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Sammanfattning 
Denna studie undersöker hur de filmtekniska greppen bildkomposition och kameravinklar 

fungerar i filmen Ali: Fear Eats the Soul av Rainer Werner Fassbinder (1974). Syftet med 

studien är att undersöka hur de påverkar narrativet ur ett gaze-teoretiskt perspektiv där 

frågeställningen lyder: Hur används kameravinklar och bildkomposition i polisbil-scenen i 

Ali: Fear Eats the Soul för att etablera ett förändrat visuellt uttryck? Hur påverkar det 

tolkningen av tidigare scener ur ett gaze-teoretiskt perspektiv? Med hjälp av en kvalitativ 

semiotisk analys har tre scener ur filmen granskats med grund i teori om filmtekniska grepp 

samt gaze-teori. De första två scenerna använder sig av samma typ av kameravinkel till 

skillnad från den tredje scenen där ett skifte sker. Resultatet av studien visar att filmen 

använder sig av en voyeuristisk blick genom kameraarbetet och sätter åskådaren i en 

medvetet observerande position. Blicken som skapas genom kameraarbetet är konstruerad 

och vi förstår att det är filmen som har makten över vad vi får se. Resultatet visar också att 

skiftningarna i perspektivet skapar en instabilitet i blickstukturen och en osäkerhet hos 

åskådaren.  

 
Min medieproduktion består av två stycken animerade vykort av två europeiska städer som 

erbjuder Erasmus-utbyte, Groningen i Nederländerna och Padova i Italien. Syftet med 

medieproduktionen är att sprida information om vad man kan göra som student i olika 

Erasmus-städer för att inspirera framtida utbytesstudenter och framförallt ge dem en bild av 

vad de kan förvänta sig. 
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1.​Introduktion 

Under hösten 2025 var jag på utbytestermin i Guelph, Kanada och läste där kursen European 

Cinema. Under kursens gång blev vi introducerade till tolv inflytelserika europeiska filmer 

och fick lära oss om de kulturella och politiska kontexter de skapades i, samt deras historiska 

och artistiska betydelse. Många av dessa filmer gjorde ett starkt intryck, men en av dem stack 

ut för mig som visuell kommunikation-student, Rainer Werner Fassbinders Angst essen Seele 

auf (Ali: Fear Eats the Soul, 1974).  

 

Filmen handlar om den västtyske änkan Emmi som inleder en relation med den mycket yngre 

gästarbetaren Ali från Marocko. Begreppet gästarbetare myntades i Västtyskland och syftar 

till en utländsk arbetare som fått tillfälligt arbetstillstånd i ett land med förväntningen att 

återvända till sitt hemland när arbetskraften inte längre behövs (Nationalencyklopedin, 2026). 

Emmi och Ali blir kära och bestämmer sig för att gifta sig trots omgivningens negativa 

åsikter om relationen.  

 

Under kursen pratade vi mycket om filmens historiska perspektiv och samhällsfrågor såsom 

rasism och ålderism som filmen väckte. Vad jag istället fastnade för är Fassbinders sätt att 

jobba med bildkomposition och kameravinklar i filmen. Kamerans sätt att ständigt observera 

karaktärerna och kompositionens inramning av dem väckte en känsla av distans och 

övervakning. Efter tre års studier av visuell kommunikation har jag blivit alltmer intresserad 

av rörlig bild som uttrycksform. Jag vill skapa film som väcker samma typ av starka känslor 

som Fassbinders film väckt hos mig. Det som intresserar mig är att undersöka hur 

kameravinklar och bildkomposition som filmtekniska grepp fungerar och hur de kan påverka 

både narrativet och åskådarens upplevelse.  

2. Bakgrund 

2.1. Nya tyska filmvågen och Rainer Werner Fassbinder 

Den nya tyska filmvågen tog plats i Västtyskland under 60- och 70-talet. Vågen var influerad 

av studentrevolterna 1968 där ungdomar krävde att Tysklands nazistiska förflutna skulle 

bearbetas (Eberan, 2008). Filmrörelsen saknade en bestämd struktur och estetik men de flesta 
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regissörer undersökte kritiskt politiska och samhälleliga frågor i sina filmer. Regissörer som 

Alexander Kluge, Jean-Marie Straub och Danièle Huillet var kända personer inom vågen och 

inspirerades starkt av dramatikern Bertolt Brecht. Rainer Werner Fassbinder var också en 

central figur inom filmrörelsen men särskilde sig från övriga regissörer genom att motsätta 

sig Brecht och istället fokusera på melodrama i sina filmer (IMDb, u.å.a). Han var en tysk 

regissör, författare och skådespelare och trots att han endast levde i 37 år hann han göra över 

40 filmer. Hans ofta kontroversiella projekt tog precis som andra regissörer under filmvågen 

upp sociala och politiska frågor med en kritisk blick på samhället (IMDb, u.å.b).  

 

Filmen jag valt att analysera är skapad i ett politiskt laddat samhälle och regissörens egna 

politiska ställning har en påverkan på varför han valt att använda det bildspråket. I en intervju 

mellan Fassbinder och Hella Schlumberger publicerad i Performing Arts Journal frågar 

Schlumberger “And where do you fit in politically in this country, if at all?” varpå Fassbinder 

svarar “Here I wouldn't categorize myself as "leftist."”(Fassbinder, 1992, s. 3-4). Han vill inte 

förknippas med de dåvarande vänsterpolitiska grupperna eftersom han anser att de är 

verkningslösa. På samma fråga svarar han också “The fact that things could move at such a 

dizzying pace certainly shows that we don't have an effective left. And when this Italian 

professor asks in his seminar papers, "Why is there no opposition in the FRG?" people here 

smile at the question and say the man doesn't know much about the country, but I'm sorry to 

say he's right. There isn't any opposition.” (Fassbinder, 1992, s.4). Han ser Västtyskland som 

ett samhälle utan verklig politisk opposition och ser detta som ett problem. 

 

Eftersom jag ser filmen som en vit, svensk 22-årig kvinna år 2026 vill jag poängtera att detta 

är min tolkning av filmen. Jag är medveten om den historiska kontext den skapats i men 

eftersom detta är ett arbete i visuell kommunikation kommer jag inte gå in djupare på vad det 

innebär för filmen. 

2.2. Ali: Fear Eats the Soul 

Som tidigare nämnt handlar filmen om änkan Emmi som blir kär i den mycket yngre Ali. 

Under filmens gång får vi följa hur deras relation utvecklas och hur människorna i deras 

omgivning reagerar på den. Filmen regisserades av Rainer Werner Fassbinder med Jürgen 

Jürges som filmfotograf. Filmen filmades och utspelades i början av 1970-talet i Västtyskland 

(IMDb, u.å.c). Filmens övergripande visuella stil är inspirerat av melodramatik vilket är en 
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estetik som är mycket känsloladdad. Regissören har använt sig av statiska scener med få 

kamerarörelser och ramar ofta in sina karaktärer i bildspråket med exempelvis dörrkarmar. 

Genom filmen har han också jobbat mycket med symmetri och asymmetri. Vissa scener är 

nästan onaturligt symmetriska för att sedan klippas till en scen där karaktären sitter ensam i 

bildkanten med tomrum på andra sidan skärmen (Fassbinder, 1974).  

2.3. Västtyskland 

1949 bildades Öst- och Västtyskland och det politiska klimatet var väldigt spänt. 1961 

byggdes Berlinmuren och stoppade det fria tillträdet till Västtyskland och Västberlin. Medan 

muren stod miste många människor livet när de försökte korsa den och lämna Östtyskland. 

Under 70-talet verkade Västtyskland utifrån som fridfullt eftersom de inte låg i krig med 

andra länder, inom landet fanns dock starka konflikter (Deutschland.de, 2025). Den Röda 

Armé-fraktionen (RAF) skapades 1970 av Andreas Baader, Gudrun Ensslin och Ulrike 

Meinhof och var en vänsterextrem terroristorganisation. De attackerade statssymboler som 

exempelvis polisstationer med förhoppningen att skapa en repressiv motreaktion som skulle 

visa polisens “riktiga sida”. Med ökad övervakning och polisnärvaro hoppades de att 

arbetarklassen tillsammans skulle protestera. 1972 blev den första generationen av RAF 

ledare tillfångatagna och satta i fängelse. Istället för att terrorn minskade av detta drevs den 

på ytterligare tills den nådde sin höjdpunkt 1977 med vad som kallas den “tyska hösten” där 

flera attentat ägde rum (Explaining History Podcast, 2025).  

3. Problem, syfte och frågeställning 

3.1. Problemformulering 

Filmtekniska grepp är centrala verktyg för att skapa betydelse inom visuell kommunikation 

och har en stark påverkan på hur åskådaren uppfattar och tolkar vad de ser. I dagens digitala 

samhälle är det viktigt att förstå att bland annat bilder, filmer och reklamkampanjer har 

skapats för att åskådaren ska tolka och förstå dem på förutbestämda sätt. Filmteknik som 

kameravinklar och bildkomposition används medvetet och påverkar vår perception.  

