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Abstrakt

En transmediaberittelse kan beskrivas som ett berdttande som sker dver flera
separata tekniska medier, dir varje enskilt mediums innehall kan st sjdlvstandigt,
men i ldsningen tillsammans bildar en storre sammanhallen berittelse. De enskilda
mediumen kan vara icke-berittande, interaktiva, uppmuntra till medskapande och
vara helt valfria bdde vad giller ordningen de konsumeras i och att ta del av 6ver
huvudtaget. En sddan berittelse, eller snarare berittelsekonsumtion stiller krav pa
en analysmodell. Uppsatsens syfte dr att att beskriva anvéndarens forhéllande till
berittelsebeteenden i det pdgdende transmediaberéttandet, avseende tolkning och
paverkan av produktionen.

I studien genomfordes en explorativ litteraturstudie inom flera olika
dmnesomraden och resultatet har sammanstillts i en beskrivande modell for
berittelseprocessen. Modellen inkluderar en ny begreppsapparat, som inte utgér
fran vilken typ av produktion det handlar om. Den skildrar anvdndarens
forhallande till de berittelsestimuli som finns 1 olika framstéllningar och hur dessa
genom tolkning sammanfogas till sammanhéllande beréttelser. Modellen beror
dven skapandet och medskapandet av sddana framstéllningar.

Modellen provas pa ett exempel med samspel mellan en distinkt icke-
berittande och en berédttande komponent i form av en actionfigur och dess
forpackningstext. Exemplet illustrerar hur actionfiguren utan att pa nagot sétt sjélv
vara en berittelse dnda besitter beréttelsestimuli som gor att den passar in i den
storre transmediaberittelsen. Skaparen har planterat beréttelsestimuli, men det &r
lasarens uppgift att knyta samman och genom sin forestdllning omvandla en rad

stimuli till en faktisk berittelse.

Nyckelord: transmedia, berittande, media, interaktivitet, crossmedia, storytelling
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Inledning

Jag har sa linge jag kan minnas nért ett brinnande intresse for berittelser, och det
var ocksa huvudanledningen till att jag en gdng bdrjade studera
litteraturvetenskap. Inom litteraturvetenskapen har fardigskrivna bocker av
namngivna forfattare varit i centrum for mina studier, men som konsument av
beréttelser har situationen varit annorlunda. Bokmediet har fatt samsas om mitt
intresse med serietidningar, teater, film, datorspel, rollspel, actionfigurer lekar,
kortspel och flera andra medier. Oavsett intresse har kédnslan av berittelse varit
betydande. Leksaker utan en kringliggande mytologi dr inte lika intressant som en
figur som har det, ett datorspel utan en beréttande kontext till beslutsfattandet har
inte varit lika intressant. Aven om aktiviten i sig i strikt mening inte varit en
berittelse, eller ett berittande, har kidnslan av berittelse nédstan alltid varit centralt
for upplevelsen.

I och med Star Wars (1977), som slidpptes samma ar som jag foddes, satte
George Lucas forsta pusselbiten till ett universum som idag finns representerat i
s gott som alla mediala sammanhang, allt fran faktabdcker till leksaker. Nar jag
véxte upp praglades min vardag forutom av Star Wars dven av Masters of the
Universe, Action Force, the Incredible Hulk, Lord of the Rings och otaliga andra
berittelser och varumérken som inte bara berdttades 1 serietidningsformat, TV-
serier, langfilmer, leksaker, romaner, faktabocker, datorspel och rollspel, utan
dven berittade sammanhallande berittelser Over flera av dessa medier. Dessa
ibland motsdgelsefulla, fragmentariska beréttelser och beskrivningar aterskapades
dessutom ofta av mig och mina kamrater med actionfigurer, rollspel och lek efter
att vi sett filmerna, lyssnat till ljudband och sett TV-serierna. Dessa tidiga
upplevelser av berittelser 14t sig inte 14tt féstas i1 enskilda medier, eller i de
berittelseteorier som jag laste 1 litteraturvetenskapen. Istillet var det erfarenheter
av beréttelser som négot som fullbordas i anvédndningen, diar konsumerandet inte
bara ér ett avkodande, utan ett skapande och sdkande som &r avgdrande for att
resultera i det vi kallar berittelse.

De senaste aren har det diskuterats flitigt om beréttelser i nya medier. Det ar
en diskurs som behandlar berédttande i mingt och mycket som olika egenskaper
snarare dn en avgrinsad typ av information. Lésarens pdverkan pé, och val i,

berittelser har studerats likvadl som beriéttelseelement i1 valbaserade aktiviteter



sasom spel och lek. Ett sddant omrade som har fatt uppmérksamhet ar
transmediaberéttande. Begreppet avser enligt en definition berdttande som
utspelas over flera separata tekniska medier, dér varje enskilt mediums innehall
kan sta sjdlvstidndigt, men tillsammans bildar en sammanhallen berittelse.

Innehéllet i de medier som utgdr en transmediaberittelse kan, liksom en
beskrivning 1 en roman, vara bade icke-beréttelser och delar i en beréttelse.
Skillnaden &r att transmediaberittelsens beskrivning ocksa ér en sjélvstindig
produkt, skapad for att ldsas enskilt och ldsaren méste sjélv pussla ihop medierna
for att fa tillgang till transmediaberittelsen. Delen é&r alltid bade sjélvstandig och
beroende av sammanhanget.

I ett medium som fGrutsitter uttryck som dr bade icke-beréttelse och
berittelse, helhet och del, konsumtion och produktion, produkt och process, ricker
inte en modell som dr gjord fOr att analysera den fardiga produkten. For att
angripa problemet behovs en plattform som dr gemensam for de olika delarna och

som fortfarande kan leda till en berittelse som slutprodukt.

Syfte
Syftet med denna uppsats ér att beskriva anvindarens forhallande till
berittelsebeteenden i det pdgdende transmediaberéttandet, avseende tolkning och

paverkan av produktionen.

Metod

De grundldggande teoretiska utgdngspunkterna har grundats i narratologi,
comparative media studies, filmvetenskap, ludologi och kognitiv psykologi.
Anledningen till sddan bredd é&r att de fragor som berors 1 uppsatsen behandlas
inom flera forskningsomréden. Uppsatsens studie dr en explorativ litteraturstudie
for att hitta berdringspunkter mellan olika teorier. De resultat som litteraturstudien
gett har sammanstéllts i en beskrivande modell for berittelseprocessen. Denna har
1 sin tur applicerats pé ett specifikt exempel.

Aven om bland annat den narratologiska teoribildningen utgdr avstampet i
analysen &r det viktigt att betona att resultatet inte &r narratologiskt, lika lite som
det dr ludologiskt. Anledningen dr helt enkelt att fokuset ligger pa en pagaende
process som inte dr beroende av vilken produkt det i slutdndan blir. I praktiken

innebér det att uppsatsens resultat inte &r narratologiskt. For att undvika forvirring



har dérfor vanliga termer som ocksé anvénds inom narratologin medvetet valts
bort for modellen. I uppsatsen presenteras istéllet forslag pa nya begrepp.

For tillimpning av modellen har en leksak av typen actionfigur med
tillhdrande forpackning anvénts. Actionfiguren har dels analyserats i sig sjdlv som
berittelsebdrande medium, men dven analyserats tillsammans med sin
forpackning for att illustrera beréttande och icke-berdttande mediers samverkan i

transmediaberittande.

Disposition
Uppsatsen ér uppdelad i fyra huvuddelar:

Transmediaberattandet: Har klargors olika aspekter i beréttande i
allméinhet och transmediaberéttandet i synnerhet.

Forestallningsprocessen: Har analyseras komponenter i anviandarens
konsumtion av transmediaberéttelsen. En ny begreppsapparat presenteras.

Modell for forestallningsprocessen: De analyserade komponenterna
sammanstdlls i en modell.

Tillampning av modellen: Modellen tillimpas pa berittelser i mediumet
actionfigur med tillhoérande férpackning.

Avslutningsvis presenteras analys och resultat i sammanfattad form.



Transmediaberattandet

Transmediaberittelsen utmaérks dels av anviandarens fard mellan medier och dels

att den sammanlagda slutprodukten utgdr en beréttelse.

Medium
Berittelsens forhallande till medium definierades redan 1964 av Claude Bremond
1 tidskriften Communications:

“[Story] may be transposed from one to another medium without losing its

essential properties: the subject of a story may serve as argument for a ballet,

that of a novel can be transposed to stage or screen, one can recount in words

a film to someone who has not seen it. These are words we read, images we

see, gestures we decipher, but through them, it is a story that we follow; and

it could be the same story.” (Bremond 1964 se Chatman 1978, sid 20)
Berittelsen behaller enligt Bremond sin integritet oberoende av medium. En
vanlig definition pd medier gor skillnad pa dels tekniker for att féra information
eller upplevelser vidare mellan ménniskor, och dels en organisatorisk form med
subgrupper som journalism, underhallning, etc. (Bolin 2007). For
transmediaberéttande ar det i regel teknikerna som avses. Det kan dock vara
relevant att ha i atanke en vidare definition som Walter J. T. Mitchells (2005)
diskuterar i boken What Do Pictures Want? Mitchell konstaterar att det for att det
ska finnas tva parter som &r separata, men fortfarande &r i kontakt med varandra
kravs ndgot mellan dem som mojliggdr detta. Detta, oavsett i vilken form det ér,
ar mediumet. Eftersom medium utgor allting mellan avsédndare och mottagare ar
medium i stort grinslost. Samtidigt definierar vi granserna for enskilda medier
hela tiden. En tavla kan vara ett medium mellan konstnérens vision och
betraktaren, och samtidigt 4r museet som tavlan hdnger pa ett medium for tavlan.
P& detta sitt dr det alltid ndgot utanfor det specifika mediumet, men aldrig nagot
utanfor medium i stort. (Mitchell 2005)

Mitchell framhérdar att det inte finns nagot rent medium. Det skrivna ordet
ar till exempel alltid ocksa visuellt och har alltid en auditiv dimension (Mitchell
2005). Medier blandas dessutom ofta samman kognitivt hos ldsaren eftersom vissa
sinnesintryck skapar reaktioner i andra sinnen. Konceptuell resonans (Conceptual

resonance pa engelska) mellan bild och ljud i film &r ett fenomen dér bilden far



oss att hora ett [jud annorlunda och ett ljud far oss att se bilden annorlunda.
(Chion 1994 se Wingstedt et al. 2010). Ledmotivet till hajen 1 filmen Jaws ér ett
tydligt exempel. Det anvénds pa ett sétt sa att hajen inte ens behdver visas for att
publiken ska veta att den dr diar (Wingstedt et al. 2010). Vattenytan far en annan
visuell innebord pa grund av ljudet.

Ett enklare exempel pa hur otydliga grinserna inom medierna dr kan fis
genom att forestélla sig ett citat (1) som finnas i en tidningsartikel (2) som
forekommer 1 en film (3) som spelas pa en biograf (4). Det dr fyra olika medier
som i varje lager utgdr en av flera olika medier inom det lagret. Citatet star
bredvid annan text, tidningsartikeln dr en av dndlosa foremal och foreteelser 1
filmen och filmen &r en av manga filmer som spelas och budskap som férmedlas
pa biografen. Alla fyra ovanstiende medienivaer dr inbakade 1 varandra, men de
ar medier eftersom de ocksa gemensamt och individuellt kommunicerar ndgot
mellan en avsdndare och mottagare.

Trots att gransdragningarna mellan olika typer av medier som bést ar
problematisk hindrar det inte att vissa medier kanoniseras och inte andra. Att vi
upphdjer biofilm till en egen sérart, en kulturell institution, hdjer det dock inte

over sin mediefunktion.

Texten
Text dr ett typ av medium som utgors av flera tecken i avsiktlig ordning. Chatman
definierar text som:

...any communication that temporally controls its reception by the audience.

