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Abstrakt: 

 

I det här kandidatarbetet tas frågan upp om hur det går att använda interaktivitet i film. Studien 

fördjupar sig i olika tekniker för uppnå interaktivitet samt hur man upplever ett medium (immersion) 

och dess relation till interaktivitet. För att svara på frågan visar kandidatarbetet hur interaktivitet 

utnyttjats i film tidigare samt forskning inom området. Kopplingen mellan immersion, interaktion 

och narration ses över för att se hur de kan förenas. Slutsatsen ger en beskrivning av hur interaktion 

kan användas och vad man bör förhålla sig till. Studien täcker hela processen från idé till färdig 

produkt och går att använda som en guide vid interaktivt filmskapande. Den kommer även att 

redogöra för arbetet och processen med filmen “Erik och den röda tråden” som är 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 röda tråden" which is a result of this study. 

 

This study is written in Swedish. 

 

Keywords 

Interactivity, Immersion, multiform narrative, Max, Interactive film 
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1. Inledning 

 

Interaktivitet är något som främst förekommer inom dator och Tv-spel. Sedan slutet av 90-talet har 

utvecklingen av de interaktiva filmerna på många plan avtagit drastiskt till fördel av datorspelen. I 

och med att 3D introducerades i spelvärlden under mitten av nittiotalet gick många av de som 

sysslat med interaktiv film över till att göra spel istället. Den interaktivitet inom film man är van vid 

innebär oftast att interaktören får möjlighet att styra berättelsen genom att aktivt göra olika 

medvetna val. Den interaktiviteten påminner mycket om datorspelens interaktivitet och filmerna blir 

oftast en blek kopia av ett spel. 

 

Här presenteras ett alternativt sätt till hur det går att använda sig av interaktivitet inom film. Genom 

forskning kring interaktivitet och berättande visar denna studie på hur interaktivitet går att användas 

inom film. 

 

1.1 Frågeställning 

 

Hur kan man använda interaktivitet i film med bibehållen immersion?  

 

Syftet med arbetet är att utveckla interaktiv film genom att göra ett eget exempel. Men som Janet H. 

Murray, professor på Harvard, påpekar, “hur kan en författare berätta en sammanhängande 

berättelse i en föränderlig miljö?” (Fritt översatt Murray, 1997, s. 155). Däri ligger det stora 

problemet man har när man gör en berättelse där åskådaren får vara med och bestämma. Hur går det 

att berätta en sammanhängande historia i en miljö där åskådaren har en möjlighet att påverka? Vilka 

interaktionsmoment ska användas och hur? Hur mycket interaktivitet ska implementeras och hur 

blir interaktören intresserad av den interaktiva filmen istället för tekniken bakom? Alla dessa frågor 

går ihop i vårt övergripande problem nämligen hur man kan använda interaktivitet i film med 

bibehållen immersion. 
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2. Bakgrund 

 

I detta kapitel kommer den tidigare forskning som står till grund för denna undersökning att 

presenteras. Kapitlet kommer att redovisa för hur interaktivitet används i medium idag och för vad 

begreppet immersion innebär. 

 

2.1 Interaktivitet - ett vagt begrepp 

 

”... samspel mellan människa och dator” (SAOL, 2006, s. 389). Det är Svenska Akademins 

beskrivning av ordet interaktivt. Beskrivningen är diffus men det ligger något i den. Interaktion 

beskriver Svenska Akademin som ett växelspel eller samspel och det växelspelet eller samspelet 

kan vara mellan vad eller vem som helst (SAOL, 2006, s. 389) vilket gör 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 är, enligt Murray, två av de fyra grundstenarna i ett digitalt medium (Murray 1997, s. 71). Det 

processuella är den programmerade koden och de funktioner datorprogrammet skall ha. 

Datorprogrammet ska kunna svara och förverkliga vilken funktion som helst inom de ramar 

programmet är byggt (Mateas 2005). I korta drag handlar det om ett datorprogram som gör vad det 

är programmerat till. 

 

Med deltagande syftar Murray på den kommunikation interaktören har med datorprogrammet. Det 

faktum att datorprogrammet kan ta emot digitala signaler för att sedan reagera och göra det 

programmet blivit programmerad till att göra, det gör mediet deltagande (Mateas 2005). 

Datormusen är ett exempel på interaktion mellan människa och dator. Datorn har datorprogram som 

i sig är programmerade för att utföra vissa speciella uppgifter (processuella) som utförs först när 

interaktören interagerar med hjälp av datormusen och klickar på olika förprogrammerade funktioner 

i det här datorprogrammet (deltagande). 

 

Interaktivitet kan vara både fysisk, som i fallet med datormusen, men det kan också vara en mer 

psykisk och emotionell interaktivitet. När en film ses på bio eller i bostaden blir åskådaren 
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emotionellt involverad i berättelsen, något som kan ses som en egen slags interaktivitet. Ett begrepp 

som ofta används för att beskriva detta är immersion (Dahlgren 2010, s. 5). 

 

Lunefeld, Professor i avdelningen “Design Media Arts” på UCLA, ger ett konkret exempel på hur 

en film kan vara interaktiv utan någon egentlig fysisk interaktion (Lunefeld 2004). Istället för att 

interaktionen sker under filmens gång sker den runt omkring filmen via Communitys (diskussioner 

på internet) och produkter (merchandise eller andra fysiska produkter kopplade till filmen) 

runtomkring filmen. Detta skapar enligt Lunefeld en större kontext och ett större djup, än vad en 

film med fysisk interaktivitet kan göra. Hans exempel är ”The Blair Witch Project”
1
 som spred 

filmen med hjälp av rykten och idén om att händelserna i filmen faktiskt hänt på riktigt. Skaparna 

av The Blair Witch Project satte upp planscher i staden där de efterlyste de tre fiktiva 

dokumentärfilmarna ifrån filmen. Omgivningen blev involverad i berättelsen vilket gjorde att 

publiken fick, ur Lunefelds synvinkel, en större kontext med hjälp av den här sortens interaktion. 

(Lunefeld 2004, ss. 377-390) 

 

En annan sorts interaktion är den fysiska interaktionen vilket är den interaktion man förknippar 

mest med interaktiv film. Där interagerar användaren/publiken direkt med filmen när han/hon ser 

den för att få större kontext och en möjlighet att påverka. Det är den sortens interaktion Murray 

beskriver och även den slags interaktion den här uppsatsen främst kommer att fokusera på (Murray 

1997). 

2.2 Filmisk immersion - ett flow i berättandet 

 

Tidigare togs två av Murrays fyra grundstenar upp, den processuella och den deltagande delen som 

beskrev den interaktiva delen av ett medium. De två andra grundstenarna, “encyklopedisk” och 

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

 

Att datorer är encyklopediska innebär att de har en förmåga att spara och lagra stora mängder av 

                                                 
1
 The Blair Witch Project är en skräckfilm om tre dokumentärfilmare som försvinner efter att de gett 

sig ut i skogen för att göra en dokumentärfilm om en lokal myt om en häxa. Det enda som återfinns 

är deras filmade material och det är det som utgör filmen The Blair Witch Project (Imdb.com, Inc, 

2012). 



 8 Av 56  

information. Det är all information som datorprogrammet lagrar och det interaktören kan få tillgång 

till genom att interagera med datorn (Mateas 2005). Internet är ett utmärkt exempel på det här. Man 

använder webbläsaren med hjälp av datormusen för att komma åt informationen som finns lagrad på 

internet. 

 

Att ett digitalt medium är rumsligt innebär att det representerar/skapar ett speciellt rum eller 

utrymme i vilket alla grundstenarna går ihop och skapar en helhet (Mateas 2005). Tar man exemplet 

med internet så begränsas interaktören av olika hemsidor som skapar egna digitala rum. 

Aftonbladet
2
 har nyheter, Facebook

3
 har dina vänner och Youtube

4
 dina filmer. 

 

Det är de här två delarna i ett digital medium som möjliggör immersion. 

2.2.1 Immersion 

 

När man pratar om immersion brukar man tala om hur en åskådare upplever ett medium. Det är 

själva upplevandet som är det man kallar för immersion. Upplevandet kan transportera en bort från 

den tid och det rum åskådaren befinner sig i. Upplevelsen kan till och med få en att känna sig 

känslomässigt förenad. (Dahlgren 2010) 

Tre sorters immersion: 

Sensory immersion bygger på hur människans alla sinnen arbetar tillsammans för att skapa ett 

intryck. I spelfilm blir detta tydligt efter som både ljud och bild arbetar tillsammans för förflytta 

åskådaren. (Johnson 2008) 

 

Imaginative immersion kan uppstå då en person läser en bok och, med hjälp av fantasin, målar upp 

egna miljöer och platser i sitt huvud baserat på det han/hon läst. (Johnson 2008) 

 

Challenge-based immersion beskriver själva känslan av att använda interaktivitet i olika medium. 

Detta beskrivs lättas som när en interaktör känner sig fokuserad på en handling denna utför 

(Johnson 2008). Denna typ av immersion baserar sig på att en interaktion utförs. 