 

Gaze-teori eller blickteori handlar om att analysera hur visuella uttryck struktureras kring 

blick. Teorin undersöker hur blicken skapar en maktbalans mellan betraktaren och den som 

blir betraktad. Även detta ämne blir viktigt i förhållande till visuell kommunikation. Det kan 
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hjälpa oss att förstå dolda maktrelationer och hur bilder och film inte är neutrala. Precis som 

filmteknik kan man med gaze-teori förstå hur åskådare tolkar och upplever visuellt material. 

 

Sättet som Fassbinder har jobbat med kameravinklar och bildkomposition i filmen väckte en 

känsla av obehag i mig. Den är tillsammans med Fassbinders andra filmer en viktig del av 

filmhistorien och sättet den porträtterar ett socialt utanförskap har analyserats mycket inom 

filmvetenskapen. Jag har istället valt att fokusera på hur valda filmtekniska grepp skapar ett 

visuellt uttryck i filmen och hur det påverkar mig som åskådare. En scen i filmen stack ut för 

mig. När Emmis grannar ringt polisen för att de tycker Alis vänner är för högljudda förändras 

bildspråket. Vi förstår tydligt att vi ser ur Emmi och Alis ögon till skillnad från tidigare 

scener vilket fick mig att ändra min uppfattning av dem.  

3.2. Syfte och frågeställning 
Syftet med denna studie är att undersöka hur de filmtekniska greppen kameravinklar och 

bildkomposition används i filmen för att etablera olika perspektiv och förändra filmens 

visuella uttryck. Detta leder mig till frågeställningen: Hur används kameravinklar och 

bildkomposition i polisbil-scenen i Ali: Fear Eats the Soul för att etablera ett förändrat 

visuellt uttryck? Hur påverkar det tolkningen av tidigare scener ur ett gaze-teoretiskt 

perspektiv? 

4. Teori  

Studien bygger på tre teoretiska grunder: semiotik, gaze-teori och teori om filmtekniska 

grepp.  

4.1. Semiotik 

Semiotik handlar om att ta reda på hur bilder skapar mening (Rose, 2023, s.171). Grunden till 

semiotik ligger i tecken som delas upp i två delar: signifikant och signifikat. Signifikanten är 

det fysiska uttrycket och signifikatet är den mentala innebörden signifikanten förmedlar 

(Rose, 2023, s.177). Christian Metz diskuterar vad som skapar mening för åskådarna i film i 

boken The Imaginary Signifier: Psychoanalysis and the Cinema (1982). Signifikanter i film 

är perceptuella och förmedlas både visuellt och auditivt. Metz jämför uttrycksformen med 

teater och opera där mening också skapas mycket genom sinnena. Skillnaden på film och 

teater är att teatern inte består av bilder, det som händer framför åskådarna händer på riktigt. 
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När det gäller film är all film tekniskt sätt fiktiv, film representerar inte bara en inbillning 

utan blir i sig en illusion eftersom inget av det vi ser faktiskt sker framför oss på riktigt 

(Metz, 1982, s.42-45).   

 

En viktig sak Metz tar upp i sin bok är skillnaden på att analysera en specifik kamerarörelse 

och en hel film. En kamerarörelse eller kameravinkel är i sig en signifikant med ett signifikat. 

Ser man istället på en film i sin helhet ändras detta. Hela filmen blir då en signifikant som 

kan förmedla ett annat signifikat (Metz, 1982, s.35).  

4.2. Gazeteori 

Studien kommer att ha sin teoretiska utgångspunkt i gaze-teori. Gaze-teori är en viktig del av 

filmteori eftersom den hjälper oss förstå hur seendet inte är neutralt. Blicken bidrar till 

skapandet av subjektivitet och är alltid relationell (Sturken & Cartwright, 2018, s.104). 

I relation till identifikation och blickar tar Metz upp spegelstadiet där barn upptäcker sin egen 

spegelbild. När ett barn ser sig själv i en spegel förstår den att den ser en annan människa 

men att den samtidigt ser sig själv. Eftersom det ser ut som barnets kropp men samtidigt inte 

är det, identifierar sig barnet med något som ses, ett objekt (Metz, 1982, s.45-46). Enligt 

Metz är spegelbilden vårt primära sätt för identifikation. I film menar han dock att det blir 

annorlunda, istället för att alltid identifiera sig med kroppen på skärmen identifierar sig 

åskådaren främst med blicken som ser filmen. Det är detta han menar är grunden för 

filmupplevelsen (Metz, 1982, s.56). Samtidigt som detta sker menar Metz också att åskådaren 

ändå måste identifiera sig med någonting för att göra filmen begriplig, det kan vara 

exempelvis karaktärer eller skådespelare. Finns det inget mänskligt på skärmen att identifiera 

sig med identifierar sig åskådaren med sig själv. Man vet att man sitter och ser på en film och 

inte fantiserar. Man kan också som åskådare identifiera sig med kameran. Exempelvis blir vi 

inte förvånade när bilden roterar trots att vi inte vridit på huvudet (Metz, 1982, s.47-50). 

 

Gaze-teori handlar mycket om omedvetna handlingar och känslor och forskare har därför 

blandat in psykoanalytiska grepp som skopofili och voyeurism (Sturken & Cartwright, 2018, 

s.104). Teresa De Lauretis skriver i boken Alice Doesn’t: “Cinematic codes create a gaze, a 

world, and an object, thereby producing an illusion cut to the measure of desire” (De 

Lauretis, 1984, s.59). Detta citatet blir viktigt för studien eftersom det tar upp hur 

filmtekniska grepp i klassisk film ständigt jobbar för att styra vår blick och se karaktärerna på 
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skärmen som objekt. Målet med film är att få åskådaren att finna njutning i att se och därför 

tvingar film in oss i den positionen (De Lauretis, 1984, s.67). Detta tar De Lauretis upp 

ytterligare. Hon menar att för att en film ska vara effektiv behöver den erbjuda sina åskådare 

någon form av njutning. Det kan vara exempelvis teknisk eller artistisk njutning, oavsett är 

denna typ av njutning starkt kopplad till begär, mer specifikt begäret vi människor har av att 

se (De Lauretis, 1984, s.136). Även Metz menar att film endast är möjlig genom perceptuella 

intressen som lusten av att se och höra. Han tar upp att eftersom allt i film är fiktivt finns det 

en brist i dessa intressen. Eftersom vi kan se och höra karaktärerna men inte interagera med 

dem skapas ett begär att fortsätta titta på filmen (Metz, 1982, s. 58).  

 

Thomas Elsaesser diskuterar Ali:Fear Eats the Soul i relation till blickar i sin bok 

Fassbinder’s Germany (1996). Elsaesser menar att Ali och Emmi blir utfrysta eftersom 

samhället anser att deras relation är opassande. Samtidigt som de inte kan existera utan att bli 

objekt för människorna i deras närhets aggressiva blickar påpekar Elsaesser att de heller inte 

kan leva utan dem. Han menar att de blickarna de ger varandra när de är ensamma inte ger 

samma typ av glädje som att bli betraktad av andra ger. Paret känner en press samtidigt som 

de vill passa in och bli sedda av andra, men lyckas inte fånga deras uppmärksamhet, varken 

på ett positivt eller negativt sätt (Elsaesser, 1996, s.65-66). Denna forskning blir relevant för 

min studie eftersom den undersöker samma material med fokus på hur blickar blir en form av 

övervakning. Detta perspektiv kan kopplas till min studies fokus på bildspråk eftersom det 

bidrar till att förstå hur blickar i film inte bara fungerar som ett visuellt grepp utan också en 

social konstruktion som påverkar hur karaktärerna uppfattas.  

4.2.1. Voyeurism och skopofili 
En av de centrala forskarna inom gaze-teori är Laura Mulvey som myntade begreppet “The 

Male Gaze” i sin artikel Visual Pleasure and Narrative Cinema. Mulvey introducerar 

Sigmund Freuds psykoanalytiska begrepp voyeurism och skopofili till teorin (Sturken & 

Cartwright, 2018, s. 122). Skopofili handlar om lusten av att se, man finner njutning av att se 

människor som objekt och utsätter dem för en kontrollerande blick. Voyeurism handlar 

istället om att finna lust i att observera i hemlighet. Dessa begrepp sätter den som ser i en 

maktposition med makten att förminska personen som blir observerad till ett passivt objekt. 