Thus, texts differ from communicative objects such as (non-narrative)

paintings and sculptures, which do not regulate the temporal flow or spatial

direction of the audience's perception. /.../ A text in my sense, however,

requires us to begin at a beginning it chooses (the first page, the opening shot

of a film, the overture, the rising curtain) and to follow its temporal unfolding

to the end it prescribes. (Chatman 1990, sid 7)
Ett lingvistiskt tecken utmirks enligt Ferdinand de Saussure (1986) i sin tur av att
det bestér av tva delar. Dels en mental forestéllning av ett ords innebdrd, av
Saussure kallad signifikant (signal), och dels ett koncept, dvs det betecknade, av
Saussure kallat signifikat (signification). Kopplingen mellan signifikant och

signifikat dr godtycklig, det som binder dem samman &r enbart en



overenskommelse i en sprakkultur. Ordet “hdst”, kan lika gérna ersittas med
“horse”, eller “equus” Han jamfor det med symbol dir kopplingen aldrig ar helt
godtycklig. Symbolen “vag” som representation for “rittvisa” kan inte lika gérna
ersittas med symbolen “vagn” eftersom symbolen i sig har en innebdrd som

knyter an till det representerade. (Saussure 1986)

Berattelse
Chatman definierar beréttelse (narrative) pa foljande sitt i sin bok Coming to
terms:
...what makes Narrative unique among the text-types is its “chrono-logic,” its
doubly temporal logic. Narrative entails movement through time not only
“externally” (the duration of the presentation of the novel, film, play) but also
“internally” (the duration of the sequence of events that constitute the plot).
The first operates in that dimension of narrative called Discourse (or récit or
syuzhet), the second in that called Story (histoire or fabula). (Chatman 1990,
s.9)
Utmérkande for berédttelsen dr med andra ord den dubbla héndelseordningen
mellan den externa hindelsetiden, hidanefter bendmnd sujet, och den interna
hindelsetiden, hddanefter bendmnd fabula.

Bo G Jansson (2006) argumenterar 1 boken for att sjidlva berittelsen uppstar
ndr tiden for fabulan och sujeten avviker fran varandra. Nér det istéllet
sammanfaller, genom realtid, upphor beréttelsen och blir istéllet en beskrivning.
Berittarfunktionens roll i detta fall blir att redigera framstéllningen av fabulan s&
att den bildar sujeten. For att detta ska vara mojligt maste fabulan i ndgon mén
redan ha hént fran beréttarfunktionens perspektiv.

Arthur Asa Berger (1997) definierar beréttelser 1 sin mest grundldggande
form som ndgot som sker i tiden: “...a story contains a sequence of events, which
means that narratives take place within or over, to be more precise, some kind of
time period.” (sid 7) Berger menar att detta bland annat innebar att: “Comic strips
are narratives, but single-frame cartoons are not. Such cartoons give us a moment
in time, but they contain no sequence, generally speaking.” (1997, sid 2) Vissa
forskare &r mer specifika och talar istéllet om ickeberéttande bilder (Chatman

1990).



Berger ér inte ensam om att konstatera att en berittelse maste innebéra
forandring av nagot slag. Tzvetan Todorov definierade ocksa ett minimalt narrativ
som “...a move from equilibrium to disequilibrium and a return to equilibrium...”
(Todorov 1975 se Alexander 2001, sid 23). Férutom att peka pa tidsbundenhet
innebér det ocksa att ett narrativ enligt Todorov ar struktur priaglat av fordndring
enligt modellen ett tillstind > en héndelse > ett tillstind. Shlomith Rimmon-
Kenan definierar i sin tur h&ndelse (event) som: “...a change from one state of
affairs to another...” (1988, sid 15).

Mark O. Riedl och R. Michael Young (2005) tydliggor att beréttelse ocksa
maste vara ndgot som &r avslutat nir de definierar “narrative” som aterberdttandet
av en sekvens handelser som har ett fortgdende @mne och utgor en helhet . Detta
innebdr enligt Riedl och Young (2005) struktur i form av kausala samband mellan
hindelse och en allmin kénsla av fullstindighet.

De teorier som presenteras ovan innehdller sammantaget flera olika
begrinsningar pa vad en berittelse ar:

e Berittelsen innehaller en dubbel hidndelseordning (Chatman 1990)

e Berittelsens tva hdandelseordningar maste vara ordnade 1 forhallande till
varandra (Chatman 1990)

e Berittelsens innehéll maste vara en serie av sammankopplade hindelser
(Bal 2009 se Manovich 2001), eller tillstind som sammankopplas
genom héndelser (Todorov 1975 se Alexander 2001)

e Berittelsen maste utgoras av text och kontrollerar darfor, enligt

Chatman (1990) tillfélligt mottagandet av det kommunicerade.

Berattelsebeteende

Gemensamt for definitionerna av berittelse ovan &r att de &mnar sérskilja
berittelsen frin det som inte dr beréttelse. Det &r alltsd definitioner pa helheten.
Det ar darfor relevant att redan hir konstatera att flera forskare ocksa aterkommer
till vad som kan bendmnas berittelsebeteende.

En text kan innehalla beréttelseelement utan att for den skull vara en
berittelse. Rimmon-Kenan (1988) konstaterar att det &r nirvaron av fabula som
skiljer narrativet fran icke-narrativet, men att ett icke-narrativ kan innehélla
narrativa element och vice versa. Aarseth (1997) i sin tur konstaterar att det finns

berittelsebeteenden i texter som strikt taget inte &dr berittelser.
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Even if the cybertext' are not narrative texts but other forms of literature

governed by a different set of rules, they retain to a lesser or greater extent

some aspect of narrative. Most display some forms of narrative behavior, just

as can be found in other non-narrative literary genres. (Aarseth 1997, sid 5)
Men vad ar detta berittelsebeteende? Rimmon-Kenan (1988) ndmner att en
berittelse om byggandet av en katedral kan finnas i beskrivningen av katedralen.
Berittelsebeteende i en text skulle dock ocksa kunna péverka hur en text
uppfattas. Berittelseegenskaper ska i detta sammanhang ses som fenomen som
inte oundvikligen resulterar i en berittelse, men fér ldsaren att ldsa texten, eller en
del av texten, som en beréttelse.

Lindley (2002) anvénder berattelsegestalten (narrative gestalt) som en
beteckning pa den mentala karta en anvéndare har av det den konfronteras med.
Treaktsstrukturen &r ett exempel pd en sddan komponent i en narrative gestalt,
men antyds kunna vara ménga andra saker. Denna gestalt dr i konflikt med det han
kallar gameplay gestalt. Eftersom det ar tva olika gestalter som anvéndaren maste
vilja mellan att uppfylla. Lindley beskriver det som att det blir en kamp om
anvéndarens perceptiva, kognitiva och motoriska anstrdngning, men dven nigot
djupare dér den enkla beloningsmotivationen for spel dr nagot annat &n djupare
narrativ mening. Dock férekommer berittelsegestalten 1 datorspel, som enligt
Aarseths (1997) resonemang strikt taget inte dr berittelser.

P& samma sétt som berittelse kan forekomma i en beskrivning kan en
beskrivning forekomma i en berittelse (Rimmon-Kenan 1988). Det omvinda

forhallandet giller med andra ord ocksa.

Transmediaberattelsen

Transmedia och crossmedia ér tva begrepp som anvénts parallellt inom
medieforskning. Definitionerna har dessutom forandrats nagot i utvecklingen av
denna typ av mediestudier och tonvikten har lagts olika av olika forskare. Drew
Davidson (2010) gor i introduktionen till 6versiktstexten Crossmedia
Communications: An Introduction to the Art of Creating Integrated Media
Experiences inte nagon direkt skillnad mellan crossmedia och transmedia. Néar

Nicoletta [acobacci (2008) a andra sidan beskriver transmedia beskriver hon de

' “Cybertext” dr Espen J. Aaresths (1997) begrepp for text dér ldsaren ocksd konkret kan paverka
textens innehall genom val, till exempel genom att gora val i ett datorspel.
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olika medierna som inkdrsportar till berdttelsen; dér varje inkorsport har en egen
och oberoende livslangd.

Den som framforallt etablerat ordet transmediaberittande dr medieforskaren
Henry Jenkins. I sin bok Convergence Culture (2008) definierar han
transmediaberéttelser pa foljande sitt:

A transmedia story unfolds across multiple media platforms, with each new

text making a distinctive and valuable contribution to the whole. In the ideal

form of transmedia storytelling, each medium does what it does best — so that

a story might be introduced in a film, expanded through television, novels,

and comics, its world might be explored through game play or experienced as

an amusement park attraction. Each franchise entry needs to be self-contained

so you don’t need to have seen the film to enjoy the game, and vice versa.

Any given product is a point of entry into the franchise as a whole. (Jenkins

2008, sid 97)
Aven om de olika medieyttringarna ska kunna st p4 egna ben s ér det i relation
till de andra berittelsepusselbitarna som transmediaberittelser hittar sin form.
Transmediaberittelser &r med andra ord samtidigt berdttelser, beskrivningar, eller
spel eller lek, i det enskilda mediet och del av en beréttelse, eller atminstone
berittelsevérld i det storre medium som transmediaberéttelsen utgdr. Antalet
medier som maste inga for att det ska vara frdgan om en transmediaberittelse har
diskuterats flitigt. Producers Guild of America (2010) anger att det maste vara
frdgan om tre eller fler separata berittelser i olika tekniska medier som
tillsammans utgor en helhet. En sddan specificering dr av mindre vikt i denna
uppsats da fokuset ligger pa kopplingarna mellan medierna oberoende av hur
medierna skiljer sig 4t.

I denna uppsats anvinder jag begreppet crossmedia som beteckning pa
”Information som existerar i olika separata tekniska medier och kan ha flera
forfattare, men ar producerat med avsikt att kopplas samman 1 ldsningen och
tillsammans bilda en enhet.” Avsiktsdelen dr oundviklig hér for att sirskilja det
fran den typ av associationer som ldsare alltid gor under ldsning. Daremot behdver
inte alla forfattare, eller varje enskild forfattare i crossmedia ha for avsikt att bidra
till en storre sammanhallen berittelse. Mash-ups, fanfiction, och liknande kan
ocksa vara en del av crossmedia-produkten.

Transmediaberittande & andra sidan avser hér “Ett berdttande som sker dver

flera separata tekniska medier, dér varje enskilt mediums innehall kan sté
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sjalvstandigt, men i ldsningen tillsammans bildar en stérre sammanhallen
berittelse.” Transmediaberittelsen betonar de enskilda produktionernas
dubbelnatur som samtidigt sjilvstindiga och delar av en storre produkt. Dessa
definitioner &r inte tdnkta att vara definitiva pa ndgot sitt, utan dr enbart redskap i
det fortsatta resonemanget.

Utover crossmedia och transmediaberittelser forekommer sjélvklart flera
andra begrepp som uttrycker samma sak, eller har egna varianter. Christy Dena
(2006) har till exempel anvént begreppet transfiction som skiljer sig fran Jenkins
transmediaberittelse genom att de separata delarna dr nodvandiga for att skapa

den storre berittelsen.

Transmediaberattandets forutsattningar

Om syftet med uppsatsen &r att presentera en beskrivning som kan appliceras pa
transmediaberéttandet finns ndgra forhallningspunkter att beakta. Modellen bor till
exempel ga att applicera pa flera olika tekniska medier, och om varje medium ska
gora det det gor bidst, ska modellen dven kunna appliceras pa medier som inte
primért dr beréttelser, som till exempel beskrivningar, lekar och spel. Modellen
bor ocksa ta hdnsyn till beréttelsen som sammanhallande funktion och kunna
beskriva hur sjdlvstindiga delar, med olika”ingangsportar” tillsammans bildar en
helhet.

Eftersom transmediaberéttandet handlar mycket om en ldsares fard mellan
olika texter och 1 de flesta fall d&ven interaktion och medskapande, blir berdttandet
nagot som préglas av individens egen resa genom medierna. Antingen beskrivs
detta retroaktivt och da med en text per sddan individuell upplevelse, eller sa
maste modellen pa nagot sitt ta hdnsyn till denna dynamiska och individuella
aspekt.

Sammanfattningsvis bor en modell som angriper transmediaberéttandet
beakta foljande:

e Vara applicerbart pé flera olika tekniska medier

e Ta hinsyn till att varje medium gor det det gor bist.

e Berittelsen ska vara den sammanhéllande funktionen och vad detta
exakt innebédr maste klargoras.

e Visa hur delarna tillsammans utgoér en helhet, och hur kopplingarna ser

ut mellan medier.



Beakta anvindarens rorlighet fran ett medium till ett annat.

Beakta anvindarens paverkan pa texten.

13
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Forestallningsprocessen

Berittelsen maste existera 1 sin helhet for att kunna analyseras, och det r till och
med sa att sjdlva ordet beréttelse antyder att dér finns ett fullstindigt objekt.
Berittelsen avser inte produktionen av berittelsen utan det redan producerade,
eller mojligen den fardiga produkt som kommer att finnas nir produktionen ar
klar. Det finns sjédlvklart paralleller mellan det som skapats och det som skapas,
men den centrala skillnaden for den fortsatta analysen é&r att den blivande

berittelsen under konsumerandet ar ofullbordad.