                                                 
2
 http://www.aftonbladet.se/ 

3
 http://www.facebook.com/ 

4 http://www.youtube.com/ 

http://www.aftonbladet.se/
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 på interaktion och den känslan interaktören känner när han/hon 

interagerar. Ett liknande koncept tas upp av Mihalyi Csikszentmihalyi, professor i psykologi vid 

Claremont University, i teorin om begreppet flow. Flow är ett tillstånd när allt flyter på, interaktören 

blir stimulerad av rätt mängd av hinder som han/hon känner sig motiverad att överkomma. För att 

flow ska inträffa finns det åtta komponenter som måste uppfyllas enligt Csikszentmihalyi 

(Csikszentmihalyi 1990 refererad i Johnson 2008). 

1. En utmanande aktivitet som kräver färdigheter. 

 Det ska finnas en balans mellan hinder och den nivå av färdighet som krävs för att utföra 

 hindret. 

2. En förening mellan Handling och medvetenhet. 

 Handlingen ska vara så självklar att den görs utan någon åtanke. 

3. Koncentration på aktiviteten i fråga. 

 Koncentration på en hög nivå av handlingen han/hon utför. 

4. Klara mål med aktiviteten. 

Han/hon måste veta varför hon utför handlingen. 

5. Direkt feedback om handlingen är rätt genomförd. 

Om en handling är utförd ska interaktören belönas med direkt respons om hur den är 

genomförd. 

6. Interaktören ska känna full kontroll och inte ha någon oro över att misslyckas. 

 Interaktören ska känna vikten av resultatet som gjorts och därigenom känna total kontroll. 

7. Interaktören ska sluta oroa sig för sig själv och sina egna kroppsliga behov. 

Interaktiviteten ska sätta interaktören i ett läge där han/hon varken känner efter ifall hon är 

hungrig eller trött. 

8. Tid och rum upphör, timmar kan kännas som minuter. 

 Interaktörens tidsbegrepp ska upphöra att fungera. 

 (fritt översatt Csikszentmihalyi 1990 refererad i Johnson 2008). 
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2.3 Narrativ i interaktiv film 

 

Att skriva ett manus för en interaktiv film skiljer sig från att skriva ett manus för traditionell film. 

Manusförfattaren måste 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 både författaren och de som skapar filmen måste ha ett “procedurally literate 

authorship” (Mates och Stern 2004). Mates och Stern menar att de både måste kunna programmera 

datorprogram själva men, främst av allt, de måste veta hur man kan utnyttja teknikerna och vad man 

faktiskt kan göra med dem. Vad kan man programmera in? Det är något man måste veta innan man 

börjar med manuset för att på så vis hitta interaktionsmoment som kan passa för just den berättelse 

man vill berätta. 

 

En vanlig narrativ teknik inom interaktiv film är multiformen. Där berättar man en historia ur flera 

olika vinklar och synsätt. Ett exempel på en linjär film
5
 med multiform är ”Groundhog Day” från 

1993. Meteorologen Phil fastnar i en loop där han lever samma dag om och om igen. Varje dag 

möter han samma människor och går igenom samma händelser på flera olika sätt (Murray, 1997). 

 

Den interaktiva filmen “Lost cause” är ett exempel på en olinjär multiforms film där interaktören 

får välja vilken av tre olika vinklar som man vill se. Alla de olika vinklarna skildrar samma 

händelse men man kan se den ur tre olika perspektiv (Johnson 2008). Murray ger ett exempel på en 

olinjär
6
 multiformsberättelse om en person som åker buss. I bussen kan interaktören välja vems 

tankar han/hon vill lyssna på och får på så vis flera olika former på berättelsen varje gång den ses. I 

Murrays exempel ges inte någon möjlighet att pausa filmen. Det ökar chanserna att man ser filmen 

en gång till då man kan få en känsla av att man missat något i filmen. Samma effekt uppnås i Lost 

Cause där man inte har någon möjlighet att spola tillbaka i filmen (Murray, 1997). 

 

Att ha ett generiskt narrativ är en gammal teknik som härstammar från antiken, och troligtvis ännu 

längre tillbaka. Det innebär att samma berättelse berättas men på olika sätt precis som i ”Groundhog 

                                                 
5
 Händelseföljden är bestämd i förtid och den saknar oftast interaktivitet. En traditionell film du ser 

på bio är linjär. 

6
 Motsatsen till linjär. Man kan påverka, avbryta och förändra. 
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Day”. Ett bra exempel är när någon återberättar en berättelse de hört. De har inget nedskrivet men 

känner till alla nyckelpunkter och hur den ska utspelas, allt berättas sedan med deras egna ord. Då 

skapas en alternativ version av samma berättelse som fortfarande innehåller samma 

grundkomponenter som den tidigare berättelsen. Folksagor fungerar på detta sätt och det kan 

användas i interaktiva medier för att skapa en mer levande berättelse samt en vilja att uppleva den 

igen (Murray, 1997). 

 

Den ”fjärde väggen” är något som förekommer i både film och teater. Det är den fiktiva “vägg” som 

avskärmar publiken från filmen/skådespelet. Publiken “smygtittar” på dem som står på scenen och 

skådespelarna beter sig som om publiken inte finns. Bryts den fjärde väggen, exempelvis om en 

skådespelare stirrar rakt på någon i publiken, är det stor risk att immersionen försvinner då publiken 

blir medvetna om att det bara är ett skådespel. (Darlington, 1968) 

 

Att begränsa interaktionen gör att man lättare kan föra en sammanhängande historia. Man kan ge 

interaktören känslan av att han/hon kan påverka men de interaktiva verktygen är så begränsade att 

man ändå följer en linjär berättelse. I Murrays exempel får interaktören en möjlighet att utforska en 

karaktärs ”goda och dåliga” minnen. Man kan påverka vad man vill utforska men eftersom 

karaktären är insnöad och deprimerad dras du alltid till de negativa minnena även om ett positivt 

minne väljs. På så vis kan författaren skriva en sammanhängande historia trots att interaktören 

interagerar med den. Det gör att interaktören känner sig utelämnad åt ödet precis som karaktären i 

berättelsen. (Murray, 1997) 

2.4 Interaktiva tekniker 

 

I följande kapitel presenteras olika interaktiva tekniker för interaktivitet inom digitala medier. Dessa 

presenteras i punktform med en kortare beskrivning av vad det är och hur det kan användas. 

 Chatterbot 

 Chatterbot är en textbaserad interaktion där tangentbordet används för att skriva 

kommandon som datorn reagerar på. Skaparen av chatterbotten kan göra en karaktär 

eller textbaserad historia som interaktören kommunicerar med via text (Murray, 

1997). 

 Ett exempel är Telenors tjänst “Fråga Emma”. 

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

http://www.telenor.se/privat/kundservice/index.html
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 Bli en del av filmen 

 Med hjälp av en kamera placerar du dig i berättelsen. Radiotjänst i Kiruna gjorde en 

film kallad Hjälten som snabbt gick viralt
7
 och nådde flera tusen människor 

(Sydsvenskan, 2010). Den går att se på http://www.tackfilm.se/version/ 

(www.tackfilm) 

 Spelkontroller 

 Handkontroller till exempelvis Tv-spelskonsoler. Dessa innefattar oftast knappar som 

styr kameran/karaktären uppåt, neråt, till höger och till vänster. Många gånger finns 

det actionknappar, knappar som representerar en handling som t.ex. karaktären tar 

upp/klickar på ett föremål eller hoppar med karaktären. 

 Wiikontrollen är en handkontroll som även innehåller ett gyro
8
 för att kontrollera hur 

kontrollen rör sig samt triangulering
9
 för att se hur nära du håller kontrollen. 

(http://people.cs.vt.edu/~bowman/3dui.org/course_notes/chi2009/wiimote.pdf) 

 Exempel på hur man kan interagera med hjälp av tangentbordet: 

http://cycling74.com/project/video-clip-synthesizer/ (Cycling74, 2012) 

 Eowave och sensorer 

 Eowave är ett företag som skapar sensorer anpassade för interaktiva 

medieinstallationer. Sensorerna gör att man kan bygga egna kontroller av nästan vad 

man vill men det kräver en del kunskap om elektronik och det behövs ett program 

som kan ta vara på de elektriska signaler som skickas till datorn (Eowave, 2007). 

Många gånger måste dessa program byggas från grunden för att det ska passa ditt 

projekt. 

 Exempel på interaktion med hjälp av sensorer: http://www.eowave.com/users.php 

 

                                                 
7
 När något blir väldigt populärt eftersom det skickas snabbt mellan många personer över internet 

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

8
 Ett gyro används för att orientera och mäta ett objekts rörelser (Wolfram Demonstrations Project 

& Contributors, 2012). 

9
 Vet man avståndet mellan två punkter kan man beräkna avståndet till en tredje med hjälp av 

trigonometri (eCalc.com, 2012). 

http://www.tackfilm.se/version/
http://people.cs.vt.edu/~bowman/3dui.org/course_notes/chi2009/wiimote.pdf
http://cycling74.com/project/video-clip-synthesizer/
http://www.eowave.com/users.php
http://dictionary.reference.com/browse/viral
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 Videotrackning 

 En kamera kan filma interaktören och ta in data på hur han/hon rör sig och använda 

den detta till att kontrollera ett program. Kinect till Xbox är ett välkänt exempel på 

hur det här går att använda. 