(Mulvey, 1999, s. 835). Viktigt att nämna är att Mulvey baserar sin forskning i klassisk 

Hollywood film och fokuserar främst på “The Male Gaze” vilket analyserar gaze-teori ur ett 

perspektiv där kvinnan är objektet och mannen bäraren av blicken.  
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Både Mulvey och Metz forskning baseras på ett psykoanalytiskt perspektiv, jag kommer inte 

att göra en psykoanalys av valt material utan använder deras forskning för att fördjupa min 

filmtekniska analys. 

4.3. Filmtekniska grepp 

4.3.1. Kameravinklar 

För att förstå vad olika filmtekniska grepp kan ha för betydelse för narrativet behöver vi först 

definiera dem. En viktig del är vinklarna kameran placeras i, i narrativ film finns det många 

olika anledningar till att ändra kameravinkeln. Det kan exempelvis vara för att följa subjektet, 

ändra berättarperspektiv (point of view), etablera en plats eller för att sätta en specifik 

stämning (Katz, 1991, s.239). Exempel på kameravinklar är high eller low angles (höga och 

låga vinklar), long shots (helkroppsbild) och close-ups (närbild). Det finns oändligt många 

olika vinklar att placera kameran i, så Bordwell och Thompson delar i boken Film Art: An 

Introduction (2010) upp kameravinklar i tre generella kategorier: the straight-on angle (rakt 

framifrån), the high angle (hög vinkel) och the low angle (låg vinkel). En straight-on angle 

filmar motivet rakt framifrån, en high angle ovanifrån, så vi kollar ner på motivet och en low 

angle filmar motivet underifrån (Bordwell & Thompson, 2010, s. 354). Katz tar upp hur 

åskådaren av en film identifierar sig med kameran. Rör sig kameran upplever även åskådaren 

en rörelse, även klipp mellan olika vinklar gör att vi upplever en känsla av förflyttning. Detta 

gör åskådaren en del av hela rörelsesystemet i scenen (Katz, 1991, s.241). Även om vi inte 

glömmer att det är en film vi tittar på kan rörelser som dessa hjälpa filmskapare att skapa 

övertygande scener (Bordwell & Thompson, 2010, s.372). Exempelvis kan de tillsammans 

med kompositionen skapa ett optiskt subjektivt perspektiv, där vi förstår att vi ser ur en 

karaktärs ögon (Bordwell & Thompson, 2010, s.363).  

 

Katz tar upp att alla olika scener i en film uttrycker en point of view eller narrativ ståndpunkt. 

Han tar upp tre exempel: First-person Point of View (förstapersonsperspektiv), Third-person 

Restricted Point of View (begränsat tredjepersonsperspektiv) och Omniscient Point of View 

(allvetande berättarperspektiv). Det förstnämnda är samma narrativa ståndpunkt som 

nämndes i föregående stycke, ett subjektivt perspektiv där vi ser ur en karaktärs ögon. Att 

använda detta mycket i narrativ film kan bli svårt eftersom vi inte får se den karaktärens 

reaktioner. Ett begränsat tredjepersonsperspektiv visar scenen ur ett opartiskt observerande 
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perspektiv och är vanligt i många Hollywoodfilmer. Ett allvetande berättarperspektiv sker när 

vi förstår vad karaktärerna tänker genom exempelvis en berättarröst. Ett effektivt sätt att visa 

ett subjektivt perspektiv är att använda karaktärernas blickriktning i en närbild (Katz, 1991, 

s.267-268). Effekten kan förstärkas ytterligare om bildkompositionen av den efterföljande 

bilden överensstämmer med vinkeln av karaktärens blickriktning (Metz, 1982, s.55). 

4.3.2. Bildkomposition 
Bildkomposition är även det en viktig del av filmskapande. Kompositionen ger oss som 

åskådare en känsla av var vi är placerade i relation till scenen och karaktärerna, om vi är nära 

eller långt ifrån dem. Denna del av bildkomposition kallas oftast kameraavstånd. Bordwell 

och Thompson förklarar detta i relation till människokroppen. I en extreme long shot (extrem 

helbild) är människokroppen väldigt liten eller försvinner helt. Denna typ av komposition 

används exempelvis för att filma landskap. I en long shot (helbild) blir kroppen tydligare men 

bakgrunden är fortfarande mest framträdande. I en medium long shot (knäbild) visas kroppen 

från knäna och uppåt (Bordwell & Thompson, 2010, s.356). 

 

Bordwell och Thompson tar även upp symmetri och balans när de skriver om 

bildkomposition. De tar upp att ett sätt att få balans i kompositionen är att centrera den på 

människokroppen och minimera distraherande element på sidorna. Ett annat sätt kan vara att 

sätta två motvikter på varsin sida av kompositionen, för att få åskådaren att skifta sin blick 

mellan dem. Till sist tar de även upp tekniken där man gör kompositionen medvetet 

obalanserad för att åskådaren ska förstå att något kommer att förflyttas i scenen (Bordwell & 

Thompson, 2010, s.269-270). Förutom balans är även djup och hur det kan indikeras på en 

platt skärm viktigt inom film. Bordwell och Thompson beskriver detta genom att dela upp 

bilden i lager eller plan beroende på hur långt ifrån eller nära kameran de är. Dessa är: 

foreground (förgrund), middle ground (mellanplan) och background (bakgrund) (Bordwell & 

Thompson, 2010, s.276). 

 

En viktig sak Bordwell och Thompson tar upp är att kameravinklar och bildkompositioner 

inte har någon bestämd betydelse. Även om det är lätt att påstå att en karaktär filmad ur en 

låg vinkel är kraftfull och befinner sig i en maktposition är inte detta en regel som gäller alla 

karaktärer i alla filmer. Andra aspekter som mise-en-scène, annan filmteknik och framförallt 

filmens sammanhang i sin helhet påverkar också vad viss bildkomposition får för betydelse 

(Bordwell & Thompson, 2010, s.361).  
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5. Metod 

Materialet kommer att analyseras genom en semiotisk analys enligt Rose som utgår från 

Roland Barthes. Han delar upp tecken på två nivåer, en denotativ och en konnotativ. 

Denotativa tecken är beskrivande. Rose tar upp den relaterade termen dieges och menar att 

det är summan av alla denotativa meningar en bild har (Rose, 2023, s.184-185). Tillsammans 

skapar dessa meningar en inre värld där själva berättelsen utspelas. I diegesen finns diegetiskt 

förankrade objekt, alltså saker som faktiskt finns i berättelsen. Även icke-diegetiska objekt 

kan ha en del i film, dessa objekt existerar för publiken men inte för karaktärerna i berättelsen 

(Bordwell & Thompson, 2010, s. 156-157). En beskrivning av scenernas denotativa tecken 

kommer att förklaras för att redogöra vad som händer i varje scen innan tecknena analyseras 

på en konnotativ nivå där deras djupare mening beskrivs. De semiotiker Rose refererar till 

delar upp konnotativa tecken i två kategorier: metonymiska och synekdokala tecken. 

Metonymiska tecken associeras med något som sedan representerar något annat och 

synekdokala tecken är tecken där en del representerar helheten eller helheten representerar en 

del. Exempelvis kan en närbild av en hand representera en hel karaktär (Rose, 2023, 

s.184-185).  

 

Tecknena som kommer att analyseras är de filmtekniska greppen bildkomposition och 

kameravinklar grundat i Bordwell & Thompson samt Katz teoretiska böcker. Det kommer 

undersökas vilken typ av vinkel scenen filmas ur och vilken narrativ ståndpunkt den utgår 

ifrån. Även avståndet karaktärerna har i relation till kameran samt hur bilden är komponerad i 

relation till balans och djup kommer att undersökas. Dessa denotativa tecken kommer sedan 

att analyseras på en konnotativ nivå där det diskuteras vad de får för betydelse i relation till 

gaze-teori.  

 

Rose menar att en semiotisk analys fungerar som ett produktivt sätt att analysera hur visuellt 

material får mening. Hon menar att närma sig ett material på ett semiotiskt sätt ger ett 

noggrant och precist svar på hur bilder skapas. Däremot har metoden även svagheter. 

Eftersom en semiotisk analys ofta fokuserar på enstaka bilder blir det svårt att veta om 

resultatet är representativt och reproducerbart (Rose, 2023, s.209-210). Detta innebär att 

resultatet inte kan generaliseras och att andra tolkningar av materialet är möjliga. För denna 

studien innebär det att resultatet inte är en sanning om filmens visuella uttryck utan endast en 

möjlig tolkning. 
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6. Material och avgränsningar 

Rose menar att semiotiker väljer sitt urval av bilder på grund av två saker: dels för hur 

konceptuellt intressanta de är för studien och dels för att analysera meningsskapande som är 

socialt betydelsefullt (Rose, 2023, s. 175). Detta är en kvalitativ analys och materialet har 

valts ut för att innehålla så mycket information om ämnet som möjligt. Urvalet har baserats 

på scenernas relevans för frågeställningen. 