Begrepp

Hiar ges en dversikt Over ndgra av nyckelresonemangen kring behovet av de

begrepp som kommer att anvédndas framover.

Framstéallning och forestéllning

Just distinktionen mellan representationen och det representerade &r kritiskt i
definitionen av berittelse, och i skapandet av media 6ver huvudtaget. I den
fortsatta analysen &r den darfor en central komponent. Daremot dr det inte lika
givet att tecken har foretrdde framfor symbol, eller text framfor icke-narrativ bild.
I den slutgiltiga transmediaberittelsen kan helheten ségas utgdra en text och
texten bestar av tecken, men inkdrsporten till ett pagdende transmediaberittande
kan vara en symbol.

Fortsittningsvis anvinds 1 denna uppsats begreppen framstillning och
forestillning for att skilja dessa tva innehallsnivaer at. Framstéllning kan i korthet
beskrivas som det representerande. Det kan vara ett ord, en mélning, en doft eller
nagot annat som har framstéllts med avsikt att, eller som 1 tolkningen,
representerar ndgot annat. Framstillningen kan avgrinsas att gilla hela
transmediaframstillningen, eller enskilda delar av den. Forestéllning &r istéllet
tolkningen av framstéllningen, det &r enkelt uttryckt den mentala forestéllningen

om framstéllningens innebord.

Tolkare
Det finns flera sétt att se pa den part som tillgodogor sig en framstéllning.
Wolfgang Iser (1991) identifierar dels den verkliga lasaren (the real reader) och

den hypotetiske lasaren (the hypothetical reader) — en idealldsare pa vilken
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textens alla mojligheter kan projiceras — och dels den egna funktionen som han
kallar for den underforstadde ldsaren, ’the implied reader”, som enligt Iser dr en
funktion som gér att utldsa ur texten. Nar tolkarfunktionen avhandlas hér &r den
senare inte relevant, primért eftersom tolkarfunktionen existerar oberoende av
textens livsldngd och dessutom kan uppmuntras att forédndra texten.

Den verkliga ldsaren i sin tur kan sjilvklart analyseras genom olika tester,
men for att beskriva beréttandeprocessen racker det med att definiera funktionen
utifran relevanta kriterier. Den dr inte summan av ndgot som utlésas i texten, utan
ndgot som hela tiden forhaller sig till texten samtidigt som den konsumeras.
Denna ldsare ar inte ideal, utan nyckfull och egensinnig. Det finns anledning att se
framstéllningen som ndgot som har till uppgift att behélla ldsaren snarare &n nagot
som innehaller ldsaren.

Eftersom ldsare uttrycker ett sirskilt forhallande till texten, medan en
transmediaframstillning kan besta av delar och ingédngar som lika girna &r
symboler, eller icke-berittande bilder, finns anledning att anvinda en annan
beteckning som laddas med innehall som passar den pagéende
tolkningsprocessen. Har anvinds istdllet for lasare begreppet tolkare. Tolkarens

funktion &r att omvandla framstdllningen till en forestdllning genom tolkning.

Skapare

Enligt samma princip som for ldsare finns anledning att dven ersitta forfattare
med ett annat ord. Forfattaren dr i narratologi nagot som forhéller sig till, och gér
att utldsa, ur den fardiga berittelsen. Bara det faktum att forfattare som ord ar
starkt kopplat till textbegreppet i allménhet och det skrivna ordet i synnerhet gor
ocksa att det finns anledning att 6vervdga andra definitioner.

Tolkaren enligt definitionen i foregaende delkapitel dr en funktion som har
att forhalla sig till ett pdgaende berdttande, men tolkningen av en framstillning
maste alltid foregas av en sorts forfattarakt, eller framstillningsakt. I denna
uppsats anvéinds beteckningen skapare istéllet for forfattare. Skaparens funktion
ar att fordndra framstillningen pa ett sétt sa att fordndringen dr mérkbar for
efterfoljande tolkning. En ursprunglig skapare som borjade med ett tomt papper ar

som funktion sedd inte 6verordnad den skapare som skriver om texten i ett senare

skede.
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Framstallningsagent

Alla skapare dr som individer i praktiken ocksé tolkare, och alla tolkare kan i regel
alltid bli skapare, men funktionerna i forhallande till framstillningen é&r alltid det
ena eller det andra. For att mojliggéra denna diskussion dér tolkare och skapare ar
tva funktioner hos en individ anvénds termen framstillningsagent for att beteckna

den ménniska som forhaller sig till framstillningen bidde som tolkare och skapare.

Framstallningens forutsattningar

Framstéllning &r det plan som alla framstéllningsagenter kan fornimma i en
forestéllningsprocess. Det kan vara en roman, en bild, en skulptur eller
exekveringen av programkod. Tillgodogérandet av framstéllningen dr alltid en

tolkningsprocess.

Framstallningen ar aldrig fullstandig

Som Jansson (2006) visar 1 diskussionen om en texts fiktionalitet ar
gransdragningen for en text inte helt sjélvklar ndr texten betraktas som underlag
for en mental forestédllning. Ett verk kan visserligen sidgas vara avgransat och
framfGrallt tolkas avgransat, men i realiteten paverkar kringtexter hela tiden
uppfattningen av sjilva berittelsen. Jansson uppehdller sig vid paratexten som den
mest tillforlitliga kdllan till att avgdra om en text &r fiktion eller ickefiktion.
Paratext ar kringtexten som finns runt en specifik text. For en roman kan det till
exempel vara bokomslaget, recensioner eller forfattarens kommentarer i
intervjuer. Paratexten i sin tur kan omgérdas av mer paratext och det finns inte
alltid ndgon definitiv yttre grans for paratexten. En recension kan avsloja att
berittelsen ar fiktiv, medan en kommentar i en artikel avsldjar att recensionen ar
falsk. I praktiken kan paratexten mycket vél vara en del av framstédllningen.
Konsekvensen av detta &r att det under den pagéende framstéllningen &r svért att
avgrinsa den. Bara efter att framstillningen avgrinsats i tid, och denna tid har
passerat, kan hela framstéllningen analyseras.

Aven om en enskild roman i stort sett problemfritt kan anses vara avslutad
ar det svarare att gora samma péstdende om beréttelsen som sédan. Beréttelsen
som Sherlock Holmes hade kunnat vara slut i och med The Final Problem, men
Arthur Conan Doyle 4terupplivade sin protagonist for ytterligare bocker. Aven

efter att forfattaren har dott har ménga romaner skrivits om detektiven, ibland med
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andra personer som protagonister, sdsom t.ex. John E. Gardners Return of
Moriarty.

Huruvida en berittelse dr avslutad, dvs finns i sin helhet, ar alltid en
definition som den som analyserar texten maste gora. Ingen berittelse dr av

naturen avklarad.

Framstallningen &ar ett medium
Framstéllningen &r i1 praktiken en typ av medium, eller om man s vill ett eller
flera tecken eller symboler. Det star for nagot eller tillfor innebord till ndgot som
redan dr. Framstdllningen representerar alltid nagot annat én sig sjélv. Detta nagot
kan vara verkligt eller fiktivt, men eftersom tolkaren inte genom framstillningen
har direkt tillgdng till det representerade resulterar det alltid i en forestdllning om
det representerade. Som medium paverkas framstéllningen av alla de aspekter som
tidigare redovisats for medium. All framstéllning &r till exempel, liksom andra
medier, 1 grunden multimedial (Mitchell 2005). I en film som &r en framstéllning,
kan det forekomma en affisch som i sin tur &r sin egen framstéllning.

Liksom medier méste granserna for framstéllningen varje gang definieras.
En del i en bokserie kan vara en framstéllning, liksom att bokserien i sin helhet,
eller transmediaberéttelsen som bokserien ingar i kan vara en framstédllning. Om
man vill betona relationen mellan olika delar i en transmediaberéttelse, sisom en
films forhallande till en TV-serie och en bok kan de olika delarna istéllet

definieras som separata framstillningar, eller delframstéllningar.

Direkt och arkiverad framstallning

Om framstillningen betraktas som nagot som tolkas samtidigt som den
presenteras, blir det relevant att gora skillnad pa framstéllning som kan péverkas
samtidigt som det skapas och framstéllning som genom sin form distanserar
skapare och tolkare at i tid. Det forra kallas har for direkt framstalining och det

senare for arkiverad framstallning.

Direkt framstallning
Med direkt framstdllning avses hir framstillning som sker infor en tolkande

publik som har mojlighet att i realtid paverka framstillningens innehéll. De kan
antingen gora det indirekt nir skaparen baserar framstillningsmanipulationen pé

publikens reaktioner, eller direkt genom att sjdlva bli skapare. Det enda sittet att
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definitivt forhindra sddan paverkan &r genom att separera skapandet och en
tolkande publik 1 tid, det vill sédga arkivera framstidllningen och spela upp vid ett
senare tillfdlle. Direkt framstédllning kan 1 praktiken vara mer eller mindre mojlig
att paverka. Till exempel &r direktsdndning 1 TV i betydligt mindre mojlig att
paverka én till exempel en anekdot beréttad for vanner vid en middag, men det
enda sittet att absolut forhindra en tolkande publiks paverkan pa, dvs

medskapandet av, innehéllet ér via tid.

Arkiverad framstallning
Arkiverad framstdllning kan vara ljud inspelat pa CD, skrivna ord pa ett papper,

bilder i fotografisk form. Den arkiverade framstillningen préglas av att vara
varaktig, och alltsa separerad fran tolkarens ’nu.” Nir en person tillgodogor sig en
arkiverad framstédllning kan hon inte paverka tillkomsten, eftersom
skapardgonblicket redan dgt rum. Hon kan bara pdverka framstédllningen
retroaktivt och dérfor i princip bara skapa en ny version av framstillningen. Aven
om endast denna nya version i slutindan skulle bli kvar till eftervérlden s ar den
en annan framstéllning dn den foregéende.

Distinktionen forsvéras av att ingen produktion i realiteten dr av naturen
avslutad. En tolkare kan sjélvklart vdlja att addera en senare filmatisering till

Shakespears Hamlet och tolka summan som en gemensam framstillning.

Forestallning
Forestéllning avser den innebord en framstédllning har, men som bara finns
tillgédnglig via tolkning.

Rimmon-Kenan konstaterar att: “’story (including its surface structure) is a
construct and an abstraction from the set of observable signifiers which is the text,
and is thus intangible in itself.” (1988, sid 13) Nér forestidllning appliceras pa
berittelse motsvaras det pa detta sitt av narratologins fabula (eller story).
Forestillning dr dock ett vidare begrepp da det dven inkluderar forestillningen om
sadant som inte nddvandigtvis dr berittelser, det kan vara enskilda icke-beréttande
bilder, spel eller improviserad teater medan de pagér. Det centrala ar att det
forekommer ett lager som maste tolkas for att bli fullstindigt. Denna tolknings

resultat dr forestéllningen.
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Forestéllningen kan, liksom framstdllningen, delas upp i ndgra olika
undergrupper. Dessa nivaer bendmns hir som forestallningsvarld, forestallt

skeende och forestalld framstallning.

Forestallningsvarld

Berittelselika framstédllningar behdver inte dela samma fabula, men scenen déar
fabulan utspelas kan dnd4 forekomma i samma forestédllda vérld. Denna typ av
forestillning kallas hér forestéllningsvérld och inbegriper det som ibland bendmns
”story world” (Jenkins 2002), det vill sdga forestillningen om den vérld som till
exempel en berittelse gestaltar. Denna virld kan ha egen geografi och kronologi,
men saknar i grunden perspektiv som istéllet fis genom beréttelser, beskrivningar,
bilder eller fragment som forst tillsammans med andra ledtradar bidrar till en
helhet. Eftersom forestillning kan vara bade det perspektivldsa “story world” och
det tidsbundna “’story” anvinds begreppet forestillningsvérld nér det ar relevant

att betona att anvindningen avser motsvarande ”story world”.

Forestallt skeende

Det forestéllda skeendet &r det som narmast liknar narratologins fabula (eller
story). Det forestillda skeendet har ett perspektiv bade i1 det spatiala rummet och 1
tiden. Det kan utgoras av bara en fryst bild eller vara en sekvens med foérdndringar
1tid. Det forestdllda skeendet utgors inte bara av det som direkt representeras i
forestéllningen utan bestéar till stor del av slutningar, gissningar och i langre
framstillningar med stor sannolikhet av flera avvikande minnesbilder. Det
forestéllda skeendet ska dock hela tiden kunna jimforas med framstéllningen och

kan dven bevisas “’fel” om de inte Overensstimmer.