 Exempel från en interaktiv installation kallad “Digital Washboard v2” 

 (utvecklad av DerrickGiscloux (www.avatarts.fr): 

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

 DVD 

 Mycket enkel interaktion som finns implementerad i vissa Dvd: er. Med hjälp av 

fjärrkontrollen kan man välja mellan olika interaktionsmoment. I DVD versionen 

av ”Monty Python and the holy grail” har man implementerat viss interaktion. Ibland 

dyker en vit kanin upp i hörnet av skärmen och då ska man trycka på “Ok” på sin 

kontroll. Då får man bakgrundsfakta om scenen. 

 Scenbyte 

 Bygger ofta på ett multiforms-scenario där man får välja hur historien ska ta sig fram. 

En film spelas upp och i slutet av den stannar filmen upp och man får exempelvis två 

val, ska filmen gå så eller så? Efter att valet gjorts och interaktören klickat på ett av 

alternativen transporteras man till en ny filmsekvens baserad på valet interaktören 

gjort. Exempel är: 

http://www.youtube.com/watch?v=4ba1BqJ4S2M&feature=player_embedded. 

 I Lost Cause har de funktionen med scenbyte fast filmen stannar aldrig. Filmen är 

uppdelad i fyra olika filmrutor, en stor och tre mindre under den stora. Genom att 

hålla musen över en av de mindre filmrutorna hamnar det klippet i den stora 

filmrutan och får även ljud. Bytet mellan vinklarna sker då genom att man för 

muspekaren över det klipp man vill se. 

 Kanalbyte 

 Ett exempel på detta är Big Brother där man har tillgång till flera kanaler på sin tv 

som visar samma program fast ur olika synvinklar. Interaktionen sker genom att man 

byter mellan de här kanalerna för att se olika vinklar av Big Brother huset. Då får 

man välja själv vad man vill se och vem man vill följa i huset. (Bonnier, 2012) 

http://derrickgiscloux.free.fr/blog/
http://derrickgiscloux.free.fr/blog/
http://www.avatarts.fr/
http://cycling74.com/project/digital-washboard-v2/
http://www.youtube.com/watch?v=4ba1BqJ4S2M&feature=player_embedded
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3. Tillvägagångssätt 

 

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

Denna film används som metod för att komma fram till ett svar på frågeställningen. Som 

bakgrunden och den tidigare forskningen presenterat är det mycket att ta hänsyn till då man planerar 

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

teknik ska användas? Det här kapitlet går igenom de interaktiva element som valts ut för filmen 

“Erik och den röda tråden” samt varför de valts. Här presenteras även hur analysen av filmen 

kommer att gå till. 

 

3.1 Teknik 

Den tekniska delen görs helt och hållet i ett datorprogram som heter Max. Det är ett grafiskt 

programmeringsspråk för skapande av interaktiva medieinstallationer. Tack vare dess stora 

kompatibilitet används det inom en mängd olika medieinstallationer och av forskare för att skapa 

prototyper av datorprogram. (Cycling74, 2012) 

 

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

Dessa objekt placerar man ut på ett en grafisk kanvas. De kopplas sedan samman med “trådar” för 

att skapa nya och fullständiga patcher/program. Här nedan är ett exempel på hur det kan se ut när 

man bygger en patch. (Cycling74012)  

Figur 1: Alla 

boxar/rutor är 

objekt och 

linjerna 

däremellan är de 

trådar man 

kopplar samman 

de med. 
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Patch är ett av de begrepp, tillsammans med Bang och objekt, som är viktiga att kunna när man 

arbetar med Max. En bang är ett meddelande som skickas för att aktivera ett objekt och är en central 

del av Max (Cycling74, 2012). Ett objekt är en av alla de små funktionerna/datorprogrammen man 

kopplar samman för att skapa en patch. Patch kallas själva datorprogrammet man bygger. Det finns 

även externa objekt skapade av Max-användare som hämtas på internet. Dessa innehåller oftast 

funktioner som inte är tillgängliga i Max. 

 

Våra interaktionsobjekt är byggda med hjälp av olika sensorer kopplade till Max. En flexion (en 

sensor som mäter hur mycket man böjer den) och minst en webbkamera för trackning. Hur de ska 

användas beskrivs i kapitel 4, men all data de samlar in används i Max där man med hjälp av 

patchen styr filmen. 
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3.2 Narrativ 

 

Narrativet är basen i projektet. Det är här grunderna och möjligheterna skapas och det är utefter 

manuset som filmen och slutprodukten formas. Men manuset måste ändå ta hänsyn till tekniken så 

att filmen ska gå ihop på ett sätt som gör att immersionen inte går förlorad. 

 

Det första steget var att bestämma vilken typ av berättelse som skulle gestaltas. Utifrån vad tidigare 

forskning säger kommer “Erik och den röda tråden” att utforska möjligheten med en multiformsfilm 

utan möjlighet att påverka berättelsen. I och med att interaktören inte har någon möjlighet att 

påverka berättelsen underlättar detta för oss som manusförfattare att skriva en sammanhängande 

historia. Det här är ett av de största problemen med interaktivitet i alla medier (Murray, 1997). 

Interaktören ska bara kunna påverka sin egen uppfattning av filmen. Varför händer det som händer? 

Interaktiviteten hjälper till att svara på frågan varför och bestämmer inte varför. 

 

Filmen är uppbyggd kring fyra “vinklar”
10

. En av dessa är den huvudsakliga filmen och de andra är 

mindre sidoberättelser som knyter an till huvudfilmen på ett eller annat sätt under filmens gång. Det 

ger interaktören en klar bild av vilken del av filmen som är viktig. Tanken är att uppmuntra 

interaktören till att se filmen en eller flera gånger till. Under filmens gång upptäcker man att alla 

vinklarna är sammankopplade. Tack vare att man inte kan spola i filmen kommer interaktören att 

vilja se filmen ännu en gång för att utforska hur de alternativa vinklarna och huvudfilmen hänger 

samman (Lunefeld 2004). 

 

I och med de tekniska möjligheterna Max ger har manuset till filmen kunnat skrivas så att 

filmen ”loopas”
11

. Tanken är att filmen ska spelas om och om igen under hela den tid som den visas. 

Interaktören ska inte bli avbruten för att filmen tar slut utan han/hon ska ha möjligheten att utforska 

filmen i sitt eget tempo. Immersionen bryts om filmen skulle få ett slut och det är något som 

undviks genom att ha en naturlig loop i filmen. ”Naturlig” syftar på att det inte ska vara uppenbart 

när filmen loopas. 

 

                                                 
10

 Fyra vyer av filmen. 

11
 Loop är en funktion som gör att något börjar om direkt efter att det tagit slut. 
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3.3 Interaktion 

 

I följande kapitel presenteras de interaktiva tekniker som valdes att testas samt varför de valdes. 

3.3.1 Social koppling för Psykisk interaktion 

 

Lunefeld tar upp hur skaparna av The Blair Witch Project använde internet och olika forum för att 

få publiken engagerad. De skapade en psykisk interaktion och kopplade filmen till den verkliga 

världen genom att låta åskådarna bli engagerade och diskutera händelserna i filmen (Lunefeld, 2004, 

ss. 377-390). Åskådarna känner sig då delaktiga och filmen blir mer än bara en film. Filmen 

kopplas till din värld och förflyttar den fjärde väggen eftersom scenen där filmen ska utspela sig på 

blir densamma som den plats du ser filmen. Det löser upp den fjärde väggen Darlington beskriver 

(Darlington, 1968). Åskådaren smygtittar inte på skådespelarna utan känner sig delaktiga i filmen.  

 

3.3.1.1 Twitter 

Twitter är ett socialt nätverk som låter sina användare skriva små meddelanden på max 140 ord 

(Twitter, about, 2012). När man skriver ett meddelande är det vanligt att man ”taggar” det 

meddelandet med en så kallad hashtag. En hashtag kan se ut på följande sätt #RodaTraden, och man 

kan likna det vid en rubrik på ett diskussionsforum på internet. Vem som helst kan sedan göra ett 

bidrag till diskussionen genom att ”tagga” meddelandet med samma hashtag, t.ex. #RodaTraden 

(Twitter, what are Hashtags, 2012). Kopplingen med Twitter gör att han/hon som ser filmen kan 

lägga kommentarer om filmen inom en sluten grupp. Kopplar man samman Twitter med filmen, 

exempelvis genom att inläggen även syns i filmen, skapas ett kommentars och diskussionsforum 

kopplat till filmen. För att skicka en kommentar behöver man ett konto på Twitter och kommentaren 

måste taggas med exempelvis #RodaTraden. En diskussion skapas och främjar den psykiska 

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

 

3.3.1.2 Bambuser 

Bambuser är en gratistjänst för “livesändning” av video över internet (direktsänd film och tv över 

internet)(Bambuser, 2007). Via Bambuser ska man se en livesändning av filmen. De som ser filmen 

via Bambuser kan interagera med filmen genom att twittra. Tanken är att det här ska skapa ännu en 

kanal i vilken interaktörerna ska kunna föra en diskussion utanför filmsalen (Lunefeld, 2004, ss. 

377-390). Bambuser öppnar även upp för en större publik då man inte nödvändigtvis behöver 
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befinna sig i filmsalen för att se filmen. 

3.3.2 Fysiska objekt i filmsalen 

 

För att minimera risken att immersionen går förlorad när man interagerar med filmen används 

objekt från filmen som kontroller. Används en handkontroll finns det en risk att den fjärde väggen 

bryts eftersom interaktören måste fokusera på en kontroll som inte har någon som helst koppling till 

vad som sker i filmen. Tanken är att man, precis som med diskussionsforumen och affischerna kring 

“The Blair Witch Project”, ska sudda ut gränsen mellan filmen och filmrummet (Lunefeld, 2004, ss. 