 

Materialet som kommer att analyseras består av tre scener ur filmen Ali: Fear Eats the Soul. 

Den första scenen utspelar sig tidigt i filmen när huvudkaraktärerna Ali och Emmi möts för 

första gången i en bar. Den andra scenen utspelar sig även den ganska tidigt i filmen när 

huvudkaraktärerna för första gången befinner sig ensamma i Emmis lägenhet. Den tredje 

scenen utspelar sig ungefär i mitten av filmen. Emmis grannar har precis klagat på att Emmi, 

Ali och Alis vänner är för högljudda och ringer polisen. I scenen betraktar paret polisbilen 

som till slut åker iväg genom fönstret. Analysen har sin grund i denna scen eftersom det där 

sker en förändring i perspektivet och kameravinkeln jämfört med tidigare scener. 

 

Valda scener visar tydligt blickar i form av kameravinklar och bildkompositioner. Blickarna 

som visas är varierande, vissa subjektiva och andra objektiva. För att avgränsa studien 

kommer endast kameravinklar och bildkompositioner analyseras. Mise-en-scène, ljussättning 

och annan filmteknik kommer inte tas upp eftersom de inte är relevanta för frågeställningen. 

7. Relaterad forskning 

Martin Merkt, Anna-Lena Weingärtner och Stephan Schwan undersöker i studien Digital 

images are hard to resist: Teaching viewers about the effects of camera angle does not reduce 

the camera angle's impact on power judgments (2022) om åskådarens tankar om 

maktpositioner ändras om de vet om effekterna av kameravinklar. Studien gjordes genom två 

experiment där deltagarna fick information om effekterna av kameravinklar innan de fick se 

bilder tagna rakt framifrån, ur en låg vinkel och en hög vinkel. Deltagarna fick sedan bedöma 

hur kraftfulla de porträtterade personerna uppfattades. Resultatet visade att deltagarnas 

uppfattning om makt inte förändrades om de hade information om målet med 

kameravinklarna. Däremot visade det exempelvis att personer avbildade ur en låg vinkel 

uppfattades som mer kraftfulla. Viktigt att nämna är att denna studie gjordes med stillbilder 

13 



och inte rörlig bild. Trots det blir forskningen relevant för min studie eftersom det visar att 

kameravinklar har en effekt på åskådarens perception oavsett om åskådaren är medveten om 

det eller inte. 

Kenneth Johnson diskuterar i artikeln The Point of View of the Wandering Camera (1993) den 

vandrande kameran och hur användningen av kameran kan skapa olika slags synvinklar. 

Johnson tar exempelvis upp mordscenen i badrummet i filmen Psycho (1960) i relation till 

kamerans blick. Han menar att när kameran pausar på tidningen efter mordet antyder 

perspektivet att vi ser ur Marions synvinkel. Eftersom hon är död förstår vi att detta inte är 

möjligt och att kameran snarare imiterar hennes blick. Johnson menar att detta gör att det är 

filmen i sig som har makten över blicken (Johnson, 1993, s. 54). Detta blir relevant för min 

studie eftersom forskningen visar att perspektivet kan verka subjektivt utan att faktiskt vara 

knuten till en karaktär. Istället kan perspektivet konstrueras med hjälp av kameravinklar och 

bildkomposition för att påverka åskådarens uppfattning.  

8. Analys 

I den här delen av arbetet kommer valda sceners kameravinklar och bildkomposition att 

analyseras ur ett gaze-teoretiskt perspektiv grundat i ovanstående forskning om ämnet. Först 

granskas de tidigare scenerna genom en beskrivning av vad som sker i diegesen samt valda 

filmtekniska grepp och vad dessa får för betydelse i relation till blick. Därefter analyseras 

polisbilsscenen på samma sätt för att sedan jämföras med tidigare scener. Detta för att 

undersöka förändringen i bildspråket och hur det påverkar vår uppfattning av tidigare scener. 
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8.1. Tidigare scener 

8.1.1. Första dansen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ali Fear Eats the Soul 00:05:13 

Ali och Emmi träffas för första gången på en bar där Ali bjuder upp henne till en dans efter 

att en av bargästerna utmanat honom till det. När de dansar är de placerade i bakgrunden med 

ett bord och en stol i förgrunden. Bildkompositionen ramar in karaktärerna från knäna och 

uppåt och filmar dem ur en låg vinkel. De är placerade precis till höger om mitten. Den låga 

kameravinkeln tillsammans med sakerna placerade i förgrunden ger en känsla av att vi ser ur 

en karaktärs ögon. Denna blick är dock inte diegetiskt förankrad och vi förstår inte vems 

ögon det är vi ser ur, precis som vad Johnson menar sker i Psycho. Blicken verkar subjektiv 

men är inte knuten till en karaktär. Detta gör att vi som åskådare sätts i en voyeuristisk 

position, vi blir osynliga betraktare av paret och identifierar oss enligt Metz med kamerans 

blick. Åskådaren tvingas också in i en position som förminskar paret till passiva objekt enligt 

Mulvey. Det är kameran och filmen i sig som har makten i situationen och gör åskådaren till 

en del av den makten.  
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I mitten av scenen klipps det till resterande gäster samt bartendern som iakttar deras dans. 

Detta är filmat rakt framifrån med gästerna placerade både i för- och bakgrund. Här lämnas 

känslan av subjektivitet och istället används ett opartiskt tredjepersonsperspektiv som narrativ 

ståndpunkt. Eftersom det är så många fler karaktärer som filmas ur ett neutralt perspektiv ger 

det känslan av att man som åskådare ska vilja identifiera sig med bargästerna och inte med 

Emmi och Ali. Att alla gäster observerar paret ger en känsla av social övervakning som 

filmspråket även tvingar oss som åskådare in i. Vi blir en del av det dömande samhället 

Emmi och Ali befinner sig i bara fem minuter in i filmen.  

 

Denna scenen blir ett viktigt bevis på vad Bordwell & Thompson säger om att 

bildkomposition och kameravinklar inte har en bestämd betydelse utan att scenen i sin helhet 

påverkar filmspråkets konnotativa betydelser. När Emmi och Ali filmas ur en låg vinkel kan 

man lätt anta att de är kraftfulla och befinner sig i en maktposition, men det kan vi konstatera 

att de inte gör.  

8.1.2. I Emmis kök 

Ali Fear Eats the Soul: 00:15:47 

 

 

‘ 
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Efter att ha träffats på baren följer Ali Emmi hem och hon bjuder upp honom till sin lägenhet 

i väntan på att det ska sluta regna. De dricker alkohol och Emmi föreslår att Ali ska spendera 

natten där för att han har så lång väg hem. Karaktärerna filmas ur en lite lägre vinkel men 

ändå rakt framifrån från knäna och uppåt. I början av scenen är båda karaktärerna placerade i 

mitten av kompositionen. Alis högra axel täcks av en dörrkarm placerad i förgrunden. Precis 

som i föregående scen ger bildkompositionen en känsla av ett subjektivt 

förstapersonsperspektiv trots att blicken inte kan diegetiskt förankras och därmed blir ett 

tredjepersonsperspektiv. Eftersom scenen känns subjektiv men inte är det sätts vi som 

åskådare återigen i en voyeuristisk position där vi iakttar paret i hemlighet. I denna scenen 

filmas inte paret ur en lika stark låg vinkel längre, utan vinkeln filmas mer rakt framifrån. Här 

blir det mer inramningen och kompositionen som gör att blicken känns observerande än 

själva kameravinkeln.  

 

Efter en stund lämnar Emmi scenen och går ut ur köket för att bädda hans säng. Kameran 

flyttas då åt vänster mot dörrkarmen, så att Ali placeras till höger om mitten i kompositionen, 

med dörrkarmen som täcker hela vänstra sidan av bilden. Något som utmärker denna scenen 

från tidigare är sättet vi som åskådare blir en del av rörelsesystemet i scenen. När kameran 

förflyttas ytterligare bakom dörrkarmen när Emmi rör sig ut ur köket förstärker det känslan 

av subjektivitet och att vi ser genom en karaktärs ögon. Eftersom vi vet att det inte finns en 

karaktär där vars blick vi kan identifiera oss med kan denna rörelse uppfattas som att vi 

gömmer oss för Emmi. Precis som Katz menar identifierar vi oss istället med kameran som 

befinner sig i en voyeuristisk position.  