Forestallt skeende i realtid
Om en definition av beréttelse &r att fabulans och sujetens tid avviker fran

varandra, sa blir det per automatik nagot annat an det fysiska nuet, ndrmare
bestdmt en del i .. .the ‘reconstructed’ (or ‘represented’) world (or ‘level’)...”
som Rimmon-Kenan (1988, sid 6) lyfter. Detsamma géller sjdlvklart om nivan
istéllet bendmns forestdllning. Denna redigering kan ocksé ses som en latent
mojlighet som existerar dven i en framstillning som sker 1 realtid. Det ”nu” som

till exempel publiken till en fotbollsmatch betraktar ar inte detsamma som det
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“nu” de upplever. I tabell 2 listas nagra skillnader mellan forestéllt skeende och

det verkliga nuet.

Tabell 1: Olika typer av framstéllning

# | Nuet

Forestallning om det

redan har hant

Forestallt skeende i realtid

1 | Fysisk verklighet

Teoretisk representation

Blandning av iakttagelse
och minne

2 | Mojlig att paverka

Ej mojlig att paverka

Delvis mgjlig att pdverka

3 | Mer komplex dn vad
som kan uppfattas

Gors konkret genom
beréttande

Sa komplext som kan
uppfattas

4 | Ca 3 sekunders
klarhet

Sa lang som
forestillningen ar fran
borjan till slut

3 sekunder klarhet och sa
langt tillbaka som krivs av
minnesbilder/dokumentation

5 | Tiden kan inte
manipuleras genom
presentationen

Presentationen av
forestdllningens tid kan
manipuleras genom
presentationen

Presentationen av
forestéllningens tid kan
manipuleras genom
presentationen

6 | Framtid existerar
inte som annat dn en
kausal mojlighet

Bara datid, skeenden
efter redovisad nutid
existerar redan

Bara en mental modell av
framtiden

I kolumnen léngst till hoger i tabell 2 utgors forestillningen av en sorts hybrid av

”Nuet” och ”Forestillningen om det redan har hdnt”, genom att utgoras av nuet,

ett historiskt da och de framatpekande kausala sambanden som inte har hént, men

antyds kommer att hdnda. Det &r sjdlvklart mojligt att forestélla sig en annan

definition pé forestdllningen som hénder, men podngen hir ar att konstatera att det

inte gér att likstdlla den med det fysiska ”Nuet”. Distinktionen mellan

framstillning och forestdllning 6ppnar upp for manipulation av ytlagret, till och

med hur tiden manipuleras.

Framstéllningen maste inte finnas i sin helhet for att tiden i det forestédllda

skeendet ska kunna manipuleras. I boken Cthulhu live (McLaughlin 1999)

beskrivs hur tid i levande rollspel kan manipuleras, trots att sjélva

spelet/berittandet sker i realtid. De exempel som tas upp ér:

e Om dagar passerar mellan de spelade scenerna sd ger spelledaren

istéllet en sammanfattning av vad som hinde under denna tid.

e Om en spelares rollfigur anvinder till exempel forsta hjélpen pé en

annan rollfigur behover de inte simulera hela forloppet utan kan hoppa

fram” i tiden tills dess att forbandet har lagts.
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e Om det inte finns olika intressen i en situation, sésom om en grupp
kultmedlemmar ska sl in en dorr kan spelarna vélja att lata tiden
“hoppa fram” tills dess att dorren gér sonder. Detta for att undvika att
spelarna ska fa trakigt.
Det kan sjélvklart diskuteras huruvida dessa exempel kan representera realtid,
men poédngen hir dr att i levande rollspel existerar ingen forestillning (fabula om
det varit berittelse) innan den har spelats. Detta hindrar dock inte att tiden
manipuleras, eftersom det forestdllda skeendet aldrig &r samma sak som den
verkliga tiden, det vill séga lastiden.

Jansson (2006) diskuterar i korthet nagot han kallar okonventionell
berittelse. Det visar sig att det dr en typ av beréttelse dér distinktionen mellan
fabula och sujet dr mindre utpriglad. Som exempel anvinder han dokusapan och
sapoperan: ~’I dokusdpan sker den extradiegetiska berittarakten till synes inte vid
ett enda tillfdlle efter fabulans slut utan vid flera tillfillen successivt under
fabulaskeendets géng.” (2006, sid 74), om sédpoperan skriver han att den ocksa ger
sken av ”...direktsdndning utan sdkert kénd fortséttning /.../ Allt &r — liksom livet
sjdlvt och liksom livet 1 televiserade direktsdndningar — ett stindigt oppet hér och
nu.” (sid 75).

Eftersom dokusapor i viss man, och sépoperor i synnerhet, dr planerade en
bra bit bortom det avsnitt som publiken tittar pa ar det TV-publikens upplevelse
av direktsdndning som &r det centrala. Huruvida sapoperan, som hela tiden ger
sken av ett konstant pagdende nu, dr att betrakta som beréttelse handlar i stor grad
om hur berittelsen tolkas. TV-publiken forlitar sig pa ett outtalat I6fte om mening
sd smaningom, att nadgot (berittaren/skaparen) kommer att ordna sé att det eviga
nuet blir en tillfredsstéllande helhet. Detta sitt att forhalla sig till en text dr dock
pa inga sitt exklusivt for sdpoperan. All forstagédngsldsning innebér att
fortsittningen ir okénd for lisaren. Aven vid omlisning av en berittelse kan inte
lasaren med sékerhet veta att texten dr densamma. Ladser hon samma bok finns
ingen anledning att misstéinka att texten dr en annan, men &r det en annan bok med
samma titel kan innehallet fortfarande vara en annan. Romanen Neverwhere
(1996) av Neil Gaiman finns till exempel i bland annat en brittisk version, en
amerikansk version och en Neverwhere: Author's Preferred Text (2006) som
skiljer sig at 1 innehall. Den senare har visserligen en markering pad omslaget, men

for en ldsare kan det 4nda vara svart att forsta vad skillnaderna innebér for texten.
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For en narratolog som analyserar texten méste fabulan redan ha hént, och
ovanstdende resonemang ér av underordnad betydelse, men for tolkningen av en

pagéende framstéllning dr den inte det.

Forestalld framstallning
Riedl och Young definierar skillnaden mellan “narrative” och “story” sé hir:

A story is a narrative that has additional structure that conforms to audience

expectations. Examples of structure include dramatic arc and authorial intent

(the point of the story). The conventions of story structure significantly

constrain the space of narratives that are considered tellable. (Riedl & Young

2005, sid 1)
”Audience expectations” antyder en dverenskommelse mellan skapare och publik.
Det antyder ocksa att beréttelsen existerar som en sorts mental mall hos ldsaren,
och som den skapade berittelsen sedan kan folja mer eller mindre. Craig A.
Lindley (2002) forestéller sig att det finns en ”...narrative gestalt, a cognitive
structure allowing the perception and understanding of an unfolding sequence of
phenomena as a unified narrative.” (sid 209) Lindley ger sedan exempel pd hur
treaktsstrukturen kan vara en sddan beréttelsegestalt. Han konstaterat att 1 detta
fall sa upplevs berittelsegestalten som en helhet som inte kan forstés utifrdn de
separata delarna, utan bara som den sammanslagna gestalten. Konsekvensen av
detta &r att berdttelsen i sig inte méste finnas i sin helhet, bara den narrativa
gestalten.

Forestillningsvérlden och det forestillda skeendet beskriver den bild som
framstillningsagenten tolkar in i framstillningen. Att doma av Riedl och Young
och Lindleys iakttagelser forekommer ocksé en forestidllning om hur denna
framstillning sker innan, och 1 vissa fall dven efter och samtidigt som

framstéllningen.

Skaparen

I denna modell definieras skapare som den roll som péverkar framstédllningen pa
ett sddant sétt att framstéllningen ar fornimbart annorlunda for nésta tolkare.
Péverkan avser hir dven skapande av vad de flesta skulle bedoma som en ny
framstéllning. Den fordndrade framstéllningen tillgodogdrs dérefter av samma

eller annan person, som har valet att pdverka framstéllningen, eller lata bli.
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Dir tolkarfunktionen inte har nagot inflytande 6ver framstédllningen har
skaparfunktionen i sin tur inte tillgang till forestdllningsplanet. Hon kan stimulera
fordndringar i det genom att paverka framstéillningen, men tolkaren finns alltid

mellan framstéllningens innehéll och forestdllningens innehall.

Tolkaren
Tolkaren #r den funktion hos en ménniska som ger framstillningen mening. Aven
om det gar att ldsa in en tolkarfunktion i texten i form av ledtradar om skaparens
tilltdinkta mottagare, avses i detta fall den part som faktiskt gor sjdlva tolkningen.
Det gar inte att dra slutsatser om hur denna tolkare absolut kommer att tolka en
text, men det gér att anvinda funktionen i en modell for att forsta hur tolkningen
hénger ihop med transmediaberdttandets dvriga funktioner.

For att na en forstielse for forestéllningen och tolkarens forhallande till

framstdllningen dr det relevant att forstd den ménskliga tolkarens forméaga.

Tolkarens nu

Den ménskliga tolkaren dr oformogna att forestélla sig komplexa skeenden eller
foreteelser utan att sortera dem 1 tid och rum. For att en minniska ska kunna ségas
uppleva nagot som atminstone till synes osorterat i tid, miste det kunna
sammanfattas i ett dgonblickligt nu. Kognitionsforskningen visar att detta nu” for
en ménniska lite forenklat utgdrs av ca 7 separata informationsbitar som
manniskor kan halla 1 arbetsminnet samtidigt (Klingberg 2007), och inom ett
fonster av ca 2-3 sekunder (Evans 2004). Allt som hént for mer 4n ca 3 sekunder
sedan sorteras och tolkas i tid, och allt utdver de ca 7 separata informationsbitarna
maste bearbetas uppdelat 6ver tid. Om framstéllningar representerar manskliga
upplevelser i nagot avseende dr det med andra ord oundvikligt att det sker sorterat

1tid.

En van lasare laser mindre av texten
Det finns flera exempel pa hur vana, verkliga tolkare avlaser mindre av den
faktiska framstéllningen och istéllet forlitar sig pa sin forestéllning.

John Sloboda (2005) tar upp Dr. Godolvskys experiment. Ett minimalt fel
forekom i de flesta standardutgévor av Brahms pianomusik och otaliga vana
musiker spelade efter noterna utan att spela felet. Istéllet uppticktes det nér en

student, som Dr. Godolvsky beskrev som dalig ldsare av noter, spelade efter
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noterna och spelade felet. Flera foljdstudier visade att vana notldsare missar
avvikelser 1 kdnda noter. Till och med nér de informerades om att det fanns ett fel
upptickte de det inte nir de spelade stycket.

I en studie av Halszka Jarodzkaa et al. (2010) ombads istillet experter och
noviser pé fiskars biologi att se en film pa fyra olika fiskar som rorde sig framéat
pa fyra olika sitt. De skulle bland annat ange var pa de filmade fiskarna rorelsen
som drev fisken framét skedde. Hur de betraktade filmerna under tiden som de
16ste uppgiften noterades med eye-tracking. Studien visade bland annat att
experterna i forsta hand inte tittade efter de delar pa fisken som var avgorande for
att lista ut hur de rorde sig framat, utan istillet tittade efter de delar pa fisken som
kunde hjélpa till att identifiera fisken. Slutsatsen var att experterna anvinde
kunskapsbaserade genvigar. Genom att identifiera fisken fick de tillging till
information om hur den rorde sig framét.

Béda dessa experiment visar att vana tolkare, eller experter inom ett omrade
anvénder sig av strategier for att ta genvagar i tolkningen av en framstéllning som
kréver viss kognitiv anstringning. En van tolkare forlitar sig alltsa i storre
utstrdckning 4n en ovan tolkare pé forestillningen om framstéllningen dn den
faktiska framstdllningen. Detta kan innebéra att det inte ar forstaelse for
framstillningen som &r det centrala for att 16sa den kognitiva uppgiften att

tillgodogora sig en forestillning i form av till exempel beréttelse.

