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Abstrakt:

I det har kandidatarbetet tas fragan upp om hur det gar att anvanda interaktivitet i film. Studien
fordjupar sig i olika tekniker for uppna interaktivitet samt hur man upplever ett medium (immersion)
och dess relation till interaktivitet. For att svara pa fragan visar kandidatarbetet hur interaktivitet
utnyttjats i film tidigare samt forskning inom omradet. Kopplingen mellan immersion, interaktion
och narration ses Over for att se hur de kan forenas. Slutsatsen ger en beskrivning av hur interaktion
kan anvéandas och vad man bor forhalla sig till. Studien tacker hela processen fran idé till fardig
produkt och gar att anvanda som en guide vid interaktivt filmskapande. Den kommer aven att
redogora for arbetet och processen med filmen “Erik och den roda traden” som ér ett resultat av

denna studie.

Nyckelord

Interaktivitet, Immersion, Multiformsnarrativ, Max, Interaktiv film

Abstract:

This study takes up the question of how to use interactivity in film. The study delves into various
techniques for achieving interactivity and how a person experiences a medium (immersion) and its
relation to interactivity. To answer the question the study how interactivity has been used film
earlier and research in the field of interactivity, immersion and narration. The link between
immersion, interactivity and narration is reviewed to show how they can be combined into an
interactive film. The conclusion provides a description of how interaction can be used and what one
ought to consider when doing so. The study covers the entire process from idea to finished product
and can be used as a guide for interactive filmmaking. It will also describe the work and the process

of the film "Erik och den réda traden" which is a result of this study.

This study is written in Swedish.
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Interactivity, Immersion, multiform narrative, Max, Interactive film
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1. Inledning

Interaktivitet ar nagot som framst forekommer inom dator och Tv-spel. Sedan slutet av 90-talet har
utvecklingen av de interaktiva filmerna pd manga plan avtagit drastiskt till férdel av datorspelen. |
och med att 3D introducerades i spelvarlden under mitten av nittiotalet gick manga av de som
sysslat med interaktiv film dver till att gora spel istéllet. Den interaktivitet inom film man &r van vid
innebar oftast att interaktGren far mojlighet att styra berattelsen genom att aktivt gora olika
medvetna val. Den interaktiviteten paminner mycket om datorspelens interaktivitet och filmerna blir

oftast en blek kopia av ett spel.

Har presenteras ett alternativt satt till hur det gar att anvanda sig av interaktivitet inom film. Genom
forskning kring interaktivitet och berattande visar denna studie pa hur interaktivitet gar att anvandas

inom film.

1.1 Fragestéallning

Hur kan man anvanda interaktivitet i film med bibehallen immersion?

Syftet med arbetet &r att utveckla interaktiv film genom att gora ett eget exempel. Men som Janet H.
Murray, professor pa Harvard, papekar, “hur kan en forfattare beratta en sammanhangande
berittelse 1 en foranderlig milj6?” (Fritt 6versatt Murray, 1997, s. 155). Déri ligger det stora
problemet man har nar man gor en beréttelse dar askadaren far vara med och bestamma. Hur gar det
att beratta en sammanhangande historia i en miljo dar askadaren har en majlighet att paverka? Vilka
interaktionsmoment ska anvéandas och hur? Hur mycket interaktivitet ska implementeras och hur
blir interaktoren intresserad av den interaktiva filmen istallet for tekniken bakom? Alla dessa fragor
gar ihop i vart 6vergripande problem namligen hur man kan anvéanda interaktivitet i film med

bibehallen immersion.
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2. Bakgrund

| detta kapitel kommer den tidigare forskning som star till grund for denna undersokning att
presenteras. Kapitlet kommer att redovisa for hur interaktivitet anvands i medium idag och for vad

begreppet immersion innebar.

2.1 Interaktivitet - ett vagt begrepp

”... samspel mellan ménniska och dator” (SAOL, 2006, s. 389). Det &r Svenska Akademins
beskrivning av ordet interaktivt. Beskrivningen &r diffus men det ligger nagot i den. Interaktion
beskriver Svenska Akademin som ett vaxelspel eller samspel och det vaxelspelet eller samspelet

kan vara mellan vad eller vem som helst (SAOL, 2006, s. 389) vilket gor att begreppet
“interaktivitet” blir ett vagt begrepp. Skulle man kombinera det med vad Janet H. Murray skriver
blir bilden genast klarare. Murray beskriver interaktivitet med termerna processuella och deltagande.
De &r, enligt Murray, tva av de fyra grundstenarna i ett digitalt medium (Murray 1997, s. 71). Det
processuella &r den programmerade koden och de funktioner datorprogrammet skall ha.
Datorprogrammet ska kunna svara och forverkliga vilken funktion som helst inom de ramar
programmet ar byggt (Mateas 2005). | korta drag handlar det om ett datorprogram som gor vad det

ar programmerat till.

Med deltagande syftar Murray pa den kommunikation interaktoren har med datorprogrammet. Det
faktum att datorprogrammet kan ta emot digitala signaler for att sedan reagera och gora det
programmet blivit programmerad till att gora, det gér mediet deltagande (Mateas 2005).
Datormusen &r ett exempel pa interaktion mellan méanniska och dator. Datorn har datorprogram som
i sig &r programmerade for att utfora vissa speciella uppgifter (processuella) som utfors forst nar
interaktoren interagerar med hjélp av datormusen och klickar pa olika forprogrammerade funktioner

i det hér datorprogrammet (deltagande).

Interaktivitet kan vara bade fysisk, som i fallet med datormusen, men det kan ocksa vara en mer

psykisk och emotionell interaktivitet. Nar en film ses pa bio eller i bostaden blir askadaren
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emotionellt involverad i berattelsen, nagot som kan ses som en egen slags interaktivitet. Ett begrepp

som ofta anvénds for att beskriva detta ar immersion (Dahlgren 2010, s. 5).

Lunefeld, Professor i avdelningen “Design Media Arts” pd UCLA, ger ett konkret exempel pa hur
en film kan vara interaktiv utan nagon egentlig fysisk interaktion (Lunefeld 2004). Istallet for att
interaktionen sker under filmens gang sker den runt omkring filmen via Communitys (diskussioner
pa internet) och produkter (merchandise eller andra fysiska produkter kopplade till filmen)
runtomkring filmen. Detta skapar enligt Lunefeld en storre kontext och ett storre djup, &n vad en

! som spred

film med fysisk interaktivitet kan géra. Hans exempel dr ”The Blair Witch Project
filmen med hjalp av rykten och idén om att handelserna i filmen faktiskt hant pa riktigt. Skaparna
av The Blair Witch Project satte upp planscher i staden dar de efterlyste de tre fiktiva
dokumentarfilmarna ifran filmen. Omgivningen blev involverad i beréttelsen vilket gjorde att
publiken fick, ur Lunefelds synvinkel, en storre kontext med hjélp av den hér sortens interaktion.

(Lunefeld 2004, ss. 377-390)

En annan sorts interaktion &r den fysiska interaktionen vilket &r den interaktion man forknippar
mest med interaktiv film. Dar interagerar anvandaren/publiken direkt med filmen nér han/hon ser
den for att fa storre kontext och en mojlighet att paverka. Det ar den sortens interaktion Murray
beskriver och aven den slags interaktion den har uppsatsen framst kommer att fokusera pa (Murray
1997).

2.2 Filmisk immersion - ett flow i berattandet

Tidigare togs tva av Murrays fyra grundstenar upp, den processuella och den deltagande delen som
beskrev den interaktiva delen av ett medium. De tvé andra grundstenarna, “encyklopedisk” och

“rumslig” beskriver immersion i digitala medier. (Murray 1997)

Att datorer ar encyklopediska innebar att de har en formaga att spara och lagra stora mangder av

! The Blair Witch Project &r en skrackfilm om tre dokumentarfilmare som forsvinner efter att de gett
sig ut i skogen for att gora en dokumentarfilm om en lokal myt om en haxa. Det enda som aterfinns
ar deras filmade material och det &r det som utg6r filmen The Blair Witch Project (Imdb.com, Inc,
2012).
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information. Det &r all information som datorprogrammet lagrar och det interaktoren kan fa tillgang
till genom att interagera med datorn (Mateas 2005). Internet &r ett utmarkt exempel pa det har. Man
anvander webblasaren med hjalp av datormusen for att komma at informationen som finns lagrad pa

internet.

Att ett digitalt medium ar rumsligt innebar att det representerar/skapar ett speciellt rum eller
utrymme i vilket alla grundstenarna gar ihop och skapar en helhet (Mateas 2005). Tar man exemplet
med internet sa begransas interaktoren av olika hemsidor som skapar egna digitala rum.

Aftonbladet? har nyheter, Facebook® har dina vanner och Youtube* dina filmer.

Det ar de har tva delarna i ett digital medium som mojliggér immersion.

2.2.1 Immersion

Nar man pratar om immersion brukar man tala om hur en askadare upplever ett medium. Det ar
sjalva upplevandet som ar det man kallar for immersion. Upplevandet kan transportera en bort fran
den tid och det rum askadaren befinner sig i. Upplevelsen kan till och med fa en att kénna sig

ké&nslomassigt forenad. (Dahlgren 2010)

Tre sorters immersion:

Sensory immersion bygger pa hur manniskans alla sinnen arbetar tillsammans for att skapa ett
intryck. I spelfilm blir detta tydligt efter som bade ljud och bild arbetar tillsammans for forflytta
askadaren. (Johnson 2008)

Imaginative immersion kan uppsta da en person laser en bok och, med hjalp av fantasin, malar upp

egna miljoer och platser i sitt huvud baserat pa det han/hon last. (Johnson 2008)

Challenge-based immersion beskriver sjélva kanslan av att anvanda interaktivitet i olika medium.
Detta beskrivs lattas som nar en interaktor kanner sig fokuserad pa en handling denna utfor

(Johnson 2008). Denna typ av immersion baserar sig pa att en interaktion utfors.