 

Jämförs denna scen med den första scenen kan vi konstatera att paret nu befinner sig i en mer 

intim situation. De är ensamma i ett rum och att de gått hem tillsammans efter att ha träffats i 

en bar kopplas generellt till en sexuell laddning även om scenen inte leder till samlag. Trots 

det har Emmi och Alis relation blivit mer intim än tidigare vilket speglas även i 

kameraarbetet. Detta eftersom den observerande kameravinkeln befinner sig närmare 

karaktärerna. Att vi som åskådare vet att vi befinner oss själva i rummet med paret förstärker 

även det känslan av att kameran gör intrång i deras intima situation. 
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8.2. Polisbilen 
 

Ali Fear Eats the Soul: 00:54:46 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Efter att Ali bjudit hem sina vänner klagar Emmis grannar och ringer polisen för att de är 

högljudda. Till en början filmas Emmi och Ali när de tittar ut genom fönstret. De filmas rakt 

framifrån från knäna och uppåt bakifrån. De båda är placerade i mitten av kompositionen. 

Scenen klipper sedan till en hög vinkel av polisbilen som kör iväg nere på gatan. I förgrunden 

syns en bit av en gardin. Vi förstår av klippningen att vi ser polisbilen ur Ali och Emmis 

ögon. Vinkeln den är filmad i matchar deras blickriktning precis som Metz tar upp. Scenen är 

komponerad som tidigare scener med objekt i förgrunden. Det enda som skiljer dem åt är att 

vinkeln polisbilen filmas ur matchar Ali och Emmis blickriktning. Detta skapar en ny typ av 

blick som vi inte sett tidigare, ett tydligare subjektivt kodat förstapersonsperspektiv och inte 

bara en imitation av det.  

 

Återkopplar vi till de föregående scenerna legitimeras deras konnotationer om den 

observerande kameravinkeln. Känslan av att vi antagit att det inte finns en karaktär i tidigare 

scener vars ögon vi ser ur förändras. Istället ifrågasätts detta, och osäkerheten som skapas 

bidrar till en instabilitet i perspektivet. Är det ur en karaktärs ögon vi ser? Eller är vi som 

åskådare den karaktären? Jämförelsen mellan scenerna gör att vi förstår att denna osäkerhet  
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är en strategi från filmmakaren. Paret övervakas alltså inte bara av samhället omkring dem 

och inte heller bara av varandra som Elsaesser beskriver. Hela filmen bygger på övervakning 

och detta sker också genom filmens visuella uttryck. Även vi som åskådare blir med hjälp av 

kameravinklarna en del av övervakningen.  

 

Jämför vi scenen med tidigare scener kan vi också konstatera att intimiteten i deras relation 

utvecklas. I denna scen sätts paret tillsammans mot ett hot, polisbilen och grannarna som 

ringt polisen och måste klara problemet som ett par vilket gör dem till jämlikar. Att 

intimiteten ökat hos dem syns även i kameraarbetet och kameran kommer så nära dem att vi 

upplever att vi ser ur deras ögon. Samtidigt präglas samhället Emmi och Ali lever i av 

övervakning. Att vi genom kameran övervakar dem även i intima situationer kan kopplas till 

en större samhällskontext. Människor som levde i detta samhälle uppmuntrades att övervaka 

även de de hade en intim relation med. 

9. Resultat och slutdiskussion 

Denna studien har undersökt hur kameravinklar och bildkomposition som filmtekniska grepp 

används i filmen Ali: Fear Eats the Soul av Rainer Werner Fassbinder för att etablera olika 

perspektiv och påverka filmens visuella uttryck. Med hjälp av frågeställningen: Hur används 

kameravinklar och bildkomposition i polisbil-scenen i Ali: Fear Eats the Soul för att etablera 

ett förändrat visuellt uttryck? Hur påverkar det tolkningen av tidigare scener ur ett 

gaze-teoretiskt perspektiv? har tre scener ur filmen undersökts. Detta genom en semiotisk 

filmanalys med fokus på gaze-teori. Resultatet av analysen visar att filmen använder en 

voyeuristisk blick genom kameraarbetet för att placera åskådaren i en observerande position. 

Jämför vi polisbil-scenen med tidigare scener blir det tydligt att blicken som skapas genom 

filmtekniken är konstruerad genom hela filmen. Det är alltså inte vi som åskådare eller 

karaktärerna som bestämmer vad vi ser, utan kameran och filmen som har makten och 

kontroll över perspektivet. Detta innebär att vi som åskådare inte fritt kan tolka vad vi ser och 

vad som representeras. Istället blir vår tolkning vinklad genom kamerans blick. Eftersom 

kameran i denna film använder flera olika typer av perspektiv som blir svåra för åskådaren att 

tolka skapas en instabil blickstruktur. Detta skapar i sin tur en osäkerhet hos åskådaren. Det 

blir svårt för oss att se skillnad i vad som är karaktärernas blick och vad som är vår egen 

blick.  
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70-talets Västtyskland var präglat av övervakning och konflikter inom landet. Sätter man 

filmen i relation till det oroliga samhället filmen utspelar sig i förstärks känslan av att vi som 

åskådare också tvingas in i det dömande samhället. Kameravinklarna och bildkompositionen 

har enligt min analys en stor del i detta. Samtidigt kan det diskuteras om den osäkerhet som 

skapas hos åskådaren verkligen tar oss djupare in i övervakningen eller om det istället gör att 

vi distanserar oss från den. När kameran byter perspektiv flera gånger kan vi, som Metz 

menar, istället identifiera oss med oss själva och blir mer medvetna om filmens konstruktion. 

Detta kan förminska den emotionella upplevelsen att se film eftersom Metz menar att en av 

anledningarna till att vi finner njutning av det är att vi upplever oss själva som en del av 

filmen. Vi ser den utan att kunna interagera med den och fortsätter därför att kolla.  

 

Analysen gör att vi förstår hur det aldrig finns en helt neutral blick eller bild. Allt det vi ser i 

film och rörlig bild är konstruerat. Varken vi som åskådare eller karaktärerna i film kan 

kontrollera vad som visas och hur det representeras. Detta blir viktigt inom visuell 

kommunikation eftersom det tydliggör hur visuellt material sätter betraktaren i specifika 

positioner som påverkar maktstrukturen. Samtidigt kan detta problematiseras då åskådaren 

inte nödvändigtvis är helt passiv utan kan tolka materialet trots att kameran presenterar det på 

ett visst sätt. Det blir ett samspel mellan hur kameran vinklar det den visar och hur vi tolkar 

det. Oavsett blir detta viktigt att diskutera eftersom gaze-teori spelar en stor roll när det gäller 

maktförhållanden. Det kan hjälpa oss förstå vem eller vilka som besitter makten, vilket även 

blir viktigt ur ett samhälleligt perspektiv. Vilka i samhället framstår som passiva objekt och 

vilka har makten över blicken och representationen? I denna diskussion blir även voyeurism 

viktigt att diskutera ur ett etiskt perspektiv. Voyeurism i sig bygger på en maktobalans där den 

som betraktar har makt över blicken. Den som blir observerad förminskas istället till ett 

passivt objekt och har ingen kontroll över hur den framställs, precis vad som händer Ali och 

Emmi i filmen. Detta både av oss som åskådare och de andra karaktärerna i filmen. Att 

filmskaparen framställer karaktärerna på detta sätt kan tolkas som en uppmuntran till 

voyeurism och övervakning vilket blir problematiskt ur ett etiskt perspektiv. Samtidigt blir 

detta ett sätt att synliggöra problematiken i maktstrukturerna eftersom filmskaparen gör 

åskådaren medveten om sin position som betraktare.  

 

Diskussionen kring vad som är etiskt rätt gällande voyeurism, blickar och maktstrukturer är 

relevant även i dagens samhälle och dagens visuella och digitala medier. Det Fassbinder 

porträtterar kan kopplas till övervakningen och exponeringen som sker via sociala medier och 
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är en del av mångas vardagliga liv. En stor skillnad i dagens samhälle är dock att vi vet om att 

vi kommer bli sedda och dömda av vad vi lägger ut men gör det ändå självmant. Detta 

förändrar maktbalansen jämfört med Fassbinders film. Fassbinder gör ett medvetet val när 

han använder blickar som maktstruktur och även tvingar in publiken i den strukturen. I 

dagens sociala medier saknas den medvetenheten. Även om vi tror att vi har kontroll på vad 

vi lägger ut och makten över vilka som kan se det styrs plattformarna av algoritmer som 

bestämmer vilka som får se våra bilder och videoklipp. Ur ett etiskt perspektiv blir därför 

Fassbinders film mer ärlig, den visar öppet att blicken fungerar som ett maktverktyg. På 

sociala medier döljs detta och det blir oklart om det är personen som postar som besitter 

makten eller om det är algoritmerna.  

 

För vidare forskning hade samma teorier och metod kunnat appliceras på moderna filmer. 