Minnet

Minnet av verbal information &r séllan ord-for-ord. Vi anvénder ersittningar,
selektiv sortering och liknande for att fylla ut minnesbilden. Istillet
overensstimmer vart minne med originaltexten vad géller 6vergripande betydelse
och struktur (Sloboda 2005). Ahérare gldommer ocksé snabbt den exakta
ordningen pa mentala hiandelser vid komplexa aktiviteter som utspelas dver tid,
sdsom problemldsning, dagdrommande och lyssnande till musik (Sloboda 2005).
Under tiden som ménniskan tillgodogoér sig informationen gldommer hon
successivt innehallet. Efter 20 minuter har, enligt Dariush Arai (1999), en person
bara 60% behéllning kvar av inldrning. Efter en timme 4r det 45%. Konsekvensen
av detta ar att det dr osannolikt att en tolkare bar med sig den framstédllning som
skaparen skapat. Hon delar bilden av den grundldggande betydelsen och

strukturen, och framforallt budskapet, det vill séga forestdllningen, men den
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exakta ordningen och detaljer varierar fran skaparens och andra tolkares
forestillning. Applicerat pa beréttelser kommunicerar texten med andra ord inte
sitt innehall ordagrant till ldsaren, utan en uppfattning, en representation som
skiljer sig fran ldsare till 14sare. Berittelsens struktur, de enskilda formuleringarna

kommer i stort sett inte finns tillgdngliga for ldsaren efter att den har lasts.

Gransdragningen mellan tolkare och skapare

Det finns en tendens till att vilja se tolkningsforfarandet under lasning som en
forfattarakt. Aarseth avfardar tendensen att kalla tillgodogorandet av hypertext
som ett sorts medforfattande (1997). Tolkning och val av vad ldsaren ska
tillgodogora sig har alltid varit en del av ldsarakten. Vill vi gora en distinktion
mellan skapare och tolkare kan vi inte gora det 1 forhallande till den mentala
modellen, dir dr konsumtion och produktion i stort sett samma sak. Daremot kan
vi gora en distinktion om vi anvénder texten som ett lager menar Aarseth.
Forfattaren paverkar texten, men det gor inte ldsaren, eller med andra ord:
Skaparen péaverkar framstéllningen, det gor inte tolkaren. Detta innebar dock inte
att skaparen 1 sig dr opdverkad. Skaparen kan mycket vél fordndra framstéillningen
som direkt svar pa yttre stimuli. I sjdlva verket dr skapare alltid utsatt for indirekt
paverkan. Allt skapande influeras hela tiden av till exempel strukturella normer,
metaforer och skeenden. Det dr ocksd en av fordelarna med att betona att det &r
framstillningsagenten, inte skaparfunktionen, som ar upphovsman. Skaparen &r

istéllet en funktion som uppstar nir en specifik framstillning fordndras.

Framstallningsagent
Da skapare och tolkare dr funktioner hos en mansklig anvdndare av en
framstdllning dr det relevant att ocksa ha ett samlingsnamn for denna anvéandare.
Haér kallas denna anvindare for framstéllningsagent, som ér en enhet som innehar
de bdda funktionerna skapare och tolkare i forhdllande till en framstéllning.
Skaparakten som en framstadllningsagent gor forutsétter i regel ocksé en
tolkarakt, medan tolkarakten inte fGrutsitter att samma framstillningsagent gor en
skaparakt.Darfor kan det ibland vara relevant att tala om skapande
framstillningsagent som bade skapar och tolkar och ndrmast motsvarar forfattare.
Tolkande framstéllningsagent kan istéllet anvindas for att avse nagon som tolkar

och inte skapar, nirmast motsvarande larare.



26

Formedlare
Betoningen i denna modell ligger pé skapare och tolkare, men liksom med
narratologins “berédttare” finns ett behov av att tillskriva en funktion i sjélva
framstéllningen som tolkaren kan forhélla sig till. En funktion som visserligen har
skapats av en eller flera skapare, men som kan tillskrivas en egen forestilld
agenda. Just att en framstéllning kan vara produkten av manga enskilda individer
betonar ocksa behovet av att ha en sadan enad funktion, da tolkarens forhallande
till skapare skulle blir for komplext for att vara meningsfullt. Hér kallas denna
funktion ”formedlare”.

Formedlaren &r en funktion som skaparen medvetet kan stimulera i

framstéllningen, men som liksom allt annat i framstéllningen maste tolkas.

Framstallningsnoden

En vanlig komponent i definitionen av berittelse ér att berdttelsen priglas av
forandring. Det innebir enligt vissa teoretiker att berdttelsen inte kan utgoras av
ett enskilt tillstdnd eller en bild. Nér framstillningen inte ar begrénsad av att
ensam utgdra hela berittelsen finns dock utrymme for enskilda bilder. Om
modellen for transmediaberittandet ska inkludera medier som ska kunna sta for
sig sjélva, men samtidigt dela forstdllningsvarld och forestillt skeende med andra
medier behover det ocksé finnas ndgon form av brygga mellan de enskilda
framstéllningarna. Det finns med andra ord stod for att betrakta enskilda
framstéllningar som noder pé ett snore, eller i ett nét, som tillsammans utgor det

storre berdttandet. Det kan enkelt illustreras med: nod = brygga = nod.

Kausalitet

Rimmon-Kenan (1988) beskriver kausalitet som den tidsbundna hindelsfoljdens

”darfor”. Till exempel: ”Tradet faller darfor att skogshuggaren hogg ner det.”
Vilken information behdver ldsaren av en framstéllning for att skapa en

hiandelse, det vill sdga en 6verenskommen riktning mellan tva tillstdnd? Hur kan

vi identifiera kausaliteten i en framstéillning?
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Figur 1: Sittande  Figur 2: Snurrig Figur 3: Snurrig get och sten med
get get sprickor

Figur 1 visar en get som sitter. Det &r ett potentiellt permanent tillstdnd och det
finns ingen fordndring angiven i bilden. Figur 2 visar ocksa ett tillstdnd, men med
ledning av stjdrnorna i spiral ovanfér huvudet kan en betraktare tolka det som att
geten dr snurrig. Om geten dr snurrig antyds att en hiandelse skett som lett till
snurrigheten. Det finns alltsa en antydan till att forandring skett pa
forestéllningsnivan, utan att bilden for den skull uttrycker ndgot annat n ett
tillstdnd 1 framstéllningen. Det dr dessutom inte sdkert att geten ndgonsin varit
annat dn snurrig. Figur 3 visar istéllet en antydan till varfor geten &r snurrig,
nidmligen att den stangat ett klippblock. Klippblocket som har rubbats i sin balans
och nu sannolikt kommer att ramla omkull.

Finns hir tillrdcklig stimuli for ett forestéllt skeende som inte ar allt for
godtyckligt? Figur 3 ér fortfarande bara ett tillstdnd, &ven om det kan anses vara
ett tillstand i obalans. Om ndgon av figurerna ska anses ha ndgon som helst
fordndring av tillstdnd sa ligger det helt och hallet som en mental konstruktion hos
betraktaren. Om vi ponerar att betraktaren kan forestilla sig att klippblocket faller
ar det rimligt att anta att hon kan forestélla sig hur klippblocket ser ut nir det har
fallit. Kan hon forestilla sig att geten dr snurrig for att den stdngat klippblocket ar
det rimligt att anta att hon kan forestilla sig geten nir den stangade klippblocket
och foljaktligen forestilla sig ett tillstdnd dér geten inte var snurrig. Det &r med
andra ord rimligt att frdn denna enda bild uttolka f6ljande berittelse: ”En get

stangade ett klippblock som f6ll till marken medan geten satt snurrig bredvid.”
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I figur 3 finns med andra ord antydan till hédndelser som sar fr¢ till en
tillstaind>héndelse—>tillstand-sekvens som ar stimulerad av skaparen
(illustratdren). I figur 2 finns enligt samma principer samma potential till en sddan
sekvens. Geten &r snurrig och betraktaren kan anta att det beror pa en hédndelse, till
exempel att geten har stdngat ndgot hart, men hon kan lika girna tolka det som att
geten &r snurrig for att den ér berusad. Inget 1 bilden motsitter endera tolkning. S&
dven om det inte finns nagra hinder for betraktaren att tolka in en beréttelselik
sekvens 1 bilden finns det heller inga direkta indikationer pé vilken typ av sekvens
som betraktaren skulle kunna tolka in. Det kan till och med vara s att ledtradarna
om vilken typ av sekvens som betraktaren kan skapa &r sa fa att det inte &r modan
virt for henne att ens borja forestilla sig en sekvens, eller berittelse.

Om samtliga figurer innehéller nog med material for att tolka in en
héndelsekedja och till och med en komplett beréttelse, men inte tillrackligt med
information for en beréttelse som rimligen ser likadan ut om en annan tolkare
skulle aterge den, visar det sig att beréttelsen inte sa mycket blir till genom att
lagga till saker som genom att begransa mdjligheterna. Om en héndelse ar en
fordndring av tillstdnd och om ett tillstdnd i mer eller mindre utstrickning kan
antyda foréndring, blir den intressanta fragestillningen inte huruvida en
framstillning innehéller fordndring eller inte, utan vilka forestéllningar om
forandringar som den gynnar och missgynnar, samt hur dessa forestéllningar
kopplar det forestédllda skeendet till det storre transmediaberéttandet.

Vad ér da skillnaden fran de enkla illustrationerna i figur 1-3, som narmast
kan liknas vid ofullstdndiga sekvenser, mot till exempel en seriestrip med tre
rutor, det vill séga tre tillstdnd? Om ldsaren ldser en ruta at gangen, en dér geten
rusar mot klippblocket, en dir geten sitter snurrig bredvid stenen som faller, samt
en dir stenen slar i backen, blir det uppenbart att 1dsaren vid forsta rutan har en
forestillning om vad som kommer att hinda. Rimmon-Kenan (1988) konstaterar
att den kausalmedvetna ldsaren kan ge tidsordnade héndelser kausala samband pa
egen hand, utan att det framgéar av texten. Den kausalmedvetna tolkaren torde
ocksa kunna skapa kausala samband utifran antydningar i en 6gonblicksbild.

Enligt Rimmon-Kenan (1988) finns det bakatpekande kausalitet och
framatpekande kausalitet. I figur 3 skulle saledes den bakétpekande kausaliteten
dels kunna vara att geten maste ha stdngat klippan eftersom det &r en spricka i

klippan och den faller och dels att geten maste ha stangat klippan for att klippan
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ska falla. Léasaren kan sjdlvklart dra andra slutsatser, s& "maste” ska i det har fallet
nirmast ses som ett element 1 kausalkonstruktionen. For att beréttelsen ska vara
komplett behdver dessa tre tillstdnd kombineras till exempel som foljande
berittelse: En get stangar en klippa — och blir snurrig samtidigt som klippan
faller — och ramlar 1 marken.”

Chatman (1990) konstaterar att i traditionella berittelser har fabulan
antingen en sddan kausalitetskonstruktion, eller 4tminstone en
kontingenskonstruktion dér de olika elementen inte nddvéndigtvis leder fran a till
b, men atminstone tillsammans bildar en specifik situation.

Bortolussi och Dixon forklarar forhallandet mellan kontingens och text sa
hir:

Our definition of a contingency is only that if some set of assumptions were

to be made about the story world, the causal inference would follow based on

the text. Because the assumptions about the story world are potentially

variable, the contingencies might license different inferences for different

readers. However, our point is that the contingencies themselves, which

provide the information for those inferences, can be reliably identified in the

text. (Bortolussi & Dixon 2002, sid 121)
Den mentala forestdllningen av beréttelsen kan enligt Bortolussi och Dixon
kopplas till textegenskaper, sa ldnge incitamentet att tolka beréttelsen pa ett visst

sitt finns 1 texten.