2 http://www.aftonbladet.se/

3 http://www.facebook.com/

* http://www.youtube.com/
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2.2.2 Challenge-based immersion och flow teorin

Denna form av immersion bygger pa interaktion och den kéanslan interaktoren kanner nar han/hon
interagerar. Ett liknande koncept tas upp av Mihalyi Csikszentmihalyi, professor i psykologi vid
Claremont University, i teorin om begreppet flow. Flow ar ett tillstand nar allt flyter pa, interaktoren
blir stimulerad av ratt mangd av hinder som han/hon kanner sig motiverad att éverkomma. For att
flow ska intréffa finns det atta komponenter som maste uppfyllas enligt Csikszentmihalyi
(Csikszentmihalyi 1990 refererad i Johnson 2008).

1. En utmanande aktivitet som kréver fardigheter.
Det ska finnas en balans mellan hinder och den niva av fardighet som kravs for att utfora
hindret.

2. En forening mellan Handling och medvetenhet.

Handlingen ska vara sa sjalvklar att den gors utan nagon atanke.

3. Koncentration pa aktiviteten i fraga.

Koncentration pa en hdg niva av handlingen han/hon utfor.

4. Klara mal med aktiviteten.
Han/hon maste veta varfor hon utfor handlingen.

5. Direkt feedback om handlingen ar ratt genomford.
Om en handling &r utford ska interaktoren beldnas med direkt respons om hur den &r
genomford.

6. Interaktoren ska kanna full kontroll och inte ha nagon oro ver att misslyckas.

Interaktdren ska kanna vikten av resultatet som gjorts och darigenom kanna total kontroll.

7. Interaktoren ska sluta oroa sig for sig sjalv och sina egna kroppsliga behov.
Interaktiviteten ska satta interaktoren i ett lage dar han/hon varken kénner efter ifall hon &ar
hungrig eller trott.

8. Tid och rum upphér, timmar kan kdnnas som minuter.
Interaktdrens tidsbegrepp ska upphdora att fungera.
(fritt Oversatt Csikszentmihalyi 1990 refererad i Johnson 2008).
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2.3 Narrativ i interaktiv film

Att skriva ett manus for en interaktiv film skiljer sig fran att skriva ett manus for traditionell film.
Manusforfattaren maste vara medveten om teknik och veta hur den kan utnyttjas. Michael Mates
och Andrew Stern skriver i sin artikel “Procedural Authorship: A Case-study of the interactive
drama facade” att bade forfattaren och de som skapar filmen maste ha ett “procedurally literate
authorship” (Mates och Stern 2004). Mates och Stern menar att de badde maste kunna programmera
datorprogram sjalva men, framst av allt, de maste veta hur man kan utnyttja teknikerna och vad man
faktiskt kan gora med dem. Vad kan man programmera in? Det &r nagot man maste veta innan man
borjar med manuset for att pa sa vis hitta interaktionsmoment som kan passa for just den berattelse

man vill beratta.

En vanlig narrativ teknik inom interaktiv film ar multiformen. Dar ber&ttar man en historia ur flera
olika vinklar och synsétt. Ett exempel pa en linjar film> med multiform &r ”Groundhog Day” frén
1993. Meteorologen Phil fastnar i en loop dar han lever samma dag om och om igen. Varje dag

moter han samma manniskor och gar igenom samma handelser pa flera olika sétt (Murray, 1997).

Den interaktiva filmen “Lost cause” &r ett exempel pa en olinjar multiforms film dér interaktdren
far valja vilken av tre olika vinklar som man vill se. Alla de olika vinklarna skildrar samma
handelse men man kan se den ur tre olika perspektiv (Johnson 2008). Murray ger ett exempel pa en
olinjar® multiformsberattelse om en person som &ker buss. | bussen kan interaktéren vélja vems
tankar han/hon vill lyssna pa och far pa sa vis flera olika former pa beréattelsen varje gang den ses. |
Murrays exempel ges inte ndgon mojlighet att pausa filmen. Det 6kar chanserna att man ser filmen
en gang till d@ man kan fa en kansla av att man missat nagot i filmen. Samma effekt uppnas i Lost

Cause dar man inte har nagon majlighet att spola tillbaka i filmen (Murray, 1997).

Att ha ett generiskt narrativ & en gammal teknik som harstammar fran antiken, och troligtvis annu

langre tillbaka. Det innebér att samma berittelse beréttas men pa olika sétt precis som 1 ”Groundhog

® Handelsefdljden ar bestamd i fortid och den saknar oftast interaktivitet. En traditionell film du ser
pa bio ar linjar.

® Motsatsen till linjar. Man kan paverka, avbryta och férandra.
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Day”. Ett bra exempel #r nir nigon aterberattar en berattelse de hort. De har inget nedskrivet men
kanner till alla nyckelpunkter och hur den ska utspelas, allt berattas sedan med deras egna ord. Da
skapas en alternativ version av samma berdattelse som fortfarande innehaller samma
grundkomponenter som den tidigare beréttelsen. Folksagor fungerar pa detta sétt och det kan
anvandas i interaktiva medier for att skapa en mer levande beréattelse samt en vilja att uppleva den
igen (Murray, 1997).

Den fjarde viggen” dr nagot som forekommer i bade film och teater. Det ar den fiktiva “vigg” som
avskirmar publiken fran filmen/skadespelet. Publiken “smygtittar” pa dem som star pa scenen och
skadespelarna beter sig som om publiken inte finns. Bryts den fjarde vaggen, exempelvis om en
skadespelare stirrar rakt pa nagon i publiken, ar det stor risk att immersionen forsvinner da publiken

blir medvetna om att det bara &r ett skadespel. (Darlington, 1968)

Att begransa interaktionen gor att man lattare kan fora en sammanh&ngande historia. Man kan ge
interaktoren kanslan av att han/hon kan paverka men de interaktiva verktygen ar sa begransade att
man anda foljer en linjar berattelse. | Murrays exempel far interaktoren en mojlighet att utforska en
karaktérs ”goda och déaliga” minnen. Man kan paverka vad man vill utforska men eftersom
karaktaren &r insndad och deprimerad dras du alltid till de negativa minnena dven om ett positivt
minne valjs. Pa sa vis kan forfattaren skriva en sasmmanhangande historia trots att interaktdren
interagerar med den. Det gor att interaktoren kanner sig utelamnad at 6det precis som karaktéren i
berattelsen. (Murray, 1997)

2.4 Interaktiva tekniker

| foljande kapitel presenteras olika interaktiva tekniker for interaktivitet inom digitala medier. Dessa

presenteras i punktform med en kortare beskrivning av vad det ar och hur det kan anvéndas.

e Chatterbot
e Chatterbot &r en textbaserad interaktion dér tangentbordet anvénds for att skriva
kommandon som datorn reagerar pa. Skaparen av chatterbotten kan gora en karaktar
eller textbaserad historia som interaktéren kommunicerar med via text (Murray,
1997).
o Ett exempel ér Telenors tjanst “Fraga Emma”.

http://www.telenor.se/privat/kundservice/index.html (Telenor, 2012)
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e Bliendelav filmen

e Med hjalp av en kamera placerar du dig i beréttelsen. Radiotjanst i Kiruna gjorde en
film kallad Hjalten som snabbt gick viralt’ och nadde flera tusen manniskor
(Sydsvenskan, 2010). Den gar att se pa http://www.tackfilm.se/version/
(www.tackfilm)

e Spelkontroller

e Handkontroller till exempelvis Tv-spelskonsoler. Dessa innefattar oftast knappar som
styr kameran/karaktaren uppat, nerat, till héger och till vanster. Manga ganger finns
det actionknappar, knappar som representerar en handling som t.ex. karaktaren tar
upp/klickar pa ett foremal eller hoppar med karaktaren.

e Wiikontrollen ar en handkontroll som &ven innehdller ett gyro® for att kontrollera hur
kontrollen ror sig samt triangulering® for att se hur nara du haller kontrollen.
(http://people.cs.vt.edu/~bowman/3dui.org/course_notes/chi2009/wiimote.pdf)

e Exempel pa hur man kan interagera med hjalp av tangentbordet:
http://cycling74.com/project/video-clip-synthesizer/ (Cycling74, 2012)

e Eowave och sensorer

e Eowave ar ett foretag som skapar sensorer anpassade for interaktiva
medieinstallationer. Sensorerna gor att man kan bygga egna kontroller av néstan vad
man vill men det kraver en del kunskap om elektronik och det behovs ett program
som kan ta vara pa de elektriska signaler som skickas till datorn (Eowave, 2007).
Manga ganger maste dessa program byggas fran grunden for att det ska passa ditt
projekt.

o Exempel pa interaktion med hjalp av sensorer: http://www.eowave.com/users.php

" Nar nagot blir valdigt populart eftersom det skickas snabbt mellan manga personer 6ver internet

(http://dictionary.reference.com/browse/viral).

8 Ett gyro anvands for att orientera och mata ett objekts rérelser (Wolfram Demonstrations Project
& Contributors, 2012).