377-390). Genom att sudda ut dessa gränser förflyttas den “fjärde väggen” bakom interaktören och 

risken att den bryts minimeras. 

3.3.3 Byta vinkel 

 

Interaktören ska få möjlighet till att byta mellan olika vinklar i filmen. Det finns en huvudfilm samt 

tre alternativa vinklar. De alternativa vinklarna visar en statisk överblick av en plats i filmen. 

Huvudfilmen passerar de här alternativa vinklarna någon gång under filmens gång, när detta sker 

kan man se huvudkaraktärerna ur den alternativa vinkeln. Byter man till en av de alternativa 

vinklarna när huvudfilmen inte är där kan man se vad som händer på den platsen före eller efter att 

huvudfilmen kommit dit. De här vinklarna kan ge en större bild av vad som händer i filmen samt en 

djupare förståelse kring händelser i filmen (Johnson, K. 2008). 

3.3.4 Paus 

 

Pausfunktionen ger interaktören möjligheten att stanna upp filmen. Funktionen ska bestå av ett 

fysiskt moment som ska vara kopplat till filmen, för att immersionen inte ska brytas när interaktören 

interagerar (Dahlgren 2010 ss. 5). Det finns dock en risk att immersionen bryts när man använder en 

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

 

Interaktören kommer inte att kunna spola fram eller tillbaka i filmen. Detta ökar replayvaluet
12

 och 

nyfikenheten enligt Lunefeld (Lunefeld, 2004). 

3.4 Analys 

 

Erik och den röda tråden är en interaktiv film. Genom att ta hänsyn till immersion och flow vid 

interaktionsvalen och hur de kan kombineras tillsammans, kan interaktion som bibehåller 

immersion åstadkommas (Johnson, 2008). För att få svar på om immersionen i Erik och den röda 

tråden bibehållits analyseras interaktionsmomenten. 

 

Analysen grundar sig på flow teorins åtta kriterier (Csikszentmihalyi, 1990 refererad i Johnson, 

2008) samt de fyra grundstenarna Murray tar upp (Murray, 1997). Den utgår ifrån våra åsikter 

enbart. Det stora problemet med interaktiv film är att skapa immersion och behålla den. Genom att 

utgå ifrån flow teorins åtta kriterier kan de här frågorna besvaras. Med flow teorins åtta 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 är att ett medium ska vara processuellt, deltagande, 

encyklopediskt och rumsligt. Genom att analysera Erik och den röda tråden och dela upp filmen 

efter de fyra grundstenarna kan man se hur filmen förhåller sig till dem. Det går då att se hur 

immersion, teknik och narrativ går samman och fungerar ihop. Meningen är att de tillsammans ska 

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

                                                 
12

 Replayvalue är det uttryck som beskriver ett objekts förmåga att skapa ett omspelsvärde. 
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4. Resultat 

Detta kapitel går igenom hur de interaktiva tekniker som valdes tidigare, fungerade och vad de 

bidrog med till filmen samt hur de fungerade i Max. Kapitlet går igenom analysen om hur vida 

interaktionsmomenten behöll immersionen. I detta kapitel redovisas också valet av narrativ och hur 

det påverkat produktionen. 

 

Att göra interaktiv film tar tid. Det är mycket att ta hänsyn till eftersom allt ska knytas samman och 

skapa en helhet. De interaktiva teknikerna ska bara förstärka upplevelsen och inte vara upplevelsen. 

För att skapa en helhet måste det finnas ett förhållande mellan teknik, narrativ och immersion. 

Tekniken ska bara förstärka immersionen i narrativet. Den här balansgången är svår att förhålla sig 

till men är central för att kunna skapa en helhet. 

 

Först måste man skriva ett fullständigt filmmanus men detta manus måste också ta hänsyn till hur 

interaktivitet används, menar Mates och Stern. Efter det kommer en period av filmarbete. Filmen 

ska sedan både klippas, ljudläggas och färgkorrigeras. Har man flera alternativa vinklar, som i vårt 

fall, är det mycket material att behandla. 

 

Efter att filmen blivit “klar” ska man till sist interaktionsanpassa filmen. Här ska den film och det 

ljud man spelat in knytas samman och skapa en helhet med interaktiviteten. Till Erik och den Röda 

tråden har det skapats ett helt nytt datorprogram. Det gjordes för att undvika begränsningar när det 

kommer till interaktionsanpassning. Programmet gjordes i Max och hur det gick till beskrivs i 

samband med varje funktion. 

4.1 Max 

Det här är en av de mer centrala delarna av produktionen. Ett helt datorprogram var tvunget att 

utvecklas för att driva filmen och genomföra interaktionerna. Detta gjordes i ett datorprogram som 

heter Max. Resultatet blev ett slags trackningssystem som följer filmen frame
13

 efter frame. Med 

detta datorprogram kan man placera ut punkter i filmen som skickar en bang när punkten är nådd. 

Placerars en punk vid frame 1500 så kommer filmen att skicka en bang som i sin tur aktiverar valfri 

interaktiv funktion. En bang i Max innebär att någonting startas eller aktiveras vilket gör att vad 

som helst i patchen kan aktiveras när en sådan punk är nådd. Det här är grunden i patchen. 

                                                 
13

 En frame är en enskild bildruta i en film. 
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4.2 Narrativ 

 

Manuset till Erik och den röda tråden är skrivet och format efter ett olinjärt multiforms narrativ. 

Filmen är uppdelad i fyra stycken “vinklar”/berättelser som alla hänger ihop. Tre av de här har en 

mindre betydelse för berättelsen men ger den huvudsakliga filmen (huvudfilmen) ett djup. En av de 

här fyra vinklarna är nämligen huvudfilmen och kan liknas med en “normal” linjär film. Med den 

här uppbyggnaden kan man utgå från ett traditionellt filmmanus vilket gör det lättare för en 

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

 

Synops: 

Filmen handlar om Erik som blir meddragen på en resa i trakterna kring Karlshamn, 

Blekinge. Han vaknar upp en morgon av att Thomas står och lagar mat i hans kök. Erik har 

aldrig sett den här Thomas förr men Thomas agerar som om de varit vänner i en lång tid. 

Thomas är den som tar med Erik ut på resan i Karlshamn. De stöter på en hemlös och vis 

man på torget, en lugn hemmaman kallad Mr. Medelklass samt en bestämd lokalvårdare som 

går under benämningen Mr. Pondus. Erik och Thomas blir under sin resa jagad av tre figurer 

i masker och ett ont uppsåt. Genom hela filmen släpar Erik en röd tråd efter sig, därav 

filmens namn. Filmen loopar och slutar med att Erik lägger sig för att sova och när han 

vaknar igen så har filmen börjat om från början igen. 

 

Det här blev en invecklad historia och skådespelarna till filmen hade svårigheter att förstå vad som 

hände när. Lösningen var en grafisk händelsförloppskarta vilket gav en överblick på hur filmen var 

Figur 2: Utdrag från den grafiska händelsförloppskartan 
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uppbyggd.  

 

Man kan se exakt när en viss händelse utspelar sig i relation till de andra vinklarna. Kartan är gjord 

som en tidslinje, fast med fyra stycken linjer som löper ifrån början till slut. Här kan man tydligt se 

hur huvudfilmen är den drivande delen av filmen, det är den del som för berättelsen framåt. Med 

hjälp av punkterna fick skådespelarna en bättre bild av vad som skedde och när de skedde i relation 

till de andra platserna. De svarta linjerna mellan punkterna visar att de sammankopplade punkternas 

händelser sker vid samma tidpunkt i filmen. Som man ser har “Stugan” inga händelser under den 

här halvan av filmen. 

 

Tidslinjen kallad huvudfilmen berättar och beskriver Erik och Thomas berättelse. Vinkeln följer 

dem vart de än går. I vinkeln Mr. Medelklass står Mr. Medelklass i sitt kök och man får vara med 

om de händelser som sker där. På gatan ser man vad som händer utanför Mr. Medelklass 

lägenhetsbyggnad. Här kan man exempelvis se hur Mr. Pondus står och sopar samt händelser som 

sker efter det att Erik och Thomas varit där. Stugvinkeln kommer under större delen av filmen bara 

visa en bild av en stuga. 

 

De alternativa vinklarna Gatan, Stugan och Mr. Medelklass är där för att göra berättelsen mer 

levande. Rent berättarmässigt ligger det inte någon viktig information där men man kan få en bättre 

förståelse av vad som sker och varför det sker om man tar del av vad som händer innan och efter att 

Erik och Thomas besökt platsen. Tanken är den att huvudfilmen ska kunna ses som en egen film, 

utan interaktion och utan de alternativa vinklarna. Sidospåren är där för att belöna nyfikenhet och 

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

 

4.3 Byta vinkel 

 

Manuset till filmen innehåller, som visats tidigare, fyra vinklar. Detta ger oss möjligheten till att ha 

mycket filmmaterial och flera interaktionsmoment. Men hur ska interaktören byta mellan de här 

vinklarna utan att tappa den immersiva upplevelsen? I filmen “ Lost Cause” kan man se alla 

filmvinklar samtidigt men det är bara den man håller musen över som får ljud och hamnar i fokus. 