Slutning
Fenomenet dir tolkaren forestiller sig en inledning och en avslutning med ledtrad

av en dgonblicksbild verkar enligt samma principer som gestaltpsykologins lag
om slutenhet (Law of closure). Den beskrivs s hdr i Daniel J. Schneck och Dorita
S. Bergers bok The Musical Effect (2006):

This law derives from the body’s basic desire to avoid “loose ends.” Thus, if
a physical space or region is bounded by a continuous curve that may or may
not be closed, it tends nevertheless to be perceived as a self-contained figure.
That is to say, the body “closes” any existing breaks in information, “filling
in the gaps,” so to speak. This tends to be the case for any type of sensory
input, not just visual; the body will automatically fill in the details that it
thinks should be there in order to “connect the dots,” to create a continuous

flow of information with a logical ending. (sid 81)
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Slutenhet skapas genom att vi automatiskt fyller i tomrummet mellan till exempel
tva former som vi upplever borde bilda ett sammanhang sa att vi faktiskt uppfattar
det som ett sammanhang. Figur 4 bestar till exempel inte av trianglar och cirklar

med en helvit triangel framfor, men vi uppfattar dem sa.

e N\ 5
L. A\

v

Figur 4: lllustration av lagen om slutenhet

Slutning (Closure) anvénds i forsta hand for att visa hur ldsare fyller i tomrummen
mellan informationsdelar for att skapa en helhet, men det kan lika gédrna anvéndas
for att fylla 1 kringomraden sdsom 1 figur 5 som sjilvklart omdjligt kan vara en
hist som galopperar &ven om vi inte har nagra problem med att forestélla oss det.
Skillnaden mellan "hésten” och "trianglarna” och “cirklarna” i figur 4 &r att vi inte
riktigt kan forestilla oss exakt hur hdsten ser ut. Vi kinner igen hésten och kan
forestilla oss ungefar hur de saknade delarna ser ut, men eftersom bilden i1 6vrigt

ar sa detaljerad blir ocksa osdkerheten storre. Slutning handlar inte om exakthet

utan om ett behov av att virlden dverensstimmer med vér forestidllning om den.
=

Figur 5: Inte en galopperande hast

Om vi anvinder begreppet slutning sa vitt som Scott McCloud (1994) gor {or det
visuella mediet i boken Understanding Comics sé ar slutningen avgorande for hur
vi uppfattar virlden, och vi gor det hela tiden. Denna princip for hur vi uppfattar

varlden gar, som Schneck och Berger (2006) beskriver det, igen i flera olika typer
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av medium. Inom musiken gor det att en musiker omedvetet spelar “ritt” melodi
fast noterna dr fel, och att en ldsare kan ldsa en text med flera fel utan att uppticka
dem. Ménniskor uppfattar virlden i stor grad sdsom hon forvintar sig att den ska
vara, och detsamma géller for hindelser. Inom serier beskriver McCloud (1994)
det som att den minskliga fantasin tar tva separata bilder och formar en
sammanhdngande idé, men han tar ockséa upp exemplet med film dér tvé dlskande
borjar kyssas och ror sig ut ur bild. Publiken fyller i resten s filmskaparen
behover inte bry sig om att visa det. P4 samma sétt behdver David Cronenberg,
regissoren till Eastern Promises (2007), inte visa detaljerna i uppldsningen av sin
film, eftersom det redan finns en forestéllning om den hos publiken. Filmen slutar
skenbart plotsligt, utan att knyta ihop alla trddar, men det kan ocksa argumenteras
for att tradarna faktiskt 4r hopknutna om de fortsatta skeendena i filmen utspelar
sig sdsom betraktaren forestiller sig. Den ser inte exakt lika ut for alla i publiken,
men eftersom behovet finns dér finns ocksa bilden diar om det finns tillrdckligt

med stimuli 1 texten.

Inkongruens och dppna slut

Inkongruens myntades av Schopenhauer och anvénds ofta for komisk effekt
(Alexander 2001). Den grundas pa dverraskning enligt principen att kongruens
rubbas av inkongruens och ger insikt om roligheten. Det &r med andra ord en sorts
dialektisk process med tes = antites = syntes (Ajanovi¢ 2009). Denna typ av
komik skulle inte fungera om inte l4saren hela tiden tolkade in en mojlig
fortsdttning pa beréttelsen. Skillnaden mellan en enkel bild som antyder
berittelsens borjan och slut och en serie bilder som visar beréttelsens borjan och
slut &r att 1 det senare fallet blir 14sarens forestéllning av beréttelsen bekriftad eller
inte. Det finns med andra ord en berittelse i ldsarens huvud redan innan hon har

last klart berattelsen och denna jamfors med den framforda beréttelsen.

Forestallningen om bdrjan och slut

Aristoteles till synes orimliga definition av borjan i en tragedi kanske egentligen
handlar om denna kinsla av kausalitet: A beginning is that which does not itself
follow anything by causal necessity, but after which something naturally is or
comes to be.” (Aristoteles 330 f.Kr., engelsk dversittning av S. H. Butcher ). I
verkligheten méste allting sa vitt vi vet alltid foregds av ndgot annat, sa det

Aristoteles beskriver dr rimligen kdnslan av helhet. I Oedipus the King (ca 427
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f.Kr.) som Aristoteles framhaller som ett bra exempel pa tragedi forutsitts till och
med publiken kénna till skeenden som hént innan sujeten, men inte redovisas i
pjasen. Eftersom publiken i regel kdnner till den, behdver dock inte Sofokles
redovisa den 1 sin tragedi for att publiken ska uppleva att pjdsen ér en
sammanhaéllen helhet (Miller 1998).

Genom litteraturhistorien finns dessutom atskilliga exempel pa avslutade
beréttelser som féar uppfoljare eller en ”prequel” langt senare som knyter an néstan
somlost. For att en berittelse fortfarande ska kdnnas som en berittelse, racker det
med att den upplevs som en kausal kedja med egen borjan och slut. Det &r
sannolikt ocksa dérfor Lindley 2002 och Riedl och Young (2005) viljer att tala
om kénsla av enhet.

Arkiverad framstéllning, sdsom den nedtecknade epiken eller den inspelade
filmen har pa framstéllningsplanet till synes alltid en tydlig borjan och ett tydligt
slut. For romanen ér det det forsta och sista ordet, for filmen 4r det den forsta och
sista filmrutan. Men detta ar tekniska avgransningar. For forestéllningen ér det
kénslan av borjan och kénslan av slut som &r centralt. Ndgot som kénns oavslutat
har en fortsittning, och ndgot som borde ha foregétts har ocksa gjort det, oavsett

framstillningens tekniska avgransningar.

Framstallningsnod

Pé samma sétt som traditionella beréttelser skapas genom kopplingarna tillstand
- hindelse > tillstand kan separata framstéllningar kopplas samman till liknande
kedjor. Framstéllningar som 1 sig sjilv &r eller inte dr berdttelser kan med andra
ord innehélla kausala kopplingar till andra framstéllningar. Tillsammans kan tva
sadana framstdllningar utgdra en storre beréttelse. Berittelser avgréinsas inte av
framstillningens grénser, utan kan genom slutning knyta samman olika
framstdllningar 1 forestidllningen. For att saidana kopplingar inte ska anses vara
godtyckliga utan hora till framstédllningen bor dessa kopplingar pé nigot sétt
stimuleras av texten. Nar Lando Calrissian hdlsar Han Solo i Empire Strikes Back
med orden: "Why, you slimy, double-crossing, no-good swindler” skapas ett gap,
en fraga som inte blir besvarad. Varfor hédlsar Han Solos gamle vdn honom pa
detta sétt. Denna friga kan besvaras senare i samma tekniska framstillning och
liknar d& Barthes hermeneutiska kod (Long 2007) eller sa 6ppnar den upp for

andra framstéllningar att erbjuda forklaringen i en annan framstéllning i nagot
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som Geoffrey Long (2007) i boken Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics
and Production at the Jim Henson Company kallar for negativ formaga (negative
capability). Han sammanfattar det som “the artful application of external
reference to make stories and the worlds in which they are set even more alluring”
(Long 2007, sid 9). Genom att i en framstéllning hanvisa till sddant som sker
utanfor ramarna for framstillningen vidgas forestillningsvérlden och skapar
kopplingar till andra framstillningar.

Longs fokus pa hur negativ formaga anvénds i en enskild framstillning &r
en utmérkt utgangspunkt, men i denna uppsats anvédns istdllet begreppet
framstallningsnod. Denna kan motsvara bade Barthes hermeneutiska kod och
Longs negativa forméga. Den dr en identifierbar punkt i beréttelsen som kopplas,
eller kan kopplas, till andra framstéllningsnoder i eller utanfor en specifik
framstillning. Noden kan vara tydlig, sdsom den negativa formaga som Long
avser, eller i stort sett omérklig tills dess att ’svaret” ges. Eftersom sjilva
idenfieringen av noden &r en tolkarakt, som enbart kan stimuleras av skaparen, ar
det ocksa tolkaren som i praktiken avgrdnsar noden. En sddan nod kan vara bade
tidsbunden, geografisk eller pa idéplanet. En nod kan till exempel utgoras av en
specifik héndelse i en rollfigurs forflutna, en ring pé ett finger, en moralisk
egenskap, en stad eller forenande symbol.

Framstillningsnoder kan ha tydlig kausal riktning, men kan lika gérna sakna
en saddan. Kopplingar kan ske i framstédllningens naturliga flode, sdsom
scendvergangar, eller kopplingar till en helt annan framstillning. Kopplingen sker
genom association och det ligger hos tolkaren att gora kopplingen, men skapare
kan stimulera att kopplingen sker. Pa sdtt och vis kan man siga att stimuli for att
uppfatta noden finns representerad i framstéillningen, men tolkaren maste
identifiera den och mentalt géra kopplingen fran en nod till en annan.
Framstéllningsnoder kan dirfor vara skenbart slutna, dvs inte noder alls, och forst
tydliga nér tvd passande noder finns, men de kan ocksé vara 6ppna dé de tydligt
kréver en matchande nod.

Niér kausala kopplingar gors mellan olika héndelser skapas kedjorna
tillstdind > héndelse - tillstand, det som ar grunden i ett forestillt skeende. En
framstéllningsnod kan dven innehélla egenskaper som inte nddvindigtvis ér delar

av ett forestéllt skeende, utan istéllet vidgar en beskrivning av ett tillstand.
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Game tree och kopplingar mellan framstéllningsnoder
Crawford (1982) illustrerar beréttelse som en linjédr sekvens av fakta, medan spel
illustreras med ett férgrenande trdd av noder som spelaren kan rora sig mellan.

Dessa éterges hér i ndgot forenklad form i figur 6 och 7.

—> g >
Figur 6: Linjart l
€

Figur 7: Multilinjart nat.

Dir berittelsen konsumeras linjért och forlorar i virde vid varje genomlisning,
méste spelaren istéllet vilja vig, och vérdet av konsumtionen okar istéllet vid
upprepat spelande, upp till en viss grins nir de olika vigarna har provats i all
vasentlighet.

Paralleller kan enkelt goras mellan dessa noder och framstédllningsnoder. Det
kan vara lockande att beskriva transmediaberidttande som multilinjért eftersom det
kan besté av delframstdllningar som presenteras i en ordning som viljs av tolkaren
och dé enskilda delar kan vara avhingiga tolkarens val. Linjdritet 4r dock ett
vanskligt kriterium.

Hjelmslev konstaterar enligt Aarseth att text pa strukturell niva ar linjért per
definition (Hjelmslev 1961 se Aarseth1997), nagot som enligt Manovich (2001) &r
en 16sning for att tillgodose det faktum att ldsning av nddvandighet &r tidsbunden.
Men om ldsningen dr linjdr sa ger Silvio Gaggi (1998) nagra exempel pa hur en
”forfattaraktig ldsare” har mdjligheten att avvika frn den linjira konventionen
som ldsning bestdr av genom att till exempel hoppa mellan sidor i boken, eller sla
upp ord i uppslagsverk. Aven hir kan det saklart hivdas att om ordningen éndras
sa blir texten en annan, men det finns redan traditionella kodextexter som inte kan
sdgas vara entydigt linjdra. Bruket av fotnoter, eller texter dir tva textenheter
presenteras samtidigt utan tydlig ordning 4r exempel pa det — som i barnboken

Sagan om Ja-trollet och Nej-trollet av Inger Edelfeldt (2002) eller Henry Jenkins
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(2008) bok Convergence Culture som i stora delar anvander parallella texter som
stracker sig 6ver flera sidor.

Genom att ldsa fotnotter 1 texten, eller navigera 1 strid med en linjér
overenskommelse kan ldsaren, i forhallande till den normala 6verenskommelsen,
tillgodogora sig en roman pa ett ickelinjart, eller multilinjért satt. Lasaren kan
ocksa gé utanfor kodextexten och sla upp okénda ord, eller fordjupa sig 1 ndgot
som antyds i romanen via till exempel Internet. Om detta mojligen inte ingick 1
konventionerna for text tidigare, finns det nu indikationer pé att detta blir en ny
konvention. Forfattaren William Gibson sade i en filmad intervju 2010 att:
”Narrative used to have to carry an awful lot of expositional weight, that it no
longer does in our system. /.../ The footnote now lives in cyberspace. /.../ The
footnote is also outside the authors hands, in large part.” (Gibson 2010) Om
konventionen &r att ldsa en text icke-linjért, kan da romanen stillas som motsats
till nya medier?