% Vet man avstandet mellan tva punkter kan man berakna avstandet till en tredje med hjalp av

trigonometri (eCalc.com, 2012).
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¢ Videotrackning
e En kamera kan filma interakt6ren och ta in data pa hur han/hon rér sig och anvanda
den detta till att kontrollera ett program. Kinect till Xbox ar ett valkant exempel pa
hur det hér gar att anvanda.
e Exempel fran en interaktiv installation kallad “Digital Washboard v2”

(utvecklad av_DerrickGiscloux (www.avatarts.fr):

http://cycling74.com/project/digital-washboard-v2/
e DVD

e Mycket enkel interaktion som finns implementerad i vissa Dvd: er. Med hjélp av
fjarrkontrollen kan man valja mellan olika interaktionsmoment. | DVD versionen
av "Monty Python and the holy grail” har man implementerat viss interaktion. Ibland
dyker en vit kanin upp i hornet av skdrmen och da ska man trycka pa “Ok” pi sin
kontroll. Da far man bakgrundsfakta om scenen.

e Scenbyte

e Bygger ofta pa ett multiforms-scenario dar man far valja hur historien ska ta sig fram.
En film spelas upp och i slutet av den stannar filmen upp och man far exempelvis tva
val, ska filmen ga sa eller sa? Efter att valet gjorts och interaktren klickat pa ett av
alternativen transporteras man till en ny filmsekvens baserad pa valet interaktoren
gjort. Exempel é&r:
http://www.youtube.com/watch?v=4balBqJ4S2M&feature=player_embedded.

e | Lost Cause har de funktionen med scenbyte fast filmen stannar aldrig. Filmen &r
uppdelad i fyra olika filmrutor, en stor och tre mindre under den stora. Genom att
halla musen éver en av de mindre filmrutorna hamnar det klippet i den stora
filmrutan och far aven ljud. Bytet mellan vinklarna sker da genom att man for
muspekaren éver det klipp man vill se.

e Kanalbyte

o Ett exempel pa detta ar Big Brother dar man har tillgang till flera kanaler pa sin tv
som visar samma program fast ur olika synvinklar. Interaktionen sker genom att man
byter mellan de har kanalerna for att se olika vinklar av Big Brother huset. Da far

man vélja sjalv vad man vill se och vem man vill félja i huset. (Bonnier, 2012)
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3. Tillvagagangssatt

Med hjalp av tidigare forskning och den information som samlats in ska en interaktiv film skapas.

Denna film anvands som metod for att komma fram till ett svar pa fragestallningen. Som

bakgrunden och den tidigare forskningen presenterat ar det mycket att ta hansyn till da man planerar

en interaktiv film. Hur ska narrativet se ut, vilka interaktionsmoment ska vara med och vilken

teknik ska anvandas? Det har kapitlet gar igenom de interaktiva element som valts ut for filmen

“Erik och den roda trdden” samt varfor de valts. Hir presenteras dven hur analysen av filmen

kommer att ga till.

3.1 Teknik

Den tekniska delen gors helt och héllet i ett datorprogram som heter Max. Det &r ett grafiskt

programmeringssprak for skapande av interaktiva medieinstallationer. Tack vare dess stora

kompatibilitet anvands det inom en mangd olika medieinstallationer och av forskare for att skapa

prototyper av datorprogram. (Cycling74, 2012)

Max ar uppbyggt kring flera sma objekt/program som var och en har en egen specifik funktion.

Dessa objekt placerar man ut pa ett en grafisk kanvas. De kopplas sedan samman med “tradar” for

att skapa nya och fullstandiga patcher/program. Har nedan ar ett exempel pa hur det kan se ut nar

man bygger en patch. (Cycling74012)
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Patch dr ett av de begrepp, tillsammans med Bang och objekt, som dr viktiga att kunna nar man
arbetar med Max. En bang &r ett meddelande som skickas for att aktivera ett objekt och &r en central
del av Max (Cycling74, 2012). Ett objekt ar en av alla de sma funktionerna/datorprogrammen man
kopplar samman for att skapa en patch. Patch kallas sjalva datorprogrammet man bygger. Det finns
aven externa objekt skapade av Max-anvandare som hamtas pa internet. Dessa innehaller oftast
funktioner som inte &r tillgangliga i Max.

Vara interaktionsobjekt ar byggda med hjalp av olika sensorer kopplade till Max. En flexion (en
sensor som maéter hur mycket man bojer den) och minst en webbkamera for trackning. Hur de ska
anvandas beskrivs i kapitel 4, men all data de samlar in anvénds i Max dar man med hjalp av

patchen styr filmen.
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3.2 Narrativ

Narrativet &r basen i projektet. Det ar hdr grunderna och mgjligheterna skapas och det &r utefter
manuset som filmen och slutprodukten formas. Men manuset maste anda ta hansyn till tekniken sa

att filmen ska ga ihop pa ett satt som gor att immersionen inte gar forlorad.

Det forsta steget var att bestamma vilken typ av berattelse som skulle gestaltas. Utifran vad tidigare
forskning sédger kommer “Erik och den rdda trdden” att utforska mojligheten med en multiformsfilm
utan majlighet att paverka beréattelsen. | och med att interaktoren inte har nagon moéjlighet att
paverka beréattelsen underlattar detta for oss som manusforfattare att skriva en sammanhangande
historia. Det har ar ett av de storsta problemen med interaktivitet i alla medier (Murray, 1997).
Interaktoren ska bara kunna paverka sin egen uppfattning av filmen. Varfor hander det som hander?
Interaktiviteten hjalper till att svara pa fragan varfor och bestammer inte varfor.

Filmen ér uppbyggd kring fyra “vinklar”*°. En av dessa 4r den huvudsakliga filmen och de andra ar
mindre sidoberattelser som knyter an till huvudfilmen pa ett eller annat satt under filmens gang. Det
ger interaktoren en klar bild av vilken del av filmen som &r viktig. Tanken &r att uppmuntra
interaktoren till att se filmen en eller flera ganger till. Under filmens gang upptacker man att alla
vinklarna &r sammankopplade. Tack vare att man inte kan spola i filmen kommer interaktéren att
vilja se filmen dnnu en gang for att utforska hur de alternativa vinklarna och huvudfilmen hanger
samman (Lunefeld 2004).

I och med de tekniska mojligheterna Max ger har manuset till filmen kunnat skrivas sa att

filmen “loopas™. Tanken &r att filmen ska spelas om och om igen under hela den tid som den visas.
Interaktdren ska inte bli avbruten for att filmen tar slut utan han/hon ska ha méjligheten att utforska
filmen i sitt eget tempo. Immersionen bryts om filmen skulle fa ett slut och det ar nagot som
undviks genom att ha en naturlig loop 1 filmen. Naturlig” syftar pa att det inte ska vara uppenbart

nar filmen loopas.

19 Fyra vyer av filmen.

1 LLoop &r en funktion som gér att ndgot borjar om direkt efter att det tagit slut.
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3.3 Interaktion

| foljande kapitel presenteras de interaktiva tekniker som valdes att testas samt varfor de valdes.

3.3.1 Social koppling for Psykisk interaktion

Lunefeld tar upp hur skaparna av The Blair Witch Project anvande internet och olika forum for att

fa publiken engagerad. De skapade en psykisk interaktion och kopplade filmen till den verkliga
varlden genom att lata dskadarna bli engagerade och diskutera handelserna i filmen (Lunefeld, 2004,
ss. 377-390). Askadarna kanner sig dé delaktiga och filmen blir mer &n bara en film. Filmen

kopplas till din varld och forflyttar den fjarde vaggen eftersom scenen dar filmen ska utspela sig pa
blir densamma som den plats du ser filmen. Det I6ser upp den fjarde vaggen Darlington beskriver
(Darlington, 1968). Ask&daren smygtittar inte pa skadespelarna utan kanner sig delaktiga i filmen.

3.3.1.1 Twitter

Twitter &r ett socialt natverk som later sina anvandare skriva sma meddelanden pa max 140 ord
(Twitter, about, 2012). Nér man skriver ett meddelande &r det vanligt att man “taggar” det
meddelandet med en sa kallad hashtag. En hashtag kan se ut pa foljande satt #RodaTraden, och man
kan likna det vid en rubrik pa ett diskussionsforum pa internet. Vem som helst kan sedan gora ett
bidrag till diskussionen genom att ’tagga” meddelandet med samma hashtag, t.ex. #RodaTraden
(Twitter, what are Hashtags, 2012). Kopplingen med Twitter gor att han/hon som ser filmen kan
ldgga kommentarer om filmen inom en sluten grupp. Kopplar man samman Twitter med filmen,
exempelvis genom att inldggen dven syns i filmen, skapas ett kommentars och diskussionsforum
kopplat till filmen. For att skicka en kommentar behéver man ett konto pa Twitter och kommentaren
maste taggas med exempelvis #RodaTraden. En diskussion skapas och framjar den psykiska

interaktionen samtidigt som den engagerar tittaren pa ett annat plan an det direkta (Lunefeld, 2004).

3.3.1.2 Bambuser

Bambuser dr en gratistjinst for “livesdndning” av video dver internet (direktsénd film och tv dver
internet)(Bambuser, 2007). Via Bambuser ska man se en livesandning av filmen. De som ser filmen
via Bambuser kan interagera med filmen genom att twittra. Tanken ar att det har ska skapa &nnu en
kanal i vilken interaktorerna ska kunna fora en diskussion utanfor filmsalen (Lunefeld, 2004, ss.

377-390). Bambuser 6ppnar dven upp for en storre publik da man inte nddvandigtvis behover
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befinna sig i filmsalen for att se filmen.

3.3.2 Fysiska objekt i filmsalen

For att minimera risken att immersionen gar forlorad nar man interagerar med filmen anvands
objekt fran filmen som kontroller. Anvands en handkontroll finns det en risk att den fjarde vaggen
bryts eftersom interaktdren maste fokusera pa en kontroll som inte har nagon som helst koppling till
vad som sker i filmen. Tanken ar att man, precis som med diskussionsforumen och affischerna kring
“The Blair Witch Project”, ska sudda ut gransen mellan filmen och filmrummet (Lunefeld, 2004, ss.
377-390). Genom att sudda ut dessa grinser forflyttas den “fjirde viggen” bakom interaktdren och

risken att den bryts minimeras.