Det är en interaktion som inte kräver någon större ansträngning. 
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I och med att man kan se alla filmvinklar hela tiden måste de som gjort Lost Cause ha klippt tre 

exakt lika långa filmer. De alternativa vinklarna i Erik och den röda tråden är däremot inte alls lika 

långa som huvudfilmen. Varje alternativ vinkel har ett antal viktiga scener (de som är 

punktmarkerade i händelseförloppskartan) som sker i relation till huvudfilmen. De händelserna är 

filmade i sin helhet i separata tagningar. För att det alltid skulle finnas något att titta på i de 

alternativa vinklarna, säg att man hoppar till en alternativ vinkel när det inte händer något viktigt, 

finns det även kortare klipp av varje vinkel där det inte händer något. Tagningarna är så 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 på en alternativ vinkel hur länge som helst märks det inte att de 

alternativa vinklarna inte är lika långa som huvudfilmen. 

 

Själva vinkelbytet sker med hjälp av porslinsfåglar och fungerar med hjälp av trackning
14

. Hur 

fåglarna är 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 

Först exporterades de alternativa vinklarna ut till tre olika videofiler som innehöll alla scener för 

den vinkeln. När de exporterats skrevs det ner vid vilken frame varje scen i de alternativa vinklarna 

började och slutade. I Max skapades sedan en lista med hjälp av objektet “qlist” där tidpunkterna 

för varje scen i de alternativa vinklarna skrevs ner. Genom att skicka meddelandet “Next” till 

objektet “qlist” skickar det ut tidpunkten för varje sparad scen i tur och ordning. Tidpunkten för 

scenen skickas till valfri alternativ vinkel varpå den vinkeln hoppar till den tidpunkten. På det är 

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 få huvudfilmen att 

skicka ut bangar vid bestämda tidpunkter av filmen. Skickar man den här bangen till 

meddelandeboxen “Next” kommer den att skicka meddelandet Next till qlist vilket i sin tur kommer 

att skicka en tidpunkt till en av de alternativa vinklarna. Då kommer den alternativa vinkeln hoppa 

till den bestämda tidpunkten. Byter man från huvudfilmen till den alternativa vinkeln så kommer 

man att börja se den från senaste bestämda tidpunkten. När man kommit till nästa punkt i 

huvudfilmen kommer den alternativa vinkeln hoppa fram till nästa scen och interaktören får se 

något nytt när han/hon byter vinkel. 

                                                 
14

 Tracka kan beskrivas med att spåra något. I detta fall, spåra efter något i en videofil. 
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Här ovan är en grafisk beskrivning över hur bytena sker. I huvudfilmens tidslinje finns det här fem 

vita punkter. De punkterna är tidpunkter i huvudfilmen då det är bestämt att en bang ska skickas, 

grunden i programmet som går att läsa om i föregående kapitel. De svarta punkterna är punkter i 

gatuvinkeln, de mindre gråaktiga är Mr. Medelklass och de gula är stugvinkeln. Högst upp finns 

även en gul, fyra gråa och fyra svarta pilar som löper parallellt med huvudfilmens tidslinje (den 

gula linjen) 

 

Pilarna som går nedåt från de vita prickarna berättar vart man kommer att hamna vid ett vinkelbyte. 

I stugan finns det bara en punkt i det här utdraget och därför kommer man komma till den delen av 

filmen vid ett byte. Den gula linjen högst upp visar hur lång tid en punk ska gälla, i det här fallet 

gäller den gula punkten nere till vänster genom hela klippet. Av den anledningen sträcker sig den 

gula pilen över hela filmklippet. 

 

Utifrån det här blir det lättare att förstå hur de andra vinkelbytena fungerar. Gatuvinkeln byter till en 

ny punkt redan vid den andra vita punkten i huvudfilmen. Nästa byte för gatuvinkeln sker vid punkt 

fyra. Pilarna som löper parallellt med huvudfilmen visar alltså på hur länge den senaste punkten ska 

gälla. Byter man till gatuvinkeln någon gång mellan den första och andra vita punkten kommer man 

till “gatan ickehändelse”. Skulle bytet ske mellan punkt två och fyra kommer man till gatuhändelsen 

Figur 3: Grafisk beskrivning över hur bytet mellan vinklarna fungerar. 
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“Mr. Överklass börjar gå mot Mr. Medelklass”. 

 

Det här blev en lösning på många problem. Först ut så behöver inte de alternativa vinklarna klippas 

lika långa som huvudfilmen vilket skapar större frihet då man inte är låst till en speciell längd av 

filmen. De alternativa vinklarna behöver inte heller spelas i bakgrunden hela tiden utan stängs av 

vid byte av vinkel. Man kan även ha fullständig kontroll över vad åskådarna ska se när han/hon 

byter vinkel och när de byter tillbaka. 

 

4.4 Fysisk interaktion 

 

Med dagens teknik kan man utveckla kontroller av nästan vad som helst för användning i 

interaktiva upplevelser. Med Max som gränssnitt för programmering kunde dessa kontroller 

förverkligas. Grunden till att använda fysiska objekt som kontroller bygger på vad Lunenfeld skrivit 

om The Blair Witch Project samt vad Darlington skrivit om fjärde väggen. Genom att placera ut 

objekt från filmen i rummet är det tänkt att den fjärde väggen inte ska vara något problem då filmen 

redan är etablerad i filmsalen. Filmen och filmsalen blir en del av scenen och interaktörerna behöver 

inte nödvändigtvis ses som publik. De objekt som används för att interagera är centrala objekt i 

filmen, allt för att göra kopplingen mellan filmen och rummet tydlig.  

 

I filmsalen står det en kista med ett tresiffrigt kodlås och ut från ett hål i fronten hänger en bit av 

den röda tråd Erik släpar efter sig under filmen. Kistan går att öppna och kombinationen till låset är 

gömd i filmen. I kistan ligger det två högtalare där ljud kopplade till filmen kommer att spelas upp 

som respons vid interaktion. Tre modifierade porslinsfåglar med lysdioder placeras ut i filmsalen en 

röd, en grön och en blå. En kamera trackar deras position i rummet och patchen kan på så vis styra 

filmen beroende på var fåglarna befinner sig. I filmsalen finns det två mobiltelefoner, en ligger i 

kistan och en i salen, båda går att ringa till.  

 

Alla kontroller har sin egen koppling till filmen. Erik och den röda tråden handlar om hur Erik och 

Thomas tillsammans letar efter de tre porslinsfåglarna. Kistan är med i slutet av filmen då Thomas 

låser upp och kryper ner i den. När han är i kistan i filmen hör man honom genom högtalarna i 

kistan. Den ena telefonen i rummet är Thomas och ringer man upp den ger hans telefonsvarare en 

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

följer går igenom hur de implementerats och fungerar. 

 

4.4.1 Trackning av porslinsfåglar 

 

Att använda porslinsfåglar som kontroller för att byta vinkel är ett försök att involvera interaktören i 

filmen utan att immersionen bryts. Fåglarna är utrustade med var sin lysdiod fäst huvudet, en röd, 

en grön och en blå diod, en för varje fågel. Trackningen sker med hjälp av en kamera som är 

placerad i taket eller på en höjd över det område som ska trackas. Fåglarna är placerade i det här 

området och med hjälp av lysdioderna kan man ta ut information om var fåglarna står. Med hjälp av 

ljud vägleds interaktören till den position fågeln ska stå på. Detta interaktionsmoment uppstår 

endast om interaktören pausat filmen och hur pausfunktionen fungerar förklaras i detalj i kapitel 4.6 

 

4.4.1.1 Implementering i Max: 

Trackningen är baserad på två patcher. En av dem är en patch för trackning av färger och tar ut 

deras position i bilden. Den andra bygger på ett objekt kallat nodes. Båda gås igenom här nedan. 

 

Det stora problemet med trackning är att kameran måste vara tillräckligt bra och alla färger måste 

vara tydligt representerade. När man trackar efter färg ser patchen på alla pixlar och rutar in den 

plats där färgen du vill tracka finns. Med en dålig kamera och dåligt ljus är det lätt hänt att patchen 

får svårt att fokusera och följa ett objekt då liknande färger kommer upp och försvårar trackningen. 

Tekniken som används i Erik och den röda tråden fungerar genom att den trackar en unik färgs 

position. Finns den här färgen på flera platser i bilden fungerar inte trackningen. Lösningen är att 

placera lysdioder på fåglarna och göra objektet i sig till en ljuskälla. I och med att de lyser själva 

kommer de få mycket starka färger och kameran har då lätt för att följa dem även om det inte finns 

någon annan ljuskälla i rummet. Valet att ha ett mörkt rum är väldigt medvetet då det minskar 

antalet färger i rummet och förenklar trackningen. Porslinsfåglarnas position fås ut i form av X och 

Y koordinater.  
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För att implementera trackningen i filmen används ett objekt kallat nodes. Med nodes är det möjligt 

att placera ut cirklar efter X och Y koordinaterna i t.ex. en filmskärm. I objektet kan man med hjälp 

av ett litet kryss förflytta sig inom de X och Y koordinater cirklarna befinner sig i. När krysset är 

utanför cirkeln skickar objektet nodes en nolla. Från kanten av cirkeln till mitten går den gradvis 

från noll till ett. Befinner sig krysset i mitten av cirkeln skickar nodes ut en etta. X och Y 

koordinaterna från fågeltrackningen, positionen av fåglarna, är sammankopplade med krysset i 

nodes. Med hjälp av fåglarna kan interaktören förflytta krysset mellan fler olika cirklar som är 

kopplade till olika specifika funktioner. Här nedan är en bild som visar på hur objektet nodes ser ut. 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

4.5 Social koppling och psykisk interaktion 

 

Den psykiska interaktionen är något som präglar både vanlig film och datorspel. Lunefelds exempel 

med The Blair Witch Project visar på möjligheterna med den psykiska interaktionen. I Erik och den 

röda tråden är det en twitterkoppling, en koppling till bambuser samt två mobiltelefoner, som 

nämnts tidigare, som bidrar till den psykiska interaktionen. Funktionerna skapar en diskussion om 

filmen både under, i och utanför den.  