Manovich (2001) gor skillnad pa sekventiell och spatial berittelse. Det forra
ar berittelse som konsumeras via medium som tvingar fram en sekvens i taget,
sasom till exempel film. Medan spatial berédttelse kriver att lasaren for blicken
eller kroppen for att tillgodogdra sig texten. Film &r 1 sjdlva verket en blandning
av bada dessa da blicken kan firdas spatialt 6ver bioduken, dven om sekvenserna
matas fram den ena efter den andra.

En typ av tidsbunden linjdritet som liknar filmens finns 1 dkattraktioner pa
nojesfilt, sésom Universal Studios Hollywood Studio Tour dér besdkaren éker i
en vagn och firdas genom olika scenerier fran kénda filmer. 2010 &rs tur
inkluderade till exempel scenerier byggda kring filmerna King Kong, Hajen och
TV-serien Desperate House Wives. Besokaren aker en specifik rutt, men kan titta
dér hon behagar. I denna typ av underhallning blir konstruktorens ambition att
locka besokarens blick till specifika hindelser extra tydlig.

Utover linjédritetens roll for att beskriva ldsarens spatiala rorelse i
forhéllande till texten konstaterar Rimmon-Kenan (1988) att det finns en
textintern definition av linjiritet dir linjdritet forutsétter att det inte finns mer n
en rollfigur.

Under ldsningen kan ldsare ndr som helst vilja att fringa konventionen om
hur en text ska ldsas, och det finns indikationer pd att sjdlva konventionen héller

pa att fordndras, a&tminstone om vi ska tro forfattare som William Gibson (2010).
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Det ar rimligt att anta att metaforen linje inte ldngre racker till for att beskriva
berittelsens fard fran A till B, &tminstone om beréttelsens struktur ska forstas i

las6gonblicket. Detta géller i hogsta grad transmediaberéttandet.

Game tree
Olika héndelsekedjor i en framstéllning kan illustreras med ett sa kallat game tree

(Alexander 1999). Triadet anvénds vanligtvis for att visa konsekvenserna av en
héndelse. John Alexander anvinder filmen Sliding Doors (1998) som exempel.
Filmen visar tvé olika hindelseforlopp som dr beroende av om huvudpersonen
Helen hinner med eller missar ett tdg. Ett game tree for denna héndelse skulle se
ut pa foljande sétt:

catches train (narrative line A)

Helen <

misses train (narrative line B)

(Alexander 1999, sid 49)
Har ar bada utgdngarna likvardiga och fullt mojliga. Dar Crawford (1982)
anvinde forgrenande trad for att visa vilka végar spelaren kan ta i ett datorspel
visar Alexanders exempel pa game tree de val som forfattaren gor at lasaren. I en
normal beréttelse for film visas inte de tva hdndelsekedjorna som foljer pé att
Helen missar eller hinner med taget. Istéllet gor forfattaren ett val it ldsaren. Pa
samma sétt som Peter Howitt som skrivit manuset till Sliding Doors viljer att visa
effekterna av badda utgadngarna, men i alla andra héndelser i filmen gor valen at
lasaren.

Greppet med alternativa végar 1 sa kallade interaktiva medier hgjer inte bara
kénslan av valfrihet, utan kan ocksa gora det tydligare vad som inte gar att vélja. I
spel som anvénder alternativa dialogval, till exempel Final Fantasy VII och
Grand Theft Auto: San Andreas, begrinsas antalet valbara svarsalternativ och de
tillféllen spelaren far mojlighet att géra sddana val. Av det nistan odndligt antal
mojliga repliker, eller beteenden som finns i varje given situation presenteras
spelaren med en handfull.

I exemplen med Final Fantasy VII observerar Smith (2002) att &ven om
valen finns dér, sa ir de inte alltid likvirdiga. Det forekommer ménga val som 1
sjdlva verket dr icke-val, det vill sdga val som spelaren kan géra, men som inte

avancerar spelet.
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Berattandeprocessens interaktivitet

I samband med linjéritet brukar ocksé interaktivitet anvindas for att beteckna
medier. Det ér ett problematiskt begrepp att anvdnda eftersom i stort sett alla
tekniska medier i ndgot avseende kan ségas vara interaktiv. En bok dir det skrivs
anteckningar i kanten, eller stryks under ord dr som tekniskt medium interaktiv, pa
samma sétt som filmer kan redigeras om pé dator. Men ett medium kan ocksa
utgdras av konventioner, eller snarare kontrakt mellan forfattare och lésare.
Fysiskt ar till exempel bocker pa manga sitt mer interaktiva én datorspel, men pa
kontraktsniva dr situationen den omvénda. Precis som med ldsningen kan dock
konventioner fordndras genom att forfattare och ldsaren nar en ny
overenskommelse. Om en forfattare kommunicerar att boken maste klottras i sa
har bokmediet som informationsbérare forandrats. Kontrakt mellan forfattare och
lasare ar betydligt mer modifierbart dn det fysiska mediet. En forfattare har alltid
friheten att stimulera l4saren att godta en fordndrad 6verenskommelse infor
lasningen av sin text, men kan inte styra att forandringen godtas.

Aarseth (1997) anvidnder begreppet intrig for att beskriva en process som
pagar 1 cybertexten. Idén om intrig gar dock att applicera dven pa traditionellt
berdttande och definitivt pa transmediaberittande. Som vi konstaterat ovan
struktureras framstdllningen pa ett sdtt som ofta medvetet fran skaparens sida
motiverar vissa val i en tolkning. Skaparen lockar tolkaren vidare, anvinder olika
tekniker sdsom vandpunkt, flaggning, ironi, handelser som vécker sympati for en
rollperson framfor en annan, etc. for att fa tolkaren att dra slutsatser, tolka och
kanske framforallt behalla intresset hos tolkaren. Oavsett om intriger appliceras pa
en konventionell berittelse, hypertext, datorspel eller annan framstéllning har
skaparens beslut samma mojlighet att paverka tolkarens mentala modell.

Bortolussi och Dixon (2002) forordar att se texten som ett stimuli som
lasaren reagerar pd i en kommunikativ process. Detta kan kombineras med att se
forestillningsprocessen som en intrig med tolkaren som intrigens “offer”. P4 s
sétt erkdnns att framstéllningen inte dr detsamma som framstéllningens betydelse
utan istdllet uppmuntrar tolkningen av innehallet pa ett visst sitt. Genom att ligga
till information begréinsas tolkningsmojligheten och pé sé sitt uppmuntras
tolkaren att tolka forestillningen i en bestimd riktning, men samtidigt erkénns att

det inte 4r nagon garanti for att det dr sa tolkaren tolkar framstillningen.



38

Niér en tolkare tillgodogor sig en framstéllning fordandras tolkningen av
framstillningen utifrén tolkarens forestdllning och forestéllningen modifieras
utifrdn framstillningen. Framstillningen i sig dr intakt, men eftersom en
framstillning 1 huvudsak bestar av tolkningsrymd ér framstéllningens innehall
som helhet hogst modifierbar. Att sdga att framstéllningens innehall inte fordndras
av forestéllningen éar att tillskriva framstallningen en kristallklar objektiv bild som
i alla avseenden formedlar det den har kalkylerats att formedla. I sjdlva verket &r
sannolikheten att detta sker obefintlig. Skaparen kan som bést hoppas pé att
stimulera tolkningen i en viss riktning, eller atminstone fa igenom den tolkning
som &r central for det budskap hon vill kommunicera. Denna stindigt pdgaende
stimulering av tolkningen sker i1 en interaktiv process dér tvd nivéer av
forestillning hos tolkaren paverkar varandra utifran skaparens planterade stimuli.
Har avses med interaktion en aktivitet dér tva parter paverkar varandra pa ett sétt
sd att de fordndras genom utbyte. Parterna i detta fall utgors av nivaerna forestilld

framstillning och forestéllt skeende.
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Modell for forestallningsprocessen

Baserat pa det teoretiska underlaget i foregaende kapitel formuleras hidr en modell

for forestdllningsprocessen.

Tolkning och skapande som interaktiv process

Utifrdn resonemanget i kapitlet Beréttarprocessens interaktivitet kan foljande
formuleras: Tolkningen av framstdllningen &r en interaktiv process dar tolkaren
anpassar den forestillda framstéllningen utifran den faktiska framstillningen. Den
forestéllda framstdllningen paverkas i sin tur av tolkarens forestéllning.
Framstéllningen utgors av stimuli och &r skaparens verktyg for att paverka
tolkarens forestillning bade av forestdllningsvirlden, det forestéllda skeendet och
den forestillda framstillningen. Det dr viktigt att betona att interaktion hér inte
avser en sorts ldsning dir framstéllningen fordndras i den interaktiva processen,
istéllet &r det 1 detta fall tolkningen av framstillningen som foréndras. Det dr med
andra ord en helt intern interaktiv process hos tolkaren.

Om den verkliga skaparen interagerar med den forestéllda tolkaren och den
verkliga tolkaren interagerar med den forestdllda formedlaren, som ar skaparens
kommunikationsverktyg, far vi en modell i enlighet med figur 8. I den framgér att
det sker en sorts indirekt interaktion mellan tolkare och skapare, men dér den
paverkansbara faktorn &r forestéllningen. Framstillningen i sig &r aldrig interaktiv,

utan kan bara paverkas av skaparen.

| Forestallning
| |

Verklig skapare T ———— Forestalld tolkare |
. | |

Framstalining (bm |
1

\ I

|
T
| Forestalld formediare +
i
|

 Verklig tolkare

Figur 8: Interaktionsdiagram for arkiverad framstéllning

Figur 8 paminner om Chatmans kommunikationsmodell (se figur 9), men avviker
pa nagra uppenbara punkter. Chatmans diagram illustrerar en

enviagskommunikation frin forfattare till 1asare. I interaktionsdiagrammet &r en
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del av skeendet enkelriktat, ndmligen framstédllningen mellan skapare och tolkare,
men framstéllningen i sig &r underordnad forestidllningen som utgoér den
sammanlagda tolkningen av framstéllningen. Framstéllningen far istéllet status av
brygga mellan den av skaparen forestélld tolkare och av tolkaren forestélld
formedlare. Denna brygga ér tillgénglig att pdverka for skaparen, men inte

tolkaren.

Real author = Implied author = (Narrator) = (Narratee) = Implied reader = Real reader

Figur 9: Chatmans semiotiska kommunikationsmodell for narrativ (Rimmon-Kenan
1988, s 6)

Skaparens bild av den verkliga tolkaren

Finns det nagon situation dér en verklig tolkare kan anvénda
framstillningsbryggan for att paverka skaparens bild av tolkaren som i Figur 10?
Den verkliga tolkaren kan visserligen 1dmna spér i till exempel paratext, som den
verkliga skaparen till en framstdllning kan tillgodogora sig genom att utifran
paratexten revidera sin forestéllning av tolkaren. Den verkliga skaparen maste
dock soka upp paratexten eftersom den ligger utanfér den fokuserade
framstéllningen. For tolkaren finns en ofrankomlig konsekvens i att om hon viéljer
att tillgodogora sig framstillningen s ar det oundvikligen skaparens
framstéllning. For paratexten om tolkaren rader inte samma konsekvens. Denna ar
frivillig for den verkliga skaparen i skaparfasen. Exempel pa sadana paratexter ar

fokusgruppers utlatanden, recensioner, bloggar, forum och fanfiction.
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Figur 10: Interaktionsdiagrammet for direkt och arkiverad framstallning.

Om det istéllet ar frigan om en direkt framstéllning krivs inte skaparens

aktiva handling for att ta del av den verkliga tolkarens inflytande i interaktionen,
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men linjen kan dnd4 inte ségas vara heldragen fran verklig tolkare till forestélld
tolkare eftersom manga variabler paverkar den verkliga tolkarens mdjligheter till
kontakt. Den verkliga tolkaren kan pé olika sdtt hindras i sin 6nskan att gora sig
hord.

Det finns sjélvklart ett problem i detta resonemang, och det &r att s& fort
tolkaren overhuvudtaget paverkar en framstéllning, om det sa dr en paratext, ar det
rimligt att rubricera henne som skapare for att terminologin ska vara konsekvent.
Med andra ord blir det i praktiken inte en kommunikation fran en tolkare till
skapare, utan fran en skapare till en annan skapare och de jobbar med tva separata
framstdllningar som tillsammans kan utgéra en gemensam framstillning. Detta &r
ocksé en anledning till att hilla pilen som indikerar tolkarens paverkan pa

framstillningsplanet streckad.