3.3.3 Byta vinkel

Interaktoren ska fa mojlighet till att byta mellan olika vinklar i filmen. Det finns en huvudfilm samt
tre alternativa vinklar. De alternativa vinklarna visar en statisk dverblick av en plats i filmen.
Huvudfilmen passerar de héar alternativa vinklarna nagon gang under filmens gang, nér detta sker
kan man se huvudkaraktarerna ur den alternativa vinkeln. Byter man till en av de alternativa
vinklarna nar huvudfilmen inte ar dar kan man se vad som hander pa den platsen fore eller efter att
huvudfilmen kommit dit. De har vinklarna kan ge en storre bild av vad som héander i filmen samt en

djupare forstaelse kring handelser i filmen (Johnson, K. 2008).

3.3.4 Paus

Pausfunktionen ger interaktdren mojligheten att stanna upp filmen. Funktionen ska besta av ett
fysiskt moment som ska vara kopplat till filmen, for att immersionen inte ska brytas nér interaktGren
interagerar (Dahlgren 2010 ss. 5). Det finns dock en risk att immersionen bryts ndr man anvander en

pausfunktion, eftersom i pauslaget slutar filmen att spelas upp (Murray, 1997).
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3.3.5 Spola

Interaktdren kommer inte att kunna spola fram eller tillbaka i filmen. Detta 6kar replayvaluet*? och
nyfikenheten enligt Lunefeld (Lunefeld, 2004).

3.4 Analys

Erik och den roda traden &r en interaktiv film. Genom att ta hansyn till immersion och flow vid
interaktionsvalen och hur de kan kombineras tillsammans, kan interaktion som bibehaller
immersion astadkommas (Johnson, 2008). For att fa svar pa om immersionen i Erik och den roda

traden bibehallits analyseras interaktionsmomenten.

Analysen grundar sig pa flow teorins atta kriterier (Csikszentmihalyi, 1990 refererad i Johnson,
2008) samt de fyra grundstenarna Murray tar upp (Murray, 1997). Den utgar ifran vara asikter
enbart. Det stora problemet med interaktiv film &r att skapa immersion och behélla den. Genom att
utga ifran flow teorins atta kriterier kan de har fragorna besvaras. Med flow teorins atta kriterier kan

valen av interaktiva element backas upp och motiveras utefter hur bra de passar in i teorin om flow.

Den fyra grundstenarna Murray tar upp ar att ett medium ska vara processuellt, deltagande,
encyklopediskt och rumsligt. Genom att analysera Erik och den réda traden och dela upp filmen
efter de fyra grundstenarna kan man se hur filmen forhaller sig till dem. Det gar da att se hur
immersion, teknik och narrativ gar samman och fungerar ihop. Meningen &r att de tillsammans ska

skapa ett rumsligt medium. Resultatet av denna analys presenteras i kapitel ’4.8 Analys”.

12 Replayvalue &r det uttryck som beskriver ett objekts férmaga att skapa ett omspelsvarde.
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4. Resultat

Detta kapitel gar igenom hur de interaktiva tekniker som valdes tidigare, fungerade och vad de
bidrog med till filmen samt hur de fungerade i Max. Kapitlet gar igenom analysen om hur vida
interaktionsmomenten beholl immersionen. | detta kapitel redovisas ocksa valet av narrativ och hur

det paverkat produktionen.

Att gora interaktiv film tar tid. Det & mycket att ta hansyn till eftersom allt ska knytas samman och
skapa en helhet. De interaktiva teknikerna ska bara forstarka upplevelsen och inte vara upplevelsen.
For att skapa en helhet maste det finnas ett forhallande mellan teknik, narrativ och immersion.
Tekniken ska bara forstarka immersionen i narrativet. Den hér balansgangen ar svar att férhalla sig

till men &r central for att kunna skapa en helhet.

Forst maste man skriva ett fullstandigt filmmanus men detta manus maste ocksa ta hansyn till hur
interaktivitet anvands, menar Mates och Stern. Efter det kommer en period av filmarbete. Filmen
ska sedan bade klippas, ljudldggas och fargkorrigeras. Har man flera alternativa vinklar, som i vart

fall, ar det mycket material att behandla.

Efter att filmen blivit “klar” ska man till sist interaktionsanpassa filmen. Har ska den film och det
ljud man spelat in knytas samman och skapa en helhet med interaktiviteten. Till Erik och den Réda
traden har det skapats ett helt nytt datorprogram. Det gjordes for att undvika begransningar nar det
kommer till interaktionsanpassning. Programmet gjordes i Max och hur det gick till beskrivs i

samband med varje funktion.

4.1 Max

Det hér &r en av de mer centrala delarna av produktionen. Ett helt datorprogram var tvunget att
utvecklas for att driva filmen och genomfora interaktionerna. Detta gjordes i ett datorprogram som
heter Max. Resultatet blev ett slags trackningssystem som foljer filmen frame®2 efter frame. Med
detta datorprogram kan man placera ut punkter i filmen som skickar en bang nér punkten ar nadd.
Placerars en punk vid frame 1500 sa kommer filmen att skicka en bang som i sin tur aktiverar valfri
interaktiv funktion. En bang i Max innebdr att nagonting startas eller aktiveras vilket gor att vad

som helst i patchen kan aktiveras nar en sadan punk ar nadd. Det har &r grunden i patchen.

13 En frame &r en enskild bildruta i en film.
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4.2 Narrativ

Manuset till Erik och den roda traden ar skrivet och format efter ett olinjart multiforms narrativ.
Filmen dr uppdelad i fyra stycken “vinklar”/beréttelser som alla hanger ihop. Tre av de har har en
mindre betydelse for beréttelsen men ger den huvudsakliga filmen (huvudfilmen) ett djup. En av de
har fyra vinklarna dr ndmligen huvudfilmen och kan liknas med en “normal” linjér film. Med den
har uppbyggnaden kan man utga fran ett traditionellt filmmanus vilket gor det lattare for en

manusforfattare att ge sig in i projektet om han/hon inte har nagon erfarenhet av interaktivitet.

Synops:

Filmen handlar om Erik som blir meddragen pa en resa i trakterna kring Karlshamn,
Blekinge. Han vaknar upp en morgon av att Thomas star och lagar mat i hans kok. Erik har
aldrig sett den har Thomas férr men Thomas agerar som om de varit vanner i en lang tid.
Thomas &r den som tar med Erik ut pa resan i Karlshamn. De stoter pa en hemlds och vis
man pa torget, en lugn hemmaman kallad Mr. Medelklass samt en bestamd lokalvardare som
gar under bendamningen Mr. Pondus. Erik och Thomas blir under sin resa jagad av tre figurer
i masker och ett ont uppsat. Genom hela filmen slapar Erik en rod trad efter sig, darav
filmens namn. Filmen loopar och slutar med att Erik lagger sig for att sova och nar han

vaknar igen sa har filmen borjat om fran borjan igen.

Det hér blev en invecklad historia och skadespelarna till filmen hade svarigheter att forsta vad som

hande nar. Losningen var en grafisk handelsforloppskarta vilket gav en dverblick pa hur filmen var

Scen1 Scen2  Scen3

Figur 2: Utdrag fran den grafiska handelsforloppskartan
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uppbyggd.

Man kan se exakt nér en viss handelse utspelar sig i relation till de andra vinklarna. Kartan &r gjord
som en tidslinje, fast med fyra stycken linjer som I6per ifran borjan till slut. Har kan man tydligt se
hur huvudfilmen ar den drivande delen av filmen, det &r den del som for berattelsen framat. Med
hjalp av punkterna fick skadespelarna en battre bild av vad som skedde och nar de skedde i relation
till de andra platserna. De svarta linjerna mellan punkterna visar att de sammankopplade punkternas
héndelser sker vid samma tidpunkt i filmen. Som man ser har “Stugan” inga hdndelser under den

har halvan av filmen.

Tidslinjen kallad huvudfilmen beréttar och beskriver Erik och Thomas beréttelse. Vinkeln foljer
dem vart de an gar. | vinkeln Mr. Medelklass star Mr. Medelklass i sitt kok och man far vara med
om de handelser som sker dar. P4 gatan ser man vad som hander utanfor Mr. Medelklass
lagenhetshyggnad. Har kan man exempelvis se hur Mr. Pondus star och sopar samt handelser som
sker efter det att Erik och Thomas varit dar. Stugvinkeln kommer under stérre delen av filmen bara

visa en bild av en stuga.

De alternativa vinklarna Gatan, Stugan och Mr. Medelklass &r dar for att gora berattelsen mer
levande. Rent berattarmassigt ligger det inte nagon viktig information dar men man kan fa en béttre
forstaelse av vad som sker och varfér det sker om man tar del av vad som hander innan och efter att
Erik och Thomas besokt platsen. Tanken &r den att huvudfilmen ska kunna ses som en egen film,
utan interaktion och utan de alternativa vinklarna. Sidosparen ar dar for att belona nyfikenhet och

skapa ett djup i filmen man inte far om man endast ser huvudfilmen.

4.3 Byta vinkel

Manuset till filmen innehaller, som visats tidigare, fyra vinklar. Detta ger oss méjligheten till att ha
mycket filmmaterial och flera interaktionsmoment. Men hur ska interaktéren byta mellan de har
vinklarna utan att tappa den immersiva upplevelsen? I filmen “ Lost Cause” kan man se alla
filmvinklar samtidigt men det &r bara den man haller musen éver som far ljud och hamnar i fokus.