Gaze-teorin utformades på 70-talet från dåtidens filmer. Att undersöka dagens filmer ur 

samma perspektiv ger en intressant vinkel kring om maktstrukturerna fungerar på samma sätt 

idag. Avslutningsvis visar Ali: Fear Eats the Soul att blicken inte bara observerar, utan 

utformar och tilldelar makt, vilket är ytterst relevant att undersöka även i nutida visuellt 

material. 
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Fassbinder, R.W. (Regissör) (1974). Angst essen Seele auf. Tango film., Filmverlag der 
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Fassbinder, R.W. (Regissör) (1974). Angst essen Seele auf. Tango film., Filmverlag der 

Autoren.  
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Scen 3:  

 
 
 
 
 
 
 

 

Fassbinder, R.W. (Regissör) (1974). Angst essen Seele auf. Tango film., Filmverlag der 

Autoren.  
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1.​ Inledning och bakgrund 

Bakgrunden till detta projekt startade när jag själv påbörjade processen att åka på en 

utbytestermin. Vissa som söker sig till utbytesstudier har redan en klar bild av vilken stad och 

skola de vill åka till, men så var inte fallet för mig. Jag visste att jag ville åka utomlands men 

hade knappt några tankar på var. När jag började researcha platser och skolor slog det mig att 

informationen jag sökte efter inte fanns. Det som tillhandahölls handlade mycket om de 

sociala, ekonomiska och praktiska aspekterna av utbytesstudier. Exempelvis vad man kan 

förvänta sig för kostnader och vilka kurser som finns att läsa. För mig handlade min 

utbytestermin mer om upplevelsen och inte lika mycket om skolarbetet (även om detta också 

varit en stor del av det). Jag ville veta hur det var att vara student i olika städer och vad som 

finns att göra i dem. Med detta arbete hoppas jag kunna sprida informationen jag själv 

saknade för att underlätta för framtida utbytesstudenter.  

2.​ Problemområde och syfte 
Det problemområde min medieproduktion berör är alltså att det saknas lättillgänglig och 

lättförstådd information om städer som erbjuder Erasmus-utbyte i Europa. Den information 

som finns handlar om utbytesstudier som helhet och inte specifikt vad de olika städerna har 

att erbjuda studenter. Syftet med detta arbete är alltså att sprida information om vad man kan 

göra som student i olika Erasmus-städer för att inspirera framtida utbytesstudenter och 

framförallt ge dem en bild av vad de kan förvänta sig. Arbetet relaterar till området visuell 

kommunikation genom att utforska hur man kan kommunicera känslan en stad ger och få 

någon att vilja besöka en plats genom illustrationer och animering.  

 

Målet med medieproduktionen är att skapa två stycken prototyper av animerade vykort som 

visuellt gestaltar exempel på vad man kan göra i två olika Erasmus-städer. Tanken är att 

avsändaren ESN (Erasmus Student Network) ska kunna publicera animationerna på sina 

sociala kanaler, men även se prototyperna som en mall för fler vykort för andra städer. 

Ledorden för projektet är levande, lustfyllt och utforskande.  
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3.​ Målgrupp, avsändare och offentliggörande 

4.1. Målgrupp 
Arbetet riktar sig till studenter som är i början av processen att studera utomlands med hjälp 

av Erasmus. Det riktar sig både till studenter som inte har någon aning om vart de vill åka 

samt studenter som har bestämt sig för en stad men vill veta mer om hur det är att vara 

student just där.  

4.2. Avsändare 
Detta är ett fiktivt uppdrag av en verklig avsändare, ESN (Erasmus Student Network). ESN är 

en av Europas största studentföreningar och finns på över 1000 högre utbildningsinstitutioner 

i över 40 länder. Det är en självständig förening som stöttas av Erasmus+ programmet skapat 

av Europeiska Unionen för att främja europeiskt samarbete inom utbildning och idrott. ESN 

jobbar för internationella studenter. Dels för studenter som kommit hem från sina utbyten och 

vill ha stöttning i hemkomsten eller stanna kvar i den internationella bubblan. De finns också 

för aktiva utbytesstudenter som behöver hjälp i den sociala, akademiska eller praktiska 

integrationsprocessen. De anordnar bland annat aktiviteter som resor och filmkvällar men 

erbjuder även mentorer för att stötta nyblivna utbytesstudenter. Sist men inte minst jobbar de 

också för framtida utbytesstudenter genom att ge dem information och inspiration om 

internationella upplevelser (ESN, u.å.) Det är denna sista målgrupp jag har valt att fokusera 

på i min medieproduktion.  

4.3. Offentliggörande  
Tanken är att animationerna ska publiceras på ESNs sociala kanaler. Både på deras hemsida 

(se bilaga 1) och sociala medier som instagram (se bilaga 3). Tanken är att ESN ska kunna 

lägga till en flik under “For Students” med rubriken “Erasmus cities” där studenter kan hitta 

information om städerna och även få tips från tidigare studenter i städerna genom mina 

vykort (se bilaga 2). Genom att placera vykorten på deras hemsida blir det lätt för studenter 

att hitta all information samlad på en plats. Delar man vykorten även via instagram kan de få 

större spridning och få fler att veta var informationen finns att hitta. Tanken är inte att sociala 

medier ska användas för att visa hela vykorten eftersom animationerna blir för små för att 

visas på en mobilskärm om man inte ser dem liggande. Istället fungerar sociala medier som 
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ett bra sätt att snabbt sprida informationen och visa var man kan lära sig mer samtidigt som 

man väcker ett intresse hos åskådaren.  

 

Bilaga 1: Skärmdump från esn.org [2026-02-05]  

 

 

 

 

 

 

 

 

Bilaga 2: Skärmdump från esn.org med ny flik [2026-03-25]  

 

Bilaga 3: Skärmdump från Instagram @esn_int [2026-03-02] 
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4.​ Relaterade medieproduktioner  

4.1. Känsla och illustration 
En typ av illustration jag alltid gillat är Sven Nordqvists bilder av Pettson och Findus. Man 

kan alltid hitta något nytt i bilden man inte sett tidigare vilket jag tycker gör bilderna väldigt 

levande och intressanta. Ordet levande är ett av mina ledord för arbetet och jag började leta 

fler medieproduktioner jag tyckte uppnådde denna känslan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pettson och Findus [2026-01-28] 

 

Utöver Pettson och Findus hittade jag Jan Van Haasterens pussel samt Where’s Waldo. Precis 

som Pettson händer det mycket i illustrationerna och man kollar automatiskt på dem länge 

och flera gånger eftersom man hittar fler och fler saker ju mer man kollar. Jag ville visa upp 

en mer realistisk bild av städerna och valde att inte animera lika många personer som finns i 

dessa medieproduktioner. Eftersom min medieproduktion ska visas digitalt och ibland på små 

mobilskärmar är det heller inte möjligt för mig att skapa lika små och många figurer som i 

dessa produktioner. Jag valde istället att fokusera på känslan de gav mig, livfullhet och 

lustfylldhet, och hur jag kunde uppnå dem utan att skapa lika röriga bilder. Målet med 

vykorten är alltså inte att skapa lika många figurer utan att skapa en livlig, glad känsla och att 

studenter ska kunna relatera till vad de färre karaktärerna gör i staden.  
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Jan Van Haasteren  [2026-01-28]           

 

 

 

 

 

     

 

 

 

 

 

 

Where's Waldo? [2026-01-28] 

4.2. Målgrupp och avsändare 
Jag kollade även på medieproduktioner från samma avsändare och med liknande målgrupp 

och hittade bland annat nedan instagraminlägg som handlar om hur nya internationella 

studenter interagerar med lokalbefolkningen. Inlägget innehåller mest statistik och kändes 
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inte särskilt inspirerande för att öka integrationen. Jag valde därför i min medieproduktion att 

gå ifrån statistiken och all text utan istället visa upp känslan man kan få uppleva i staden 

tillsammans med lokalbefolkningen. 

 
Skärmdumpar från Instagram esn_int [2026-03-02] 

5.​ Material och metod  

5.1. Förproduktion 

5.1.1. Research och val av städer  
Hela projektet började med att välja vilka städer jag ville jobba med. Något som var viktigt 

för mig var att informationen jag skulle ge om städerna kommer från riktiga studenter, som 

har studerat i dessa städer. Jag ville också jobba med lite mindre städer som kanske inte alla 

känner till. Jag kontaktade därför personer jag känner som studerat utomlands i städerna: 

Padova i Italien, Groningen i Nederländerna och Birmingham i England. De sammanställde 

varsin lista med saker de tycker man inte får missa i städerna:  

 

Listor med studenters tips om Padova, Birmingham och Groningen 
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5.1.2. Moodboards 

Utifrån dessa listor började jag skapa moodboards, jag gjorde en för varje stad samt en för 

vilken känsla jag ville att illustrationerna och animationerna skulle ge. Utifrån dessa 

moodboards tog jag fram en färgpalett för varje vykort (mer om detta under färgval och 

typsnitt). 