 

För att få twitterkopplingen att fungera användes ett externt objekt skapat för Max av Matthew 

Eddey och Andrew Spitz, sound designer och interaction designer från Sydafrika. Med hjälp av det 

externa objektet kan man ta emot alla inlägg som är taggade med en viss hashtag eller alla inlägg 

från en speciell användare. Man kan även skicka meddelanden till Twitter via detta objekt. 

Figur 4: Bild av objektet nodes i 

Max. En cirkel är utplacerad och 

man kan se hur krysset är i 

utkanten av cirkeln 
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Twitterkopplingen ger åskådarna ett forum där de aktivt kan diskutera filmen. Personer som inte 

förstår berättelsen kan fråga om varför vissa saker händer på ett visst sätt. Här kan man hjälpas åt 

för att hitta lösningen och berätta om sin tolkning av filmen. Åskådarna får utlopp för sina tankar 

och funderingar i ett forum ämnat för det. Meddelandena från Twitter kan även hämtas och ses i 

filmen i form av undertexter om man placerar en fågel på en specifik plats. 

 

Två av de psykiska interaktionsteknikerna i filmen är inte ens kopplade till Max utan körs på en 

separat dator. De två är bambuserkopplingen och mobiltelefonerna i filmsalen. Telefonerna har var 

sitt kontantkort och ett nummer men inga pengar att ringa för. Telefonnumret till telefonen i kistan 

finns dolt i filmen och numret till telefonen i rummet står i titeln på bambusersändningen. 

Bambusersändningen sänds via en separat dator och en webbkamera i bakre delen av rummet. 

 

Även om Twitter och Bambuser står till grund för den psykiska interaktionen så finns det fysiska 

interaktionsmoment blandat i dessa två delar. I Twitter kan man skriva meddelanden som kan 

“poppa” upp i filmfönstret och detta kräver någon form av fysisk interaktion. På Bambuser kan man 

se hela salen där filmen visas eftersom en kamera är placerad i bakre delen av salen, riktad mot 

filmduken. De som ser på videostreamen på Bambuser kan om de ser något 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 fåglarna i bilden eller testa pausfunktionen. 

 

4.6 Paus 

 

Att pausa filmen är ett moment som ska bidra till hela filmupplevelsen och är en del i ett större 

interaktionsmoment än att endast pausa filmen. I pausmomentet sker en förändring då filmen saktas 

ner och ljudbilden förändras. I det här läget kan man höra ljud som vägleder interaktören till platser 

där de modifierade porslinsfåglarna ska placeras. När en fågel flyttas till rätt position skickas ett 

meddelande till Twitter med en av siffrorna till kistans kombinationslås. 

 

För att pausa filmen drar man i en röd tråd som hänger ut ifrån kistan, samma röda tråd är i filmen 

fastknuten i Eriks byxor, så man kan säga att man pausar filmen genom att man hindrar Erik i 

filmen från att ta sig fram. I och med detta blir det svårare för immersionen att brytas vid interaktion 

eftersom man får en naturlig känsla för interaktionen. Släpper man den röda tråden startar filmen 

igen. Bara genom sammarbete kan interaktörerna öppna kistan i rummet.  
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4.6.1 Implementering i Max: 

För att spela upp en film i Max används ett objekt kallat jit.qt.movie. När en etta skickas till 

jit.qt.movie spelas filmen upp i normal hastighet. Skickar man en tvåa är det dubbelt så fort och 

skickar man en nolla så pausas filmen. Mellan noll och ett spelas filmen upp långsammare beroende 

på hur lågt tal man skickar. 

 

En flexion (böjelsesensor) skickar tal mellan noll och 127 beroende på hur mycket man böjer den. 

Genom att koppla den till filmen och räkna om noll till 127 till decimaltal mellan noll och ett istället 

kan den styra hur snabbt filmen spelas upp i relation till hur böjd den är. Det skapar en pausfunktion 

som har en direkt fysiskt koppling till filmsalen. När sensorn är helt böjd är filmen pausad och allt 

mellan fullt böjd och fullt utsträckt gör att filmen spelas upp långsammare. 

Den här sensorn är fäst inne i kistan. Den röda tråden, som löper ut från fronten av kistan, är 

fastknuten vid sensorn. När interaktören drar i tråden böjs sensorn och filmen blir gradvis 

långsammare tills den är helt pausad. Släpper man tråden böjs sensorn tillbaka och filmen återgår 

till sin normala hastighet igen. Det här resulterar i en väldigt naturlig pausfunktion. 

4.7 Loop 

 

Objektet (jit.qt.movie) som används för att spela upp filmklipp i Max loopar filmer automatiskt. När 

filmen nått sista frame börjar filmen om från frame ett igen. 

 

Figur 5: En flexion (böjelsesensor) (Mesi, 2005-

2012) 
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4.8 Analys 

 

För att analysera filmen och dess interaktiva funktioner valdes de åtta kriterierna ifrån 

Csikszentmihalyis flow teori samt Murrays fyra grundstenar som utgångspunkt. 

 

4.8.1 Flow 

 

Det första kriteriet är att mediet ska ha en utmanande aktivitet som kräver färdigheter. Detta löstes 

genom att utnyttja samspel, det krävs flera interaktörer för att lyckas lösa vissa interaktionsmoment. 

Svårigheten ligger i att interaktörerna måste samarbeta och placera varje fågel på rätt plats samtidigt 

som en håller i snöret för att pausa filmen. 

 

Det andra är den att det måste finnas en förening mellan handling och medvetenhet. Genom att 

skapa en förening mellan filmen, rummet och kontrollerna ökar immersionen hos interaktören. 

Interaktören blir nyfiken och går med hjälp av interaktion djupare in i berättelsen för att få en större 

förståelse av vad som händer i filmen.  

 

Det tredje kriteriet är att interaktören måste vara koncentrerad på aktiviteten. Eftersom aktiviteten är 

att se filmen och förstå handlingen mörkläggs rummet och då läggs fokus på filmduken. 

Interaktionsmomenten ska vara av låg betydelse för interaktören så därför används föremål ifrån 

filmen som interaktionsobjekt.  

 

Det fjärde kriteriet är att det måste finnas klara mål med aktiviteten. I Erik och den röda tråden är 

målet med interaktiviteten att ge interaktören en större förståelse för händelseförloppet i filmen. 

Genom att byta vinklar och utforska filmen kan interaktören få en större förståelse. Målet är att ge 

respons på nyfikenhet. 

 

Det femte kriteriet är att interaktören ska få direkt feedback på om handlingen är rätt genomförd. 

Interaktören får alltid feedback på interaktionen. Filmen pausas om han/hon drar i snöret, videon 

byts ut till en utav de alternativa vinklarna om porslinsfåglarna flyttas till rätt position. Flyttas 

fåglarna till rätt plats i paussekvensen sker en direkt respons i form av ljud från kistan och en siffra 

till kistans kombinationslås syns i bild.  
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Det sjätte kriteriet är att interaktören ska känna full kontroll och inte oroa sig för att misslyckas. 

Eftersom interaktionen endast påverkar interaktörens egen uppfattning av filmen går det inte att 

misslyckas. Om interaktören misslyckas att förstå en händelse i filmen kommer inte filmen att 

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

 

Det sjunde kriteriet innebär att interaktören ska sluta oroa sig över sig själv och sina egna 

kroppsliga behov. Det här inträffar enbart om interaktören lägger ett extremt fokus på filmen och 

kräver att de tidigare kriterierna uppfyllts. Genom att placera interaktören i en sluten miljö där 

filmen genomsyrar omgivningen, med ett mörklagt rum där fokus ligger på filmduken och 

handlingen inträffar detta. 

 

Det åttonde och sista kriteriet är den att tid och rum ska upphöra. Detta är av högsta vikt när det 

kommer till alla upplevelser. Genom att ha ett starkt samband mellan filmen och filmrummet samt 

att de sju tidigare nämnda kriterierna uppfylls kan tid och rum upphöra.  

 

4.8.2  De fyra grundstenarna 

 

Här genomgås en analys utifrån Murrays fyra grundstenar. De fyra grundstenarna beskriver hur ett 

digitalt medium är uppbyggt och hur de olika funktionerna fungerar tillsammans. 

 

Processuell 

Den processuella delen i Erik och den röda tråden är skapad med hjälp av programmet Max. 

Patchen som är byggd i Max tar hand om alla interaktiva funktioner och aktiverar dem om patchen 

blir tillsagt att göra det. Twitterkopplingen, bytet mellan vinklarna, trackningen, pausfunktionen, 

loopen och uppspelningen av filmen drivs av patchen. 