Det ar en interaktion som inte kraver nagon storre anstrangning.
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I och med att man kan se alla filmvinklar hela tiden maste de som gjort Lost Cause ha klippt tre
exakt lika langa filmer. De alternativa vinklarna i Erik och den réda traden ar daremot inte alls lika
langa som huvudfilmen. Varje alternativ vinkel har ett antal viktiga scener (de som ar
punktmarkerade i handelseforloppskartan) som sker i relation till huvudfilmen. De handelserna ar
filmade i sin helhet i separata tagningar. For att det alltid skulle finnas nagot att titta pa i de
alternativa vinklarna, sag att man hoppar till en alternativ vinkel nar det inte hander nagot viktigt,
finns det aven kortare klipp av varje vinkel dar det inte hander nagot. Tagningarna ar sa korta som
tio sekunder och man blir skickad tillbaka till huvudfilmen automatisk efter bara fem, sex sekunder.
I och med att man inte kan titta pa en alternativ vinkel hur lange som helst méarks det inte att de

alternativa vinklarna inte ar lika langa som huvudfilmen.

Sjalva vinkelbytet sker med hjalp av porslinsfaglar och fungerar med hjalp av trackning™. Hur
faglarna ar implementerade i filmen tas upp i kapitel 4.4.1 och hur trackningen fungerade tas upp i
kapitel 4.4.1.1.

4.3.1 Implementering i Max

Forst exporterades de alternativa vinklarna ut till tre olika videofiler som innehdll alla scener for
den vinkeln. Né&r de exporterats skrevs det ner vid vilken frame varje scen i de alternativa vinklarna
borjade och slutade. I Max skapades sedan en lista med hjilp av objektet “qlist” dér tidpunkterna
for varje scen i de alternativa vinklarna skrevs ner. Genom att skicka meddelandet “Next” till
objektet “qlist” skickar det ut tidpunkten for varje sparad scen i tur och ordning. Tidpunkten {or
scenen skickas till valfri alternativ vinkel varpa den vinkeln hoppar till den tidpunkten. Pa det ar

viset kan programmet hoppa mellan olika scener i de alternativa vinklarna i tur och ordning.

Genom att placera punkter i huvudfilmen, som gicks igenom tidigare, kan man fa huvudfilmen att
skicka ut bangar vid bestdmda tidpunkter av filmen. Skickar man den har bangen till
meddelandeboxen “Next” kommer den att skicka meddelandet Next till glist vilket 1 sin tur kommer
att skicka en tidpunkt till en av de alternativa vinklarna. D& kommer den alternativa vinkeln hoppa
till den bestamda tidpunkten. Byter man fran huvudfilmen till den alternativa vinkeln s& kommer
man att borja se den fran senaste bestamda tidpunkten. Nar man kommit till nasta punkt i
huvudfilmen kommer den alternativa vinkeln hoppa fram till nasta scen och interaktoren far se

nagot nytt nar han/hon byter vinkel.

14 Tracka kan beskrivas med att spara nagot. | detta fall, spara efter nagot i en videofil.
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Erik vaknar i lagenheten Blir jagade av de
tre genom stan

Huvudfilmen

Gatan ickehandelse 2

Gatan —

Mr. Overklass borjar Framme och ringer
Gatan ickehandelse ga mot Mr. Medelklass pa hos Mr. Medelklass

ch lamnar ett paket
Mr. Medelklass

Mr. Medelklass »(L:ehandmse/ l \

Mr. Overklass lamnar
Stugan f
Stugan ickehandelse

Mr. Medelklass Mr. Medelklass ickehandelse 2
Figur 3: Grafisk beskrivning 6ver hur bytet mellan vinklarna fungerar.

Hér ovan &r en grafisk beskrivning 6ver hur bytena sker. | huvudfilmens tidslinje finns det har fem
vita punkter. De punkterna &r tidpunkter i huvudfilmen da det &r bestamt att en bang ska skickas,
grunden i programmet som gar att lasa om i foregaende kapitel. De svarta punkterna ar punkter i
gatuvinkeln, de mindre graaktiga ar Mr. Medelklass och de gula &r stugvinkeln. Hogst upp finns
aven en gul, fyra graa och fyra svarta pilar som Iéper parallellt med huvudfilmens tidslinje (den

gula linjen)

Pilarna som gar nedat fran de vita prickarna berattar vart man kommer att hamna vid ett vinkelbyte.
I stugan finns det bara en punkt i det har utdraget och darfor kommer man komma till den delen av
filmen vid ett byte. Den gula linjen hogst upp visar hur lang tid en punk ska galla, i det har fallet
géller den gula punkten nere till vanster genom hela klippet. Av den anledningen stracker sig den

gula pilen déver hela filmklippet.

Utifran det har blir det lattare att forsta hur de andra vinkelbytena fungerar. Gatuvinkeln byter till en
ny punkt redan vid den andra vita punkten i huvudfilmen. Nésta byte for gatuvinkeln sker vid punkt
fyra. Pilarna som loper parallellt med huvudfilmen visar alltsa pa hur lange den senaste punkten ska
galla. Byter man till gatuvinkeln nagon gang mellan den forsta och andra vita punkten kommer man

till “gatan ickehiindelse”. Skulle bytet ske mellan punkt tva och fyra kommer man till gatuhandelsen
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“Mr. Overklass borjar gd mot Mr. Medelklass”.

Det har blev en lésning pa manga problem. Forst ut sa behover inte de alternativa vinklarna klippas
lika langa som huvudfilmen vilket skapar storre frihet da man inte ar Iast till en speciell langd av
filmen. De alternativa vinklarna behdver inte heller spelas i bakgrunden hela tiden utan stéangs av
vid byte av vinkel. Man kan dven ha fullstandig kontroll dver vad dskadarna ska se nar han/hon
byter vinkel och nar de byter tillbaka.

4.4 Fysisk interaktion

Med dagens teknik kan man utveckla kontroller av néstan vad som helst for anvandning i
interaktiva upplevelser. Med Max som granssnitt for programmering kunde dessa kontroller
forverkligas. Grunden till att anvanda fysiska objekt som kontroller bygger pa vad Lunenfeld skrivit
om The Blair Witch Project samt vad Darlington skrivit om fjarde vaggen. Genom att placera ut
objekt fran filmen i rummet &r det tankt att den fjarde vaggen inte ska vara nagot problem da filmen
redan &r etablerad i filmsalen. Filmen och filmsalen blir en del av scenen och interakttrerna behover
inte nédvandigtvis ses som publik. De objekt som anvénds for att interagera ar centrala objekt i
filmen, allt for att gora kopplingen mellan filmen och rummet tydlig.

| filmsalen star det en kista med ett tresiffrigt kodlas och ut fran ett hal i fronten hanger en bit av
den roda trad Erik slapar efter sig under filmen. Kistan gar att 6ppna och kombinationen till Iaset &r
gomd i filmen. 1 kistan ligger det tva hogtalare dar ljud kopplade till filmen kommer att spelas upp
som respons vid interaktion. Tre modifierade porslinsfaglar med lysdioder placeras ut i filmsalen en
rod, en gron och en bla. En kamera trackar deras position i rummet och patchen kan pa sa vis styra
filmen beroende pa var faglarna befinner sig. I filmsalen finns det tva mobiltelefoner, en ligger i

kistan och en i salen, bada gar att ringa till.

Alla kontroller har sin egen koppling till filmen. Erik och den rdda traden handlar om hur Erik och
Thomas tillsammans letar efter de tre porslinsfaglarna. Kistan & med i slutet av filmen da Thomas
laser upp och kryper ner i den. Nar han ar i kistan i filmen hér man honom genom hégtalarna i
kistan. Den ena telefonen i rummet & Thomas och ringer man upp den ger hans telefonsvarare en

ett meddelande. Ringer man den andra telefonen i filmsalen, den som i filmen ligger pa bordet i
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Eriks lagenhet, ringer den som vanligt och vem som helst i filmsalen kan svara i den. Kapitlena som

foljer gar igenom hur de implementerats och fungerar.

4.4.1 Trackning av porslinsfaglar

Att anvanda porslinsfaglar som kontroller for att byta vinkel ar ett forsok att involvera interaktdren i
filmen utan att immersionen bryts. Faglarna ar utrustade med var sin lysdiod fast huvudet, en rod,
en grén och en bla diod, en for varje fagel. Trackningen sker med hjélp av en kamera som &r
placerad i taket eller pa en hojd 6ver det omrade som ska trackas. Faglarna ar placerade i det har
omradet och med hjalp av lysdioderna kan man ta ut information om var faglarna star. Med hjélp av
ljud vagleds interaktoren till den position fageln ska sta pa. Detta interaktionsmoment uppstar

endast om interaktoren pausat filmen och hur pausfunktionen fungerar forklaras i detalj i kapitel 4.6

4.4.1.1 Implementering i Max:
Trackningen &r baserad pa tva patcher. En av dem ar en patch for trackning av farger och tar ut

deras position i bilden. Den andra bygger pa ett objekt kallat nodes. Bada gas igenom har nedan.