 

 

 

 

 

 

 

Moodboard Padova                                                   
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 Moodboard Groningen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Moodboard Birmingham                                           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

Moodboard för känsla och illustration 

37 



5.1.3. Skisser  
Jag valde sedan ut några av de punkter jag fått i listorna och började skissa på idéer utifrån 

dessa och mina moodboards. Jag valde vilka punkter som skulle vara med grundat i vad jag 

skulle kunna illustrera och animera sammanhängande i en relativt liten bild. 

5.1.3.1 Padova  

I Padova valde jag att fokusera på Aperol Spritz, tågen till Venedig, gelaton, samt att det är 

lätt att ta sig runt campus som ligger över hela staden med cykel och gång.  

 

 

Skiss 1 och 2 

I mina första skisser tyckte jag det blev för svårt att styra ögat. Som tidigare nämnt ville jag 

likt mina relaterade mediaproduktioner ha en ganska fylld bild med mycket som händer. Det 

var dock viktigt för mig att kunna styra blicken hos åskådaren, främst med hjälp av 

animationerna. Jag var heller inte nöjd med arkitekturen i dessa skisser så jag gick tillbaka till 

mina moodboards och började även kolla på Google Maps för att få till rätt typ av arkitektur 

som representerade Italien.  

 

Skärmavbilder från Google Maps [2026-03-02] 

 

Efter detta skapade jag nedan skiss vilket även blev den jag utgick från i den slutgiltiga 

animationen (Se Skiss 3). Jag fick med alla de delar jag ville ha med från listan, lyckades 

fånga den italienska arkitekturen och upplevde att jag skulle lyckas styra blicken mellan 

animationerna på ett bra sätt i denna layouten (Mer om det under “Planering animationer”). 
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Det enda jag ändrat i denna skiss är att jag flyttade ner hela bilden ett snäpp för att horisonten 

skulle ligga på ungefär samma nivå i alla vykort och på så sätt kännas mer sammanhängande. 

Denna förändring gör att man förlorar känslan av att befinna sig mitt i staden utan istället ser 

man den från ett perspektiv längre bort. Eftersom mitt mål inte var att visa upp en exakt bild 

av staden tyckte jag den förändringen fungerar på ett bra sätt. Man skulle aldrig kunna se 

staden exakt som vi ser den ur det nya perspektivet och det blir därmed också lättare att förstå 

att vykortet inte visar en verklig bild.  

 

 

Skiss 3 

5.1.3.2. Groningen  

I Groningen valde jag att fokusera på Martinitoren, en utekväll på Wolters samt kanalerna i 

staden och caféet Pigalle. I de första skisserna hade jag svårt att bestämma mig för ett 

perspektiv, jag tyckte de kändes väldigt platta och fick inte till den lite röriga, livliga känslan 

jag ville uppnå. 

  
Skiss 1 och 2 
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Skiss 3 

 

Precis som med Padova gick jag tillbaka och kollade på mina moodboards och även Google 

Maps för att få till arkitekturen rätt.  

 

Skärmavbilder från Google Maps [2026-03-02] 

 

Utifrån detta skapade jag sedan den slutgiltiga skissen (se skiss 4) där jag fick med alla delar 

jag valt ut från listan, lyckades fånga känslan av Nederländerna i arkitekturen och upplevde 

att layouten gjorde det lätt att få med de animationer jag ville ha med.  

 

Skiss 4 

5.1.3.3. Birmingham 

Jag skissade även på Birmingham där jag fokuserade på Dilshads, en utekväll på Broad 

Street, Birmingham Library samt The Joseph Chamberlain Memorial Clock Tower. Precis 
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som med tidigare städer kollade jag mycket på Google Maps samt mina inspirationsbilder för 

att få till arkitekturen. 

 

 

 

 

 

Skärmavbilder från Google Maps [2026-03-02] 

 

 

Skiss 1 och 2 

 

 

Skiss 3 

5.1.3.4. Färdiga skisser 

De färdiga skisserna använder sig av ett isometriskt perspektiv där avståndet inte spelar 

någon roll utan alla objekt avbildas i ungefär samma storlek. För att hänga ihop är även 

horisontlinjen i samtliga illustrationer placerade likadant. 
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Färdiga skisser 

 
 
 
 
 

5.1.4. Teori  
Bordwell och Thompson förklarar i boken Film Art: An Introduction att när flera saker rör sig 

på en skärm är det troligt att vi skiftar vår uppmärksamhet bland dem beroende på vilken som 

är mest iögonfallande eller som vi tror är viktigast för narrativet (Bordwell & Thompson, 

2010, s.275). Detta blir användbart i mitt projekt eftersom jag har mycket rörelse i mina 

animationer. För att jag fortfarande ska kunna styra åskådarens blick rör sig vissa av 

animationerna mer än andra för att visa vilka som är viktigast för narrativet.  

5.2. Produktion 

5.2.1. Färgval och typsnitt 
Efter att ha färdigställt skisserna påbörjades arbetet med färgsättning. Här valde jag att göra 

färgen på bakgrunderna, husen och allt som står still helt utefter de olika städerna utan att 

relatera till varandra. Med hjälp av mina moodboards samt mina screenshots från Google 

Maps tog jag fram en färgkarta för varje vykort. För att vykorten ändå ska hänga ihop med 

varandra valde jag även att ta fram en färgkarta baserat på ESN som ska användas till alla 

animationer. Detta för att knyta ihop animationerna och karaktärerna till varandra men också 

till avsändaren. Till texter används ESNs typsnitt Kelson Sans. Här bestämde jag mig också 

för vilka två städer jag ville fortsätta att arbeta med och beslutade mig för att fokusera på 

Padova och Groningen eftersom jag tyckte att jag fick med flest saker från studenternas tips 

och samtidigt kunde styra åskådarens blick på ett bra sätt i dessa. Dessutom upplevde jag att 
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jag inom ramarna för detta arbete fick ett tydligare fokuserat resultat och sammanhang mellan 

vykorten om jag avgränsade mig till endast två städer.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Färgkartor                                                   Typsnitt 

 

För att få illustrationerna och animationerna att kännas mer livliga valde jag att lägga till 

svaga svarta outlines. Färgerna kändes för platta utan dessa (se jämförelse nedan). Dessa 

outlines gav mig möjligheten att skapa textur och struktur på framförallt byggnaderna. Jag 

valde även att ändra i mina träd för att kunna skapa en animation som kändes naturlig och 

inte krävde att träden skulle röra sig hela tiden (se jämförelse nedan).  

 

Padova färglagd före      
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Padova färglagd efter 
 
 

 
Groningen färglagd före  
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Groningen färglagd efter 
 

5.2.2. Planering animering  
Innan jag påbörjade animationerna skissade jag på hur jag ville att ögat skulle röra sig över 

bilden, vad man skulle kolla på och i vilken ordning. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Planering animation Padova          
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Planering animation Groningen 

5.2.3. Animering 
All animering är ritad frame by frame i Procreate (se exempel nedan). Alla animationer har 

sedan lagts in i en masterfil i After Effects där även timing och hastighet har justerats. 

 

 

 

 

 

 

 

Katt - frame by frame animation 

 

När jag illustrerade animationerna valde jag att ha en väldigt enkel stil eftersom de blir 

ganska små och detaljer inte syns. Jag ville inte att det tydligt skulle synas vilken ålder 

karaktärerna har utan försökte göra dem så neutrala som möjligt. Eftersom det inte finns plats 

i vykorten att animera alla olika typer av människor som finns i städerna tyckte jag att jag på 

detta sätt kunde få flest personer att relatera till animationerna. I projeketet ville jag också att 

själva miljön och känslan i staden skulle vara det som bär mest kulturell representation och 

skapade därför karaktärerna som en form av betraktare av staden istället för en stark 

representation av den.  
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5.2.3.1. Groningen 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Första utkast 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Jämförelse med planering 
 
I mitt första utkast utgick jag helt ifrån min planering och gjorde endast de animeringar jag 

planerat för. För att styra blicken skapade jag små vita animerade streck för att agera 

vindpustar (Se nedan). 
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Vindpustar 
 

 

Jag märkte här att jag tyckte något saknades, det gick att styra blicken bra över bilden men 

staden kändes tom och tråkig, inte ett ställe man hade velat åka till. Jag valde därför att lägga 

till fler mindre animationer som inte skulle fungera för att styra blicken på samma sätt men 

ändå alltid finnas där för att skapa liv och rörelse i staden.  

 

 
Gardin 
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Cykel 
 
Cykeln animerades som en cycle, frame by frame i Procreate för att sedan justeras och 

förflyttas i After Effects. Cykeln hjälper likt vindpustarna till att förflytta blicken till 

vänstersidan av bilden. 

 

Gubbe i båt 
 
Den lilla gubben i båten gjordes med inspiration av Jan Van Haasterens pussel där oväntande 

saker händer på oväntade ställen.  
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Titta ut genom fönster 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gång, fågel, utsikt 
 
Gången animerades precis som cykeln som en cycle, frame by frame i Procreate. 