 

Deltagande 

Patchen kan dock inte göra något av sig själv utan behöver bli tillsagd att den ska göra något. De 

fysiska kontrollerna i rummet kopplar interaktören till Max patchen och gör att han/hon kan styra de 

olika funktioner patchen har. Fåglarna kan inte göra något utan trackningsfunktionen och 

trackningsfunktionen kan inte göra något utan fåglarna.  
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Encyklopedisk 

Manuset står för den encyklopediska delen och maxpatchen lagrar filmen som bygger på manuset. 

När interaktören flyttar en av fåglarna trackar patchen den och aktiverar exempelvis funktionen att 

byta vinkel. Vinkelbytet är en förändring av berättelsen och en del av det som är 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 röda tråden. Alla de fyra delarna av filmen 

är kopplade till varandra och varje del spelar sin egen roll. Det rumsliga innefattar i fallet Erik och 

den röda tråden även salen där filmen visas eftersom den är med och avgränsar filmen. Den går 

endast att se i sin helhet i salen och utan interaktionsobjekten i salen blir Erik och den röda tråden 

inte rumslig. För de som ser livesändningen via Bambuser uppfattas de i filmsalen som en del av 

filmen och en del av rummet.  

 

Alla de fyra grundstenarna finns med och är kopplade till varandra. Det visar på att Murrays 

beskrivning av ett digitalt medium uppfylls och visar även på hur alla delar i filmen är kopplade 

med varandra. Uppdelningen ger en tydlig bild över vad som är vad och vilken funktion varje del av 

filmen har. 

 

5. Diskussion 

 

I detta kapitel förs en diskussion över uppsatsen, hur arbetet har gått samt resultatet blivit. 

Svårigheter med arbetet samt idéer för framtida utveckling av projektet att presenteras. 

 

Hur kan man använda interaktivitet i film? Svaret har tagits fram genom att skapa en interaktiv film 

och i uppsatsen redovisas riktlinjer för hur det går att användas. Det har inte varit någon större 

svårighet att finna information om ämnet eftersom ämnet har så många olika grenar att utforska. Det 

svåraste har varit att utföra arbetet rent praktiskt eftersom det kräver mycket tid. Om man vill ha en 

bra film måste man ha ett bra och välskrivet manus. Blandar man in interaktivitet och går utanför 



 33 Av 56  

den linjära formen blir det helt plötsligt mycket mer än att “bara” skriva ett manus upp och ner. 

 

Uppsatsen redovisar för en bra utgångspunk ifrån vilken vem som helst kan utveckla sin egen film. 

Den går igenom möjligheterna med interaktivitet och visar på hur mediet kan utvecklas. Genom att 

ta hänsyn till vad undersökningen tar upp behöver den som skriver manuset inte nödvändigtvis 

kunna programmera själv men kan ändå skriva ett manus som faktiskt utnyttjar interaktiviteten. 

 

Resultatet hade antagligen sett annorlunda ut ifall produktionen ställts mot en testgrupp. Den 

informationen hade kunnat förändra slutresultatet. Våra val av interaktiva tekniker är baserade på 

tidigare forskning och inte på egna tester. Om egna tester på interaktionen gjorts hade information 

om hur de här teorierna fungerade rent praktiskt i Erik och den röda tråden kommit fram. Detta var 

dock inte nödvändigt för att kunna svara på frågeställningen. 

 

När arbetet med Erik och den röda tråden påbörjades hade vissa begränsningar redan gjorts. Valet 

att använda Max gjordes tidigt och idéerna för kontrollerna var redan framtagna. Trackningen och 

kistan var kontrollytor som var tänkta att ha med innan vi börjat skriva manuset. Vi har insett att det 

här har begränsat oss under produktionen då filmen till viss del blivit anpassad efter kontrollerna 

och inte efter filmen. Delvis har vi faktiskt gått i ”fällan” och låtit ”fräcka” kontroller styra 

produktionen. Detta är något som kommit fram under arbetsprocessen och visat på ett tydligt sätt 

hur man inte bör använda sig av interaktivitet inom film. 

 

Planen var att implementera ett generiskt narrativ i filmen men det framkom under klippningen att 

det skulle göra efterproduktionen mycket större. Tekniken för att göra ett generiskt narrativ finns 

med men den används inte till det. Det fungerar på samma sätt som vid bytet till de alternativa 

vinklarna men själva bytet sker automatiskt med hjälp av en trackpunkt i tidslinjen. Vid vidare 

utveckling är det här en självklar utvecklingsmöjlighet. 

 

Två av teknikerna som implementerats är tillagda endast för att se om de gick att implementera och 

inte för att de nödvändigtvis tillförde något till berättelsen. Den första var Bambuser och är något 

som i första hand togs med för att sprida filmen och uppmärksamma den mer. Under arbetet har vi 

dock insett, som beskrivs i uppsatsen, att det blivit en del av den psykiska interaktionen. Bambuser 

är inte kopplad till Max utan den körs från en separat dator så rent tekniskt är det lätt att 

implementera. Den andra tekniken är telefonerna som inte heller är kopplade till Max utan fungerar 

precis som en vanlig mobiltelefon. Om någon faktisk skulle komma att använda sig av den här 
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funktionen var inget vi övervägde utan den är främst med för att koppla Bambuser med filmsalen. 

5.1 Utvecklingsmöjligheter 

 

Interaktivitet kan användas i film för att förstärka upplevelsen. Filmbranschen utvecklas hela tiden, 

en av de senare var 3D, och vi ser interaktiviteten som en självklar utvecklingsmöjlighet. Man får 

åskådaren involverad i berättelsen på ett helt annat sätt. Åskådaren blir nyfiken och uppmuntrad till 

att tänka själv och utforska världen utanför den linjära berättelsen. Tänk om Sagan om ringen hade 

gjorts interaktiv. Man kan få ett djup som inte finns nu i dagens låsta filmer. 

 

Utvecklingsmöjligheterna för kandidatarbetet är många. En är att skapa ett editerings- program för 

interaktiv film som vi baserar på de funktioner vi använt oss av. Tanken är då att det ska vara enkelt 

och locka andra filmare till att testa formatet. Då har de alla funktioner färdiga och de vet precis vad 

de kan göra och hur de kan utnyttja det redan vid manusarbetet. Vi vill ge alla möjligheten att 

utforska den interaktiva världen för att på så vis utveckla mediet. Genom att använda resultatet av 

våran forskning kan man utveckla en plattform som klarar av de grundläggande interaktiva 

möjligheterna och främjar en vidare utveckling. 

 

I och med att programmet vi skapat fungerar som en prototyp hade ett naturligt nästa steg varit att 

anlita en programmerare för den vidare utvecklingen. En anpassning för smartphones hade säkert 

passat mediet då touchskärmen är en väldigt intressant kontrollyta. Alla funktioner finns kvar men 

kontrollerna förändras. Problemet med det här är att man missar hela delen med att föra filmen till 

rummet som i Erik och den röda tråden. Men i och med att smartphones är portabla skulle det gå att 

göra en anpassning för det istället, man tar med sig filmen till en speciell plats där man ser filmen. 

Interaktören måste vara på rätt plats för att se filmen. 

 

En annan utveckling är att fortsätta med att implementera mer och fler funktioner. Den här 

utvecklingen kopplas till utvecklingen av ett program för att skapa interaktiv film. Skulle man 

lansera ett enklare editeringsprogram hade man kunnat få feedback på funktionen och få önskemål 

på förbättringar och funktioner. Precis som man släpper en alfa och en beta version av ett spel så 

kan man släppa en alfa och en beta version av editeringsprogrammet för att få feedback och 

önskemål på utveckling. 
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Kopplar man filmen till internet skulle man kunna ge skaparna av filmen möjlighet att ändra på 

filmen efter att den släppts. De får möjlighet att uppdatera scener och justera filmen. Man kan även 

utveckla bakgrundshistorien och lägga in nya delar för att utveckla filmens djup allt eftersom tiden 

går. Filmen hade till och med kunnat släppas i tidiga versioner som bara några få utvalda fick ta del 

av för att fixa till delar av handlingen och användarvänligheten. Även de som inte gör interaktiva 

filmer skulle kunna använda det här under utvecklingen av filmen. 
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6. Slutsats 

 

I det här kapitlet redovisas för vilka slutsatser som dragits och varför de är relevanta för våran 

frågeställning. Kapitlet börjar med hur processen startades och hur de val som gjorts har påverkat 

slutprodukten. 

 

I syfte om att svara på frågeställningen skapades en interaktiv film. Det här arbetssättet gav oss 

möjlighet att testa flera tekniker. Med hjälp av den kunskap som samlats in för denna uppsats kunde 

manusförfattning och idéutveckling för den interaktiva filmen Erik och den röda tråden genomföras. 

 

6.1 Narrativ 

 

I interaktiv film är det i narrativet som grunden för de interaktiva funktionerna läggs. Genom att 

använda en multiforms narrativ som i Erik och den röda tråden öppnar man upp för ett friare 

berättande. Filmen känns mer levande i och med att interaktören har en möjlighet att röra sig fritt 

mellan filmens olika vinklar. Manuset blir, som visats här, svårare att hänga med i för en som inte är 

insatt i produktionen. Det här undviks genom att göra ett mer grafiskt och beskrivande manus, som 

det grafiska manus som skapats för Erik och den röda tråden. Alla som är med och skapar en 

interaktiv film måste kunna föreställa sig hur den kommer att se ut. 