Det stora problemet med trackning ar att kameran maste vara tillrackligt bra och alla farger maste
vara tydligt representerade. Nar man trackar efter farg ser patchen pa alla pixlar och rutar in den
plats dar fargen du vill tracka finns. Med en dalig kamera och daligt ljus &r det latt hant att patchen
far svart att fokusera och félja ett objekt da liknande farger kommer upp och forsvarar trackningen.
Tekniken som anvénds i Erik och den roda traden fungerar genom att den trackar en unik fargs
position. Finns den har fargen pa flera platser i bilden fungerar inte trackningen. Losningen ar att
placera lysdioder pa faglarna och gora objektet i sig till en ljuskalla. I och med att de lyser sjélva
kommer de fa mycket starka farger och kameran har da latt for att folja dem dven om det inte finns
nagon annan ljuskalla i rummet. Valet att ha ett morkt rum &r valdigt medvetet da det minskar
antalet farger i rummet och forenklar trackningen. Porslinsfaglarnas position fas ut i form av X och

Y koordinater.
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For att implementera trackningen i filmen anvénds ett objekt kallat nodes. Med nodes ar det mojligt
att placera ut cirklar efter X och Y koordinaterna i t.ex. en filmské&rm. I objektet kan man med hjélp
av ett litet kryss forflytta sig inom de X och Y koordinater cirklarna befinner sig i. N&r krysset ar
utanfor cirkeln skickar objektet nodes en nolla. Fran kanten av cirkeln till mitten gar den gradvis
fran noll till ett. Befinner sig krysset i mitten av cirkeln skickar nodes ut en etta. X och Y
koordinaterna fran fageltrackningen, positionen av faglarna, &r sammankopplade med krysset i
nodes. Med hjalp av faglarna kan interaktoren forflytta krysset mellan fler olika cirklar som &r

kopplade till olika specifika funktioner. Har nedan ar en bild som visar pa hur objektet nodes ser ut.

Figur 4: Bild av objektet nodes i
Max. En cirkel &r utplacerad och
man kan se hur krysset ar i
utkanten av cirkeln

4.5 Social koppling och psykisk interaktion

Den psykiska interaktionen ar nagot som praglar bade vanlig film och datorspel. Lunefelds exempel
med The Blair Witch Project visar pa mojligheterna med den psykiska interaktionen. I Erik och den
roda traden ar det en twitterkoppling, en koppling till bambuser samt tva mobiltelefoner, som
namnts tidigare, som bidrar till den psykiska interaktionen. Funktionerna skapar en diskussion om

filmen bade under, i och utanfor den.

For att fa twitterkopplingen att fungera anvandes ett externt objekt skapat for Max av Matthew
Eddey och Andrew Spitz, sound designer och interaction designer fran Sydafrika. Med hjalp av det
externa objektet kan man ta emot alla inldgg som &r taggade med en viss hashtag eller alla inlagg
fran en speciell anvandare. Man kan dven skicka meddelanden till Twitter via detta objekt.
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Twitterkopplingen ger askadarna ett forum dar de aktivt kan diskutera filmen. Personer som inte
forstar berattelsen kan fraga om varfor vissa saker hander pa ett visst satt. Har kan man hjélpas at
for att hitta Idsningen och beratta om sin tolkning av filmen. Ask&darna f&r utlopp fér sina tankar
och funderingar i ett forum amnat for det. Meddelandena fran Twitter kan daven hamtas och ses i

filmen i form av undertexter om man placerar en fagel pa en specifik plats.

Tva av de psykiska interaktionsteknikerna i filmen ar inte ens kopplade till Max utan kors pa en
separat dator. De tva ar bambuserkopplingen och mobiltelefonerna i filmsalen. Telefonerna har var
sitt kontantkort och ett nummer men inga pengar att ringa for. Telefonnumret till telefonen i Kistan
finns dolt i filmen och numret till telefonen i rummet star i titeln pa bambusersandningen.

Bambusersandningen sénds via en separat dator och en webbkamera i bakre delen av rummet.

Aven om Twitter och Bambuser star till grund for den psykiska interaktionen sé finns det fysiska
interaktionsmoment blandat i dessa tva delar. I Twitter kan man skriva meddelanden som kan
“poppa” upp i filmfonstret och detta kraver nagon form av fysisk interaktion. P4 Bambuser kan man
se hela salen déar filmen visas eftersom en kamera ar placerad i bakre delen av salen, riktad mot
filmduken. De som ser pa videostreamen pa Bambuser kan om de ser nagot intressant meddela dem
i salen genom att twittra eller ringa till en telefon i rummet. De som ser videostreamen kanske vill

att de i salen ska flytta faglarna i bilden eller testa pausfunktionen.

4.6 Paus

Att pausa filmen ar ett moment som ska bidra till hela filmupplevelsen och &r en del i ett storre
interaktionsmoment &n att endast pausa filmen. | pausmomentet sker en forandring da filmen saktas
ner och ljudbilden forandras. | det hér laget kan man hora ljud som végleder interaktoren till platser
dar de modifierade porslinsfaglarna ska placeras. Nar en fagel flyttas till rétt position skickas ett

meddelande till Twitter med en av siffrorna till kistans kombinationslas.

For att pausa filmen drar man i en rod trad som hanger ut ifran kistan, samma roda trad ar i filmen
fastknuten i Eriks byxor, s man kan saga att man pausar filmen genom att man hindrar Erik i
filmen fran att ta sig fram. | och med detta blir det svarare for immersionen att brytas vid interaktion
eftersom man far en naturlig kéansla for interaktionen. Slapper man den réda traden startar filmen

igen. Bara genom sammarbete kan interakt6rerna 6ppna kistan i rummet.
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4.6.1 Implementering i Max:

For att spela upp en film i Max anvénds ett objekt kallat jit.qt.movie. N&r en etta skickas till
jit.qt.movie spelas filmen upp i normal hastighet. Skickar man en tvaa ar det dubbelt sa fort och
skickar man en nolla sa pausas filmen. Mellan noll och ett spelas filmen upp langsammare beroende

pa hur lagt tal man skickar.

En flexion (bojelsesensor) skickar tal mellan noll och 127 beroende pa hur mycket man bojer den.
Genom att koppla den till filmen och rdkna om noll till 127 till decimaltal mellan noll och ett istéllet
kan den styra hur snabbt filmen spelas upp i relation till hur bojd den ar. Det skapar en pausfunktion
som har en direkt fysiskt koppling till filmsalen. Nar sensorn &r helt bojd ar filmen pausad och allt

mellan fullt b6jd och fullt utstrackt gor att filmen spelas upp langsammare.

Figur 5: En flexion (bodjelsesensor) (Mesi, 2005-
2012)
Den har sensorn ar fast inne i kistan. Den roda traden, som I6per ut fran fronten av kistan, ar

fastknuten vid sensorn. Nar interaktéren drar i traden bojs sensorn och filmen blir gradvis
langsammare tills den ar helt pausad. Slapper man traden bojs sensorn tillbaka och filmen atergar

till sin normala hastighet igen. Det har resulterar i en véldigt naturlig pausfunktion.

4.7 Loop

Obijektet (jit.qt.movie) som anvands for att spela upp filmklipp i Max loopar filmer automatiskt. Nér

filmen natt sista frame borjar filmen om fran frame ett igen.
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4.8 Analys

For att analysera filmen och dess interaktiva funktioner valdes de atta kriterierna ifran

Csikszentmihalyis flow teori samt Murrays fyra grundstenar som utgangspunkt.

4.8.1 Flow

Det forsta kriteriet &r att mediet ska ha en utmanande aktivitet som kraver fardigheter. Detta I0stes
genom att utnyttja samspel, det kravs flera interaktorer for att lyckas l6sa vissa interaktionsmoment.
Svarigheten ligger i att interaktGrerna maste samarbeta och placera varje fagel pa ratt plats samtidigt

som en haller i snoret for att pausa filmen.

Det andra &r den att det maste finnas en forening mellan handling och medvetenhet. Genom att
skapa en forening mellan filmen, rummet och kontrollerna ékar immersionen hos interaktdren.
Interaktoren blir nyfiken och gar med hjélp av interaktion djupare in i berattelsen for att fa en storre

forstaelse av vad som hander i filmen.

Det tredje kriteriet ar att interaktoren maste vara koncentrerad pa aktiviteten. Eftersom aktiviteten ar
att se filmen och forsta handlingen morklaggs rummet och da laggs fokus pa filmduken.
Interaktionsmomenten ska vara av lag betydelse for interaktoren sa darfor anvéands féremal ifran

filmen som interaktionsobjekt.

Det fjarde kriteriet ar att det maste finnas klara mal med aktiviteten. | Erik och den réda traden ar
malet med interaktiviteten att ge interaktdren en storre forstaelse for handelseforloppet i filmen.
Genom att byta vinklar och utforska filmen kan interaktéren fa en storre forstaelse. Malet ar att ge

respons pa nyfikenhet.

Det femte kriteriet ar att interaktoren ska fa direkt feedback pa om handlingen ar ratt genomford.
Interaktoren far alltid feedback pa interaktionen. Filmen pausas om han/hon drar i snéret, videon
byts ut till en utav de alternativa vinklarna om porslinsfaglarna flyttas till ratt position. Flyttas
faglarna till ratt plats i paussekvensen sker en direkt respons i form av ljud fran kistan och en siffra

till kistans kombinationslas syns i bild.
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Det sjatte kriteriet &r att interaktoren ska k&nna full kontroll och inte oroa sig for att misslyckas.
Eftersom interaktionen endast paverkar interaktorens egen uppfattning av filmen gar det inte att
misslyckas. Om interaktoren misslyckas att forsta en handelse i filmen kommer inte filmen att

startas om eller stanna till utan fortsatter att spelas upp som vanligt.

Det sjunde kriteriet innebdr att interaktoren ska sluta oroa sig 6ver sig sjalv och sina egna
kroppsliga behov. Det hér intraffar enbart om interaktoren lagger ett extremt fokus pa filmen och
kraver att de tidigare kriterierna uppfyllts. Genom att placera interaktoren i en sluten miljé dar
filmen genomsyrar omgivningen, med ett mérklagt rum dar fokus ligger pa filmduken och
handlingen intraffar detta.

Det attonde och sista kriteriet &r den att tid och rum ska upphdra. Detta &r av hogsta vikt nér det
kommer till alla upplevelser. Genom att ha ett starkt samband mellan filmen och filmrummet samt

att de sju tidigare namnda kriterierna uppfylls kan tid och rum upphora.