Förflyttningen gjordes sedan i After Effects. 
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Hänga tvätt  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Katt 
 
Katten är precis som övriga animationer ritad frame by frame i Procreate och sedan justerades 

timing och hastighet i After Effects. Katten är tänkt att vara en genomgående animation som 

hittas även i andra vykort för att hjälpa till att knyta dem samman.  
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Hela animationens rörelse 
Ovan syns hela animationens rörelse genom pilar. Målet var att kunna styra blicken men att 

man som åskådare ska kunna upptäcka fler saker ju fler gånger man kollar och på så sätt vilja 

kolla på videon flera gånger. Utöver de animationer jag listat ovan gjorde jag ytterligare 

människor som bara rör sig lite grann (se nedan). De fungerar för att fylla ut bilden och få 

staden att kännas mer levande. Alla personer i vykortet bär kläder i ESNs färger, dels för att 

visa gemenskap men också för att animationerna ska sticka ut mer och för att knyta vykortet 

ytterligare till avsändaren.  

 

Mindre animationer  
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5.2.3.2. Padova  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Första utkast 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jämförelse med planering  

 

Precis som med Groningen utgick jag i mitt första utkast helt ifrån min planering och gjorde 

endast de animeringar jag planerat för. Även här skapade jag små vita animerade streck för att 

agera vindpustar som kunde styra blicken (Se nedan). Vid dessa vindpustar skapade jag 

rörelse i träden men även rörelse i handduken som hänger ut ur ett fönster samt tvättlinan som  

hänger ut ur ett annat.  
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Vindpustar 
 

Även denna stad kändes lite tom och tråkig och jag tyckte inte att den uppnådde det jag ville 

med endast de animationer jag planerat för.  Jag valde därför att göra extra många 

animationer även här för att få in alla mina ledord i projektet. 

 

 
Cykel 
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Titta ut genom fönster 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Vespa 
 
Vespan animerades likt gången i Groningen som en cycle, frame by frame i Procreate för att 

sedan förflyttas i After Effects. 
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Ut genom fönster 
 

 
Gardin 
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Tåg 
 

 
 

Katt 
 
Som tidigare nämnt animerades katten i båda vykorten för att knyta dem samman ytterligare 

och är tänkt att vara med genomgående om fler vykort hade skapats. 
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Hela animationens rörelse  
 
Ovan syns hela animationens rörelse med pilar. Precis som med Groningen var målet att 

åskådaren skulle kunna hitta fler saker ju mer man kollar. Även i denna stad valde jag att 

lägga till fler människor (se nedan) som inte rör särskilt mycket på sig men ändå hjälper till 

att bidra till att staden känns levande. Dessa personer bär också kläder enligt ESNs färger 

precis som i Groningen för att knyta arbetet till avsändaren.  

 

Mindre animationer 
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5.2.4. Ljudläggning 
Något som lades mycket tid på är ljudläggningen till varje vykort. Målet med denna var att 

skapa en sammanhängande ljudprofil som samtidigt kunde representera och ge en känsla av 

de olika städerna. Jag bestämde mig därför för att hitta atmosfärsljud som faktiskt hade 

spelats in i rätt länder för att ge en genuin känsla (schulmancreative, Freesound, 2024) 

(klankbeeld, Freesound, 2022). Man hör exempelvis personer som talar nederländska och 

italienska i bakgrunden. Detta ger en känsla av att man nästan befinner sig i städerna och 

eftersom själva atmosfärsljuden är ganska lika varandra kopplas också vykorten samman. 

Övriga ljudeffekter är nerladdade från freesound.org. Jag ville inte att alla animationer skulle 

ha en ljudeffekt utan endast de som hjälper till att styra ögat. På det sättet kunde jag styra 

åskådarens blick även med hjälp av ljudet. Jag har därför höjt ljudeffekterna som sker på 

högersidan av bilden i höger högtalare och de som sker på vänstersidan är högre i vänster 

högtalare. Vid de animationer som förflyttas sker även en förflyttning i ljudet. Exempelvis 

vespan körs från höger till vänster, ljudet börjar då högre på högersidan för att sedan sänkas 

där och höjas på vänstersidan. Detta tyckte jag skapade en ljudbild som både fick staden att 

kännas livfull och samtidigt hjälpte till att styra blicken.  

5.2.5. Applikation 

 
Mockup av vykortet på ESN.org  
 
Målet med min medieproduktion var att samla information om olika Erasmus-städer för att 

utbytesstudenter ska få det lättare att veta var de vill åka. Jag har därför skapat en mockup av 

hur vykorten hade kunnat presenteras på ESNs hemsida. Jag skrev även en informationstext 
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om vykorten som är tänkt att placeras högst upp på sidan: “Studying abroad is an amazing 

experience. But it can be hard to decide where to go and which place is right for you. These 

postcards are created to help you discover different cities through real student experiences. 

Each card shares personal tips, giving you a glimpse into life abroad and helping you find 

your perfect destination.” Under vykortet förklarar jag även studenternas tips skriftligt för att 

de ska bli extra lätta att förstå: “Padova in Italy has plenty to offer students. As the home of 

the Aperol Spritz you can enjoy this drink for as little as €2,50 with the Erasmus Student 

card. With the card you can also get a discount on gelato, making everyday a little sweeter. 

The campus is split on multiple sites around the city but is easy to get around by bike. One of 

the highlights of the city is the market at Prato della Valle where you can find everything from 

interior design to accessories and clothes. And why not go get a delicious pasta at Pastasuta 

after shopping. If you wish to explore surrounding cities it’s easy to catch a train, you can go 

all the way to Venice for only €4. So if you’re looking for warm, sunny days, great food and 

an easy student life, Padova might be the place for you.“ 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Mockup av vykortet på ESNs instagramkonto 
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För att vykorten ska få mer spridning har jag även skapat en mockup av hur de hade kunnat 

publiceras på ESNs instagramkonto. Inlägget är skapat för att passa deras andra inlägg genom 

att använda samma typsnitt och ton i texten. Tanken är inte att man ska se hela vykorten på 

Instagram utan förstå var informationen finns att läsa och på så sätt klicka sig vidare till ESNs 

hemsida där hela vykortet visas. Detta eftersom animationerna är små och blir svåra att se 

från en stående mobilskärm.  

6.​ Slutresultat och diskussion 
Färdigt resultat Groningen: https://youtu.be/CzDHDfNcQ3w  

Färdigt resultat Padova: https://youtu.be/8HOBlV5u8QE  

Allt som allt är jag nöjd med projektet, jag tycker att slutresultatet jag uppnådde är rimligt 

och att projektet fungerar både för avsändare och mottagare. Jag tycker jag fick till ett tydligt 

sammanhang mellan de olika vykorten trots att de visar två helt olika städer. Jag är också 

nöjd med den tydliga kopplingen till avsändaren genom färgerna i animationerna. Ett 

problem jag stötte på under projektets gång var att det blev svårt att få till en livfull känsla i 

animationerna jag hade planerat för. Det var ett problem jag delvis hade kunnat förutse och 

något jag tog upp i min riskanalys inför projektet. Med lite ändringar i min tidsplanering 

kunde jag lösa detta genom att göra fler mindre animationer vilket bidrog till ett bättre 

slutresultat. 

 

Medieproduktionen får flera konsekvenser, både samhälleliga och etiska på lång och kort 

sikt. För det första påverkar projektet uppfattningen man har av vissa platser och kan 

förstärka vissa stereotyper. Det har därför varit viktigt för mig att reflektera över vilka 

miljöer, människor och uttryck som lyfts fram och vilka som inte gör det i mitt arbete. Jag 

valde att göra människorna så anonyma som möjligt för att fler ska kunna relatera till dem. 

Platserna som illustrerats är tydligt inspirerade av de olika städerna men visar inte en 

realistisk bild av dem utan har komprimerats för att inkludera kännetecken för staden samt 

studenternas tips. Med hjälp av det isometriska perspektivet blir det tydligt att betraktaren 

inte kan förvänta sig en plats som ser precis ut som på vykortet. 

 

Eftersom vykorten är baserade på en students tankar om och upplevelser i staden bidrar detta 

också till att de inte är objektiva utan visar en vinklad bild. Syftet med medieproduktionen är 

dock inte att visa en realistisk objektiv bild av staden utan att inspirera framtida 
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utbytesstudenter, därför fungerar detta vinklade perspektiv i sammanhanget. Hade man velat 

utveckla arbetet ytterligare hade man kunnat basera vykorten på fler studenters upplevelse av 

samma stad för att visa en mer nyanserad representation av den.  

 

Avslutningsvis har vykorten nått sitt syfte, trots att de inte visar verkligheten, genom att bidra 

till en ökad kulturell förståelse. Detta eftersom de förmedlar känslan av en plats och väcker 

intresse för olika städer.  
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