 

Huvudfilmen går att skriva först, som en egen del och en egen film i sig. Interaktionen behöver 

dock vara i åtanke under den här processen men tanken är att huvudfilmen ska gå att ses för sig 

själv som en vanlig film. Det här gör att huvudfilmen i Erik och den röda tråden även kan spridas 

som en traditionell film och inte låses till det interaktiva.  

 

6.2 Interaktion 

 

Att välja interaktiva kontroller och funktioner ska göras varsamt och kräver övervägning. 

Interaktionen i Erik och den röda tråden går endast att använda på den plats där filmen är utställd då 

kontrollerna är så pass unika för filmen. Det här är ingen nödvändig approach men används andra 
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mer konventionella kontroller, exempelvis en Tv-spelskontroll, måste immersionen tas i beaktning 

på samma sätt. Kontrollerna ska inte distrahera interaktören så han/hon lägger fokus på hur 

kontrollen ska fungera. Läggs fokus på kontrollerna ska de ha en koppling till filmen så att 

immersionen inte bryts.  

 

I början av produktionen borde man inte fokusera på hur man ska kontrollera filmen. Välj först ut 

vad i filmen som ska kontrolleras och först i efterhand hur det ska kontrolleras. I Erik och den röda 

tråden bestämdes först vad det var för slags funktioner som skulle vara med. Först efter att det skett 

och berättelsen börjat bli färdig valdes kontrollerna. Då kan man utveckla en kontroll som passar 

både filmen och interaktiviteten. Om man väljer att utveckla kontrollen först är det lätt att man låser 

och begränsar sig i idéstadiet till en viss kontrollyta. 

 

6.3 Immersion 

 

Hur ska man förhålla sig till immersion när man gör interaktiv film? Genom att vara medveten om 

vad immersion är för något kan val för vilken sorts interaktion filmen ska ha göras.  

 

Immersion är en av de viktigaste punkterna att förhålla sig till. Skulle immersionen brytas blir 

interaktören påmind om sig själv och var han/hon befinner sig. Detta kan leda till att filmen blir 

ointressant. Behålls däremot immersionen blir upplevelsen av filmen större och intresset för filmen 

avbryts inte. Att behålla immersionen bör man eftersträva när man ska göra interaktiv film. 

Anledningen till detta är att om den behålls kan interaktören koncentrera sig på filmen istället för 

interaktionen. 

 

I Erik och den röda tråden etablerades filmen i rummet med hjälp av föremål som används i filmen. 

På så vis kan interaktören inte lämna filmen även om fokus ligger på någonting annat i salen. Det 

här tillvägagångssättet har för filmen Erik och den röda tråden varit ett sätt att lätt behålla 

immersionen. Genom att väga filmen och dess interaktion mot flow teorins åtta kriterier kunde detta 

bekräftas.  

 

Att använda flow teorins åtta kriterier för att kontrollera om immersionen bibehållits är mycket 

tacksamt. Kriterierna är tydliga och lätta att applicera på interaktiv film.  
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6.4 Teknik 

 

Max var ett självklart val av program för programmering eftersom gränssnittet är enkelt och för en 

som inte är så van vid att programmera går det ändå att skapa en prototyp av sin idé. Teknikerna 

som används går att anpassa för andra program men fokus har här legat på Max. Här har fokus legat 

på hur tekniken kan utnyttjas och inte i detalj gått igenom hur det fungerar. Att göra en interaktiv 

film kan kräva en kraftfull dator då det är mycket information som är i omlopp. Undvik att ha 

funktioner igång när de inte används. Alla vinklar behöver inte spelas upp i bakgrunden utan bör 

pausas när de inte visas. Genom att använda sig av den teknik för scenbyte som används i Erik och 

den röda tråden behöver bara ett filmklipp spelas upp åt gången och alla vinklar kan ändå hållas i 

synk. 

 

6.5 Hur kan man använda interaktivitet i film och bibehålla immersionen? 

Teknikerna ska inte vara upplevelsen utan de ska förstärka den precis som ljud och bild förstärker 

upplevelsen av ett medium. Det är en del av berättartekniken och fungerar som bäst när ingen 

tänker på att den är där. Immersionen bibehålls genom att ha tydlig koppling mellan filmen och 

interaktionsmomenten. 

 

Den här undersökningen har presenterat tankar och tillvägagångssätt som är nödvändiga för att 

skapa en interaktiv film. Här ges utgångspunkter och riktlinjer som går att använda som vägledning 

vid en produktion av interaktiv film. 
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7. Ordlista: 

 

 Bambuser: Ett gratis program för livesändning av video över internet. 

 Bang: Bang används för att aktivera max-objektens funktioner. 

 Export: Att sammanställa ett filmprojekt till en videofil. 

 Externa Objekt: Ett objekt skapat utanför Max med funktioner som inte finns som 

standardobjekt i Max. 

 Fjärde väggen: Den imaginära vägg som i teaterns värld står mellan publiken och 

skådespelarna. 

 Flexion: En sensor som mäter hur mycket den böjs. 

 Frame: En bildruta i en film. 

 Fysisk interaktion: Kan liknas vid den interaktions som sker med en Tv-spels kontroll. 

 Generisk: Att något är föränderligt. Vid berättande kan det innebära att samma berättelse 

berättas flera gånger men med olika sätt. 

 Gyro: Ett gyro används för att orientera och mäta ett objekts rörelser. 

 Hashtag: Kan liknas vid en rubrik på diskussionsforum, som vem som helst kan använda 

för att göra ett bidrag till. 

 Händelseförloppskarta: En karta som visar för när en händelse inträffar i relation till en 

annan. 

 Immersion: Ett begrepp som används för att beskriva själva upplevandet av ett medium. 

 Implementering: Tillämpa en funktion i ett medium. I fallet Erik och den röda tråden, 

tillämpning av funktion i filmen och patchen. 

 Interaktionsobjekt: Fysiskt objekt som används som kontroller för interaktion med filmen. 

Förväxla inte med objekten i programmet Max. interaktionsobjekten syftar bland annat på 

porslinsfåglarna som används för att styra filmen. 

 Interaktivitet: Kopplingen mellan människa och dator.  

 Interaktör: Han/hon som ser och använder filmen. 
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 Jit.qt.mov: Objekt i Max som används för att spela upp videoklipp. 

 Linjär: Om något går linjärt går det ifrån A till B. 

 Loop: Om något loopas spelas det om och om igen. 

 Manus: Ett dokument som innehåller vanligtvis dialog och instruktioner till skådespelare 

för en film. 

 Max: Grafiskt programmeringsprogram för interaktiv media. 

 Medieinstallation: En utställning på exempelvis en konsthall som involverar en film eller 

annat medium. 

 Multiform: Mångfacetterad berättelse med flera vinklar och synsätt.  

 Narrativ: Berättande. 

 Next: Ett meddelande som skickas till qlist och säger åt objektet att skicka ut nästa 

meddelande från qlist. 

 Nodes: Objekt i Max som placerar ut cirklar efter X och Y koordinaterna i ett fält.  

 Objekt: Ett litet program/funktion i Max som används för att skapa patcher.  

 Olinjär: Om något är olinjärt bryts det linjära gången från A till B med t.ex. sidospår.  

 Patch: En patch är ett projekt i Max. Den patchen går att likna vid ett datorprogram. 

 Pixel: Den minsta punkten i en grafisk bild. 

 Programmeringsspråk: Språk som används för att skapa ett datorprogram. 

 Psykisk interaktion: Interaktion som sker på det emotionella planet och involverar 

interaktörens känslor, tankar och åsikter. 

 Qlist: Ett objekt som sparar listor med meddelande i Max. I patchen för Erik och den röda 

tråden används qlist för att spara positionerna för de olika scenerna i de alternativa vinklarna. 

 Replayvalue: Ett uttryck som beskriver ett objekts förmåga att skapa ett omspelsvärde.      

 Sensorer: Elektrisk apparat som samlar in och sänder signaler. 

 Spelfilm: Traditionell rörlig film t.ex. en film som går på bio. 

 Trackning: Följa ett föremåls position över en yta med hjälp av ett datorprogram. 

 Triangulering: Att räkna ut avståndet till en punkt utifrån två andra. Vet man avståndet 
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mellan två punkter kan man beräkna avståndet till en tredje med hjälp av trigonometri.  

 Twitter: En gratistjänst för att publicera korta meddelanden på internet. 

 

 Viral: Beskriver när något blir väldigt populärt på internet. 

 Xbox: Tv-spelskonsol utvecklad av Microsoft. 
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9.1 Bilder: 

Händelseförloppskarta 
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Alternativa vinklarna 

Mr. medelklass 
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Gatuvinkeln (Mr. pondus) 
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Stugvinkeln 
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Figur 1: Alla boxar/rutor är objekt och linjerna däremellan är de trådar man kopplar samman de med. 

 

Figur 2: Utdrag av det grafiska manuset. 
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Figur 3: Grafisk beskrivning över hur bytet mellan vinklarna fungerar. 

 

Figur 4: Bild av objektet nodes i Max. En cirkel är utplacerad och man kan se hur krysset är i 

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