4.8.2 De fyra grundstenarna

Har genomgas en analys utifran Murrays fyra grundstenar. De fyra grundstenarna beskriver hur ett
digitalt medium &r uppbyggt och hur de olika funktionerna fungerar tillsammans.

Processuell

Den processuella delen i Erik och den roda traden ar skapad med hjalp av programmet Max.
Patchen som ar byggd i Max tar hand om alla interaktiva funktioner och aktiverar dem om patchen
blir tillsagt att gora det. Twitterkopplingen, bytet mellan vinklarna, trackningen, pausfunktionen,

loopen och uppspelningen av filmen drivs av patchen.

Deltagande

Patchen kan dock inte gora nagot av sig sjalv utan behdéver bli tillsagd att den ska gora nagot. De
fysiska kontrollerna i rummet kopplar interaktoren till Max patchen och gor att han/hon kan styra de
olika funktioner patchen har. Faglarna kan inte géra nagot utan trackningsfunktionen och

trackningsfunktionen kan inte géra nagot utan faglarna.
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Encyklopedisk

Manuset star for den encyklopediska delen och maxpatchen lagrar filmen som bygger pa manuset.
Nar interaktoren flyttar en av faglarna trackar patchen den och aktiverar exempelvis funktionen att
byta vinkel. Vinkelbytet &r en fordndring av beréttelsen och en del av det som dr lagrat i

Maxpatchen, dvs. det encyklopediska.

Rumslig

Det encyklopediska manuset, den processuella maxpatchen och de deltagande interaktionsobjekten
skapar tillsammans den rumsliga helheten Erik och den réda traden. Alla de fyra delarna av filmen
ar kopplade till varandra och varje del spelar sin egen roll. Det rumsliga innefattar i fallet Erik och
den roda traden aven salen dar filmen visas eftersom den &r med och avgransar filmen. Den gar
endast att se i sin helhet i salen och utan interaktionsobjekten i salen blir Erik och den réda traden
inte rumslig. FOr de som ser livesdndningen via Bambuser uppfattas de i filmsalen som en del av

filmen och en del av rummet.

Alla de fyra grundstenarna finns med och &r kopplade till varandra. Det visar pa att Murrays
beskrivning av ett digitalt medium uppfylls och visar dven pa hur alla delar i filmen &r kopplade
med varandra. Uppdelningen ger en tydlig bild éver vad som &r vad och vilken funktion varje del av

filmen har.

5. Diskussion

| detta kapitel fors en diskussion 6ver uppsatsen, hur arbetet har gatt samt resultatet blivit.

Svarigheter med arbetet samt idéer for framtida utveckling av projektet att presenteras.

Hur kan man anvénda interaktivitet i film? Svaret har tagits fram genom att skapa en interaktiv film
och i uppsatsen redovisas riktlinjer for hur det gar att anvandas. Det har inte varit nagon storre
svarighet att finna information om amnet eftersom d@mnet har sa manga olika grenar att utforska. Det
svaraste har varit att utfora arbetet rent praktiskt eftersom det kraver mycket tid. Om man vill ha en

bra film maste man ha ett bra och valskrivet manus. Blandar man in interaktivitet och gar utanfor
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den linjdra formen blir det helt plotsligt mycket mer dn att “bara” skriva ett manus upp och ner.

Uppsatsen redovisar for en bra utgangspunk ifran vilken vem som helst kan utveckla sin egen film.
Den gar igenom mojligheterna med interaktivitet och visar pa hur mediet kan utvecklas. Genom att
ta hénsyn till vad undersdkningen tar upp behdver den som skriver manuset inte nddvandigtvis

kunna programmera sjalv men kan anda skriva ett manus som faktiskt utnyttjar interaktiviteten.

Resultatet hade antagligen sett annorlunda ut ifall produktionen stallts mot en testgrupp. Den
informationen hade kunnat forandra slutresultatet. Vara val av interaktiva tekniker ar baserade pa
tidigare forskning och inte pa egna tester. Om egna tester pa interaktionen gjorts hade information
om hur de hér teorierna fungerade rent praktiskt i Erik och den roda traden kommit fram. Detta var

dock inte nodvandigt for att kunna svara pa fragestallningen.

Nar arbetet med Erik och den roda traden pabdrjades hade vissa begransningar redan gjorts. Valet
att anvanda Max gjordes tidigt och idéerna for kontrollerna var redan framtagna. Trackningen och
kistan var kontrollytor som var ténkta att ha med innan vi borjat skriva manuset. Vi har insett att det
har har begransat oss under produktionen da filmen till viss del blivit anpassad efter kontrollerna
och inte efter filmen. Delvis har vi faktiskt gatt i ’fallan” och latit “fracka” kontroller styra
produktionen. Detta &r nagot som kommit fram under arbetsprocessen och visat pa ett tydligt satt

hur man inte bér anvédnda sig av interaktivitet inom film.

Planen var att implementera ett generiskt narrativ i filmen men det framkom under klippningen att
det skulle gora efterproduktionen mycket storre. Tekniken for att gora ett generiskt narrativ finns
med men den anvands inte till det. Det fungerar pa samma satt som vid bytet till de alternativa
vinklarna men sjalva bytet sker automatiskt med hjalp av en trackpunkt i tidslinjen. Vid vidare

utveckling &r det har en sjalvklar utvecklingsmajlighet.

Tva av teknikerna som implementerats &r tillagda endast for att se om de gick att implementera och
inte for att de nodvandigtvis tillforde nagot till berattelsen. Den forsta var Bambuser och ar nagot
som i forsta hand togs med for att sprida filmen och uppmarksamma den mer. Under arbetet har vi
dock insett, som beskrivs i uppsatsen, att det blivit en del av den psykiska interaktionen. Bambuser
ar inte kopplad till Max utan den kors fran en separat dator sa rent tekniskt ar det latt att
implementera. Den andra tekniken ar telefonerna som inte heller ar kopplade till Max utan fungerar

precis som en vanlig mobiltelefon. Om nagon faktisk skulle komma att anvanda sig av den héar
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funktionen var inget vi 6vervégde utan den ar framst med for att koppla Bambuser med filmsalen.

5.1 Utvecklingsmajligheter

Interaktivitet kan anvéndas i film for att forstarka upplevelsen. Filmbranschen utvecklas hela tiden,
en av de senare var 3D, och vi ser interaktiviteten som en sjélvklar utvecklingsmojlighet. Man far

&skadaren involverad i berittelsen pa ett helt annat sétt. Askédaren blir nyfiken och uppmuntrad till
att tdnka sjéalv och utforska varlden utanfor den linjara berattelsen. Tank om Sagan om ringen hade

gjorts interaktiv. Man kan fa ett djup som inte finns nu i dagens lasta filmer.

Utvecklingsmojligheterna for kandidatarbetet ar manga. En &r att skapa ett editerings- program for
interaktiv film som vi baserar pa de funktioner vi anvant oss av. Tanken ar da att det ska vara enkelt
och locka andra filmare till att testa formatet. Da har de alla funktioner fardiga och de vet precis vad
de kan gdra och hur de kan utnyttja det redan vid manusarbetet. Vi vill ge alla mojligheten att
utforska den interaktiva varlden for att pa sa vis utveckla mediet. Genom att anvanda resultatet av
varan forskning kan man utveckla en plattform som klarar av de grundlaggande interaktiva

mdjligheterna och framjar en vidare utveckling.

I och med att programmet vi skapat fungerar som en prototyp hade ett naturligt nésta steg varit att
anlita en programmerare for den vidare utvecklingen. En anpassning for smartphones hade sékert
passat mediet da touchskarmen ar en véldigt intressant kontrollyta. Alla funktioner finns kvar men
kontrollerna foréandras. Problemet med det hér &r att man missar hela delen med att fora filmen till
rummet som i Erik och den roda traden. Men i och med att smartphones &r portabla skulle det ga att
gOra en anpassning for det istallet, man tar med sig filmen till en speciell plats dar man ser filmen.

Interaktoren maste vara pa ratt plats for att se filmen.

En annan utveckling ar att fortsatta med att implementera mer och fler funktioner. Den har
utvecklingen kopplas till utvecklingen av ett program for att skapa interaktiv film. Skulle man
lansera ett enklare editeringsprogram hade man kunnat fa feedback pa funktionen och fa 6nskemal
pa forbattringar och funktioner. Precis som man slapper en alfa och en beta version av ett spel sa
kan man sldppa en alfa och en beta version av editeringsprogrammet for att fa feedback och

onskemal pa utveckling.
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Kopplar man filmen till internet skulle man kunna ge skaparna av filmen majlighet att andra pa
filmen efter att den slappts. De far mojlighet att uppdatera scener och justera filmen. Man kan aven
utveckla bakgrundshistorien och I4gga in nya delar for att utveckla filmens djup allt eftersom tiden
gar. Filmen hade till och med kunnat sléppas i tidiga versioner som bara nagra fa utvalda fick ta del
av for att fixa till delar av handlingen och anviandarvanligheten. Aven de som inte gor interaktiva

filmer skulle kunna anvénda det h&r under utvecklingen av filmen.
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6. Slutsats

| det har kapitlet redovisas for vilka slutsatser som dragits och varfor de ar relevanta for varan
fragestéllning. Kapitlet borjar med hur processen startades och hur de val som gjorts har paverkat

slutprodukten.

| syfte om att svara pa fragestallningen skapades en interaktiv film. Det har arbetssattet gav oss
mojlighet att testa flera tekniker. Med hjalp av den kunskap som samlats in for denna uppsats kunde

manusforfattning och idéutveckling fér den interaktiva filmen Erik och den roda traden genomforas.