Fullstandig modell

Framstillningsagent Medium

Tolkarfunktion <-\,_\‘_§
— >

on

| , =

i =

d ! ! s

1 [ ©n

Skaparfunktion = =

Figur 11: Interaktionsschema for forestallningsprocessen

Sammantaget ser modellen for forestillningsprocessen ut som i figur 11 dir de
olika delarna definieras enligt nedan:
Framstillningsagent
e Tolkning dr grunden i framstéillningsagentens interaktion med
framstéllningen. Den skapande framstallningsagenten &r alltid ocksa
tolkare, av sin egen eller andra skapares framstillning.
e Alla tolkare har, med fa undantag, mdojlighet att ocksé bli skapare av
den framstdllning de tolkar, &ven om det i vissa avseenden kan

argumenteras for att det da blir en ny framstdllning.
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e Tolkaren tolkar hela tiden framstéllningen i ljuset av uppfattningen av
tidigare framstdllning och forestéllningen om kommande framstéllning.

¢ Framstillningen modifieras av skaparfunktionen.

Medium/Framstéllning

e All kommunikation passerar genom och befinner sig i medium.

e Skaparens skapande av en framstillning 4r inte absolut utan dr ocksa
summan av mer eller mindre kontrollerbara medier. Konstnérens
utstéllning paverkas till exempel av museet som stiller ut den, trots att
sjdlva museet 1 sig inte nddvéndigtvis kan kontrolleras.

e Olika tekniska medier tillater olika typer av framstillningsstimuli.

e Framstéllningen maste tolkas for att fa ett innehall.

Modellen for forestallningsprocessen

Ovanstaende schema (figur 11) kan uttryckas pa foljande sitt avseende tolkandet:
”Framstillningens stimuli och tolkarfunktionens tolkning av framstéllningen
paverkar forestillningen som paverkar tolkningen av framstéllningen.” Det dr med
andra ord en interaktiv, iterativ process dér forestdlld framstillning och forestillt
skeende paverkar varandra med stdndig input av framstédllningens stimuli. Det dr
sannolikt inte att betrakta som en helt iterativ process rent kognitivt da mycket av
detta sker simultant hos ldsaren, men for modellen ér det ett anvindbart sétt att se
pa processen. Detta dr direkt jimforbart med den hermeneutiska spiralen inom
hermeneutiken.

Avseende skapandet kan modellen istéllet uttryckas sa hir:
”Skaparfunktionen externaliserar en konkretiserad version av den forestéllda
framstillningen 1 en framstéllning. Framstillningen stimulerar anpassning av
tolkarfunktionens forestillning om framstéllningen. Under skapandet pagér bada
dessa interaktiva aktiviteter i en iterativ process vars resultat pdverkas av de
tekniska medier som kommunikationen sker via.”

Modellen tar inte hinsyn till vilken framstéllning som anvinds, eller om det
1 sjélva verket dr flera delframstillningar, dock bor utgangspunkten vid till
exempel transmediaberéttande rimligen vara att det bara ror sig om upplevelsen av
en framstillning. Det gér att behandla varje enskild tolkares genomforda
tillgodogorande som en enskild framstillning, men da transmediaberittanden

ibland har som mal att skapa sd disparata framstillningsupplevelser som mojligt
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kan det finnas anledning att fokusera pa forestéllningen och
forestillningsprocessen snarare dn den fardiga framstédllningen.

Modellen tydliggor att det inte finns ndgon vasensskillnad mellan skapare
och tolkare eftersom de inte &r pa varsin sida om framstdllningen. Ses
transmediaberittandet som en process ir framstéllningsagenten i sjdlva verket
bara anviandare. Dar framstéllningsagenten kan ses som transmediaberittandets

anvandare blir forestdllningen produkten av sjilva anvindandet.

Berattelseegenskaper

En viktig egenskap hos forestallningsprocessen ér att den inte 1 princip ligger 1
konflikt med annan aktivitet. Frdgan giller inte huruvida ndgot &r en beréttelse
eller inte utan huruvida det uppfattas som en berittelse eller inte. Den kan dérfor
snarare ses som ett mer eller mindre fokuserat lager ovanpa ovrig aktivitet och kan
existera hos tolkaren mer eller mindre aktivt. Datorspelet Final Fantasy VII &r till
exempel inte en berittelse enligt konvention. Grunden i spelet ligger 1 att spelaren
gor aktiva val, alltsd uppfyller spelaktiviteten, men genom hela spelet finns ménga
berittelsestimuli som spelaren anvinder for att bilda sig en uppfattning om spelets
forestéllningsvirld och forestéllda skeenden. I stridsscener med hog grad av
spelaktivitet kan vi enligt Lindley (2002) sluta oss till att det finns en konflikt med
beréttandet pa flera plan, inte minst kognitivt, men dven om en séddan helt
spelaktiv del kanske inte adderar nagot till forestdllningen, kan den om den é&r
konstruerad pa ett passande sétt atminstone undvika att motséga forestdllningen.
Precis som actionscener i en film som tonar ner hégre berdttandenivaer till forman
for en mer adrenalinfylld upplevelse kan en forestillningsniva existera parallellt
och helt enkelt byta av om att ha fokuset. Pa sa sitt kan datorspel som bade ar spel

och berittelser existera utan problem.

Applicering transmediaberattande

Det finns tva frigor som &r relevant att stélla om en framstéllning avseende
transmediaberdttande: Vilka framstillningar kan hakas pa den forsta
framstillningen och fortfarande kdnns som att de hor till samma
forestéllningsvarld? Vilka medium kan framstillningen konverteras till, eller
utdkas 1? Eftersom modellen for forestéllningsprocessen inte tar hénsyn till vem
som &r skapare, eller vilket tekniskt medium som framstéllningen skapats i utgor

den inte ett hinder for dessa fragestéllningar. Genom att komplettera modellen
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med konceptet framstéllningsnod kan varje iteration ses som ett vigval. Genom
att paverka stimuli 1 en viss riktning kan skaparen uppmuntra en 6vergang eller

koppling till en annan framstéllning.
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Tillampning av modellen

Dé transmediaberittandet utgérs av summan av flera olika framstillningar som
inte alltid i sig sjélva &r berdttande behdver modellen for forestéllningsprocessen
vara anvandbar pa olika typer av framstillningar, allt frdn enskilda bilder via film
och datorspel till Alternate Reality Gaming. Olika transmediakampanjer har
behandlats i litteraturen, t.ex. har the Matrix-serien och kampanjen i samband med
de tva uppfoljarna avhandlats ingdende 1 Convergence culture av Henry Jenkins
(2008). I denna uppsats har istdllet i jamforelse ett mikroexempel anvénts for att
illustrera tillimpningen av modellen. Valet har fallit pa en actionfigur med
tillhérande forpackning. Detta exempel gor det bland annat mdjligt att fokusera pé
kopplingen mellan enbart tva olika typer av framstéllningar.

Analysen dr uppdelad i: Beskrivning; Berittelsebeteende; Modell for

framstallningsprocessen; Transmedia.

Analys: Trap Jaw — Actionfigur

Trap Jaw dr en sé kallad actionfigur i serien Masters of the Universe Classics
(MOTUC) som riktar sig mot en vuxen mélgrupp. I skrivande stund tillverkas
figurerna i serien av leksaksforetaget Mattel och siljs en gang i manaden via
Mattycollector.com. Anledningen att just figuren Trap Jaw har valts till den hér
undersokningen dr att han med de medféljande tillbehoren gar att fordndra till tva
distinkta former. Det har gjort figuren till ett tydligare exempel, &ven om det
mesta i analysen gar att applicera dven pa andra plastfigurer/dockor som ingér 1

olika transmedia-franchiser.

Beskrivning
Trap Jaw kommer 1 en forpackning med bakstycke i1 kartong och en framsida i
plast som visar figuren. P4 framsidan finns langst upp, ovanfor figuren, seriens
logotyp: Masters of the Universe Classics” och i nederkanten pa framsidan finns
texten:
“Trap Jaw
Evil and armed for combat

Figure”



46

Ute till hoger finns ocksé texten ”Adult Collector.” Utdver figuren syns genom
plasten nagra av de tillbehér som medfoljer. Figuren sjilv dr en cyborg med gront
ansikte och metallkéke och en robotarm déir handen gér att byta ut mot olika
redskap och vapen. Figuren gar i grilla nyanser av blitt, gront och lila.
Pa forpackningens baksida finns utdver logotypen for serien bilder pa Trap

Jaw och fem andra figurer i MOTUC serien. Alla tillhér den onda fraktion som
Trap Jaw sjélv hor till 1 MOTUC-seriens universum. Under dessa bilder finns
foljande text om rollfiguren:

Trap Jaw™ Bio

Real Name: Kronis™

An insane criminal from the dimension of Infinita, Kronis™ was one of

several evil warriors freed from an intergalactic prison by Keldor™ to bolster

his ranks during the start of the Great Unrest. After serving Keldor™ for

years, Kronis™ grew ambitious and raised an army of his own to challenge

his master. Now a powerful Overlord of Evil™, Skeletor® defeated Kronis™

— breaking his jaw and arm, and leaving him for dead. Found and rebuilt by

Tri-Klops®, Kronis™ was transformed by him into Trap Jaw™, a man

armed with combat weapons and an “iron jaw!” (Mattel 2010)
I forpackningen finns hela figuren Trap Jaw och tillbehor bestdende av tre
utbytbara hinder; en utbytbar arm for att kunna ha tvd vanliga armar istéllet for en
robotarm; samt ett utbytbart huvud for att kunna visa honom med mer ménskligt,
blatt huvud istéllet for det grona cyborghuvudet. Med tva vanliga armar och det
bla huvudet forestéller actionfiguren Kronis i texten ovan. Med en robotarm och

en vanlig arm, samt huvudet med metallkéke forestiller figuren Trap Jaw.

Berattelsebeteende
For att Trap Jaw ska kunna anses innehalla en berittelse behover framstillningen
presentera forestillt skeende redigerad i tid, samt finnas i sin helhet fran boérjan. I
detta avseende &r baksidestexten sjdlvklar att betrakta som beréttelse, fragan ér
dock i vilken man actionfiguren sjdlv fungerar som berittelse om forpackningens
information istéllet ses som paratext, eller en annan transmediatext som beréttar
en annan del av samma beréttelse.

Till att borja med ar det l4tt att konstatera att Trap Jaw i sig sjdlv inte dr text.
Det dr en modell som gar att vrida pd som man 6nskar, och kroppsdelarna kan

bytas ut godtyckligt. Ska den kunna innehélla en regelritt berdttelse maste den
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innehalla en tydligt 6verenskommen riktning, vilket figuren for sig sjalv saknar.
Om vi utesluter att figuren ar en berittelse, aterstar fragan om den fortfarande har
ett berdttelsebeteende. Finns det till exempel kausala riktningar som dr sa starka
att olika tolkningar kan uppfatta en likartad forestéllning?

I originalutforande, sdsom den &r i forpackningen fran borjan, har Trap Jaw
uppenbart cybernetiska implantat. Bakom figurens metallkédke syns att den riktiga
kiken har slitits loss. Att han har en normal arm och en robotoarm antyder ocksa
att det en gang funnits ett tillstdnd och att det férdndras. Om tolkaren tar hidnsyn
aven till att man med figurens tillbehor kan gestalta Trap Jaw som han sag ut som
Kronis dr det en rimlig tolkning att ndgot hént som fatt honom att forlora kéke och
arm. Det hela kan illustreras enligt modellen Tillstind = Héndelse = Tillstand,
fast da som Kronis = Héandelse = Trap Jaw.

Det finns dock inte tillrackligt med information i sjdlva dockan for att
tolkaren ska kunna uppfatta det kausala sambandet, det vill sdga vad den
transformerande hdndelsen &r. Det stills med andra ord stora krav pa tolkarens
forméga till slutning for att beréttelsen ska bli komplett och det 4r nistan
garanterat att olika tolkares tolkningar av denna héndelse mellan tillstinden
Kronis och Trap Jaw kommer att se helt olika ut. Det finns heller ingenting i
figuren som motsétter att Trap Jaw-formen kom forst och Kronis sedan. Det kan
lika géirna vara en beréttelse om hur en cyborg fir en ménskligare kropp.

Med ledning av baksidestexten fylls dock den saknade pusselbiten i och
tolkaren kan uppfatta det kausala sambandet. Detta skulle ga att se som bevis for
att baksidestexten r att betrakta mer som beréttelse. Dar ligger fokus pa “varfor”
Kronis blev Trap Jaw. Sedd som