
uppfattas pa olika sétt av tittarna beroende pa ljuddesignen och bor darfor prioriteras tidigare i
produktionen.

Sammanfattning

Point of Audition 4r en anviandbar metod for att stirka narrativet i en film. Metoden kan anvéndas till
att gestalta en karaktérs inre verklighet, vilket kallas for subjektiv Point of Audition. Detta tydliggor
héndelseforloppet for de som ser pé filmen. Undersdkningen visar att l[juddesign ar ett viktigt och
effektfullt verktyg som inte bor underskattas. Vidare gér det att konstatera att POA bidrar med ett
nyanserat berdttande nar det giller personliga tolkningar och upplevelser av situationer. Daremot finns
risken att POA tar over beréttandet och dérfor bor ljuddesignern endast anvdnda metoden i noggrant
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utvalda situationer dér det gynnar berittandet. En intervju med regissoren av filmen kunde bekréfta att
ljudet har en vésentlig roll for filmens beréttande.
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