6.1 Narrativ

I interaktiv film &r det i narrativet som grunden for de interaktiva funktionerna l&ggs. Genom att
anvanda en multiforms narrativ som i Erik och den réda traden 6ppnar man upp for ett friare
berattande. Filmen kdnns mer levande i och med att interaktoren har en méjlighet att rora sig fritt
mellan filmens olika vinklar. Manuset blir, som visats har, svarare att hanga med i fér en som inte ar
insatt i produktionen. Det har undviks genom att gora ett mer grafiskt och beskrivande manus, som
det grafiska manus som skapats for Erik och den rdda traden. Alla som ar med och skapar en

interaktiv film maste kunna forestalla sig hur den kommer att se ut.

Huvudfilmen gar att skriva forst, som en egen del och en egen film i sig. Interaktionen behéver
dock vara i atanke under den hér processen men tanken ar att huvudfilmen ska ga att ses for sig
sjalv som en vanlig film. Det har gor att huvudfilmen i Erik och den roda trdden dven kan spridas

som en traditionell film och inte lases till det interaktiva.

6.2 Interaktion

Att valja interaktiva kontroller och funktioner ska goras varsamt och kréver évervagning.
Interaktionen i Erik och den roda traden gar endast att anvanda pa den plats dar filmen &r utstalld da

kontrollerna ar sa pass unika for filmen. Det har ar ingen nddvandig approach men anvands andra
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mer konventionella kontroller, exempelvis en Tv-spelskontroll, maste immersionen tas i beaktning
pa samma satt. Kontrollerna ska inte distrahera interaktoren sa han/hon lagger fokus pa hur
kontrollen ska fungera. Laggs fokus pa kontrollerna ska de ha en koppling till filmen sa att

immersionen inte bryts.

| borjan av produktionen borde man inte fokusera pa hur man ska kontrollera filmen. Valj forst ut
vad i filmen som ska kontrolleras och forst i efterhand hur det ska kontrolleras. | Erik och den roda
traden bestamdes forst vad det var for slags funktioner som skulle vara med. Forst efter att det skett
och berattelsen borjat bli fardig valdes kontrollerna. Da kan man utveckla en kontroll som passar
bade filmen och interaktiviteten. Om man valjer att utveckla kontrollen forst ar det latt att man laser

och begransar sig i idéstadiet till en viss kontrollyta.

6.3 Immersion

Hur ska man férhalla sig till immersion nar man gor interaktiv film? Genom att vara medveten om

vad immersion &r for ndgot kan val for vilken sorts interaktion filmen ska ha goras.

Immersion ar en av de viktigaste punkterna att forhalla sig till. Skulle immersionen brytas blir
interaktoren pamind om sig sjalv och var han/hon befinner sig. Detta kan leda till att filmen blir
ointressant. Behalls daremot immersionen blir upplevelsen av filmen stérre och intresset for filmen
avbryts inte. Att behalla immersionen boér man efterstrava nar man ska gora interaktiv film.
Anledningen till detta &r att om den behalls kan interaktéren koncentrera sig pa filmen istéllet for

interaktionen.

| Erik och den réda traden etablerades filmen i rummet med hjalp av foremal som anvands i filmen.
Pa sa vis kan interaktoren inte lamna filmen dven om fokus ligger pa ndgonting annat i salen. Det
har tillvagagangssattet har for filmen Erik och den roda traden varit ett satt att latt behalla
immersionen. Genom att vaga filmen och dess interaktion mot flow teorins atta kriterier kunde detta

bekraftas.

Att anvanda flow teorins atta kriterier for att kontrollera om immersionen bibehallits & mycket

tacksamt. Kriterierna ar tydliga och latta att applicera pa interaktiv film.
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6.4 Teknik

Max var ett sjalvklart val av program for programmering eftersom granssnittet ar enkelt och for en
som inte dr sa van vid att programmera gar det dnda att skapa en prototyp av sin idé. Teknikerna
som anvands gar att anpassa for andra program men fokus har har legat pd Max. Har har fokus legat
pa hur tekniken kan utnyttjas och inte i detalj gatt igenom hur det fungerar. Att gora en interaktiv
film kan krava en kraftfull dator da det &r mycket information som &r i omlopp. Undvik att ha
funktioner igang nar de inte anvands. Alla vinklar behover inte spelas upp i bakgrunden utan bor
pausas nér de inte visas. Genom att anvanda sig av den teknik for scenbyte som anvands i Erik och
den roda traden behdver bara ett filmklipp spelas upp at gangen och alla vinklar kan anda hallas i

synk.

6.5 Hur kan man anvénda interaktivitet i film och bibehalla immersionen?

Teknikerna ska inte vara upplevelsen utan de ska forstarka den precis som ljud och bild forstarker
upplevelsen av ett medium. Det ar en del av beréattartekniken och fungerar som bést nér ingen
tanker pa att den ar dar. Immersionen bibehalls genom att ha tydlig koppling mellan filmen och

interaktionsmomenten.
Den har undersokningen har presenterat tankar och tillvagagangssatt som ar nddvandiga for att

skapa en interaktiv film. Har ges utgangspunkter och riktlinjer som gar att anvanda som vagledning

vid en produktion av interaktiv film.
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7. Ordlista:

e Bambuser: Ett gratis program for livesdndning av video Over internet.
e Bang: Bang anvéands for att aktivera max-objektens funktioner.
e Export: Att sammanstalla ett filmprojekt till en videofil.

e Externa Objekt: Ett objekt skapat utanfér Max med funktioner som inte finns som

standardobjekt i Max.

e Fjarde vaggen: Den imaginara vagg som i teaterns varld star mellan publiken och

skadespelarna.
e Flexion: En sensor som mater hur mycket den bgjs.
e Frame: En bildruta i en film.
e Fysisk interaktion: Kan liknas vid den interaktions som sker med en Tv-spels kontroll.

e Generisk: Att nagot ar foranderligt. Vid berattande kan det innebara att samma berattelse

beréttas flera gdnger men med olika satt.
e Gyro: Ett gyro anvénds for att orientera och mata ett objekts rorelser.

e Hashtag: Kan liknas vid en rubrik pa diskussionsforum, som vem som helst kan anvanda

for att gora ett bidrag till.

e Handelseforloppskarta: En karta som visar for nar en handelse intraffar i relation till en

annan.
e Immersion: Ett begrepp som anvénds for att beskriva sjalva upplevandet av ett medium.

e Implementering: Tillampa en funktion i ett medium. I fallet Erik och den réda traden,

tillampning av funktion i filmen och patchen.

e Interaktionsobjekt: Fysiskt objekt som anvands som kontroller for interaktion med filmen.
Forvaxla inte med objekten i programmet Max. interaktionsobjekten syftar bland annat pa

porslinsfaglarna som anvands for att styra filmen.
e Interaktivitet: Kopplingen mellan ménniska och dator.

e Interaktdr: Han/hon som ser och anvander filmen.
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Jit.gt.mov: Objekt i Max som anvénds for att spela upp videoklipp.
Linjar: Om nagot gar linjart gar det ifran A till B.
Loop: Om nagot loopas spelas det om och om igen.

Manus: Ett dokument som innehaller vanligtvis dialog och instruktioner till skadespelare

for en film.
Max: Grafiskt programmeringsprogram for interaktiv media.

Medieinstallation: En utstallning pa exempelvis en konsthall som involverar en film eller

annat medium.
Multiform: Mangfacetterad berattelse med flera vinklar och synsitt.
Narrativ: Berattande.

Next: Ett meddelande som skickas till glist och sager &t objektet att skicka ut nésta

meddelande fran glist.

Nodes: Objekt i Max som placerar ut cirklar efter X och Y koordinaterna i ett falt.
Objekt: Ett litet program/funktion i Max som anvands for att skapa patcher.

Olinjar: Om nagot ar olinjart bryts det linjara gangen fran A till B med t.ex. sidospar.
Patch: En patch &r ett projekt i Max. Den patchen gar att likna vid ett datorprogram.
Pixel: Den minsta punkten i en grafisk bild.

Programmeringssprak: Sprak som anvénds for att skapa ett datorprogram.

Psykisk interaktion: Interaktion som sker pa det emotionella planet och involverar

interaktorens kanslor, tankar och asikter.

Qlist: Ett objekt som sparar listor med meddelande i Max. | patchen for Erik och den roda

traden anvands qglist for att spara positionerna for de olika scenerna i de alternativa vinklarna.
Replayvalue: Ett uttryck som beskriver ett objekts formaga att skapa ett omspelsvarde.
Sensorer: Elektrisk apparat som samlar in och sander signaler.

Spelfilm: Traditionell rorlig film t.ex. en film som gar pa bio.

Trackning: Folja ett foremals position dver en yta med hjalp av ett datorprogram.

Triangulering: Att rakna ut avstandet till en punkt utifran tva andra. Vet man avstandet
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mellan tva punkter kan man berdkna avstandet till en tredje med hjalp av trigonometri.

Twitter: En gratistjanst for att publicera korta meddelanden pa internet.

Viral: Beskriver nar nagot blir véldigt populart pa internet.

Xbox: Tv-spelskonsol utvecklad av Microsoft.
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Figur 1: Alla boxar/rutor ar objekt och linjerna daremellan &r de tradar man kopplar samman de med.
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Figur 2: Utdrag av det grafiska manuset.
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Figur 3: Grafisk beskrivning éver hur bytet mellan vinklarna fungerar.
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Figur 4: Bild av objektet nodes i Max. En cirkel ar utplacerad och man kan se hur krysset &r i

utkanten av cirkeln
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Figur 5: En flexion (bojelsesensor) (Mesi, 2005-2012)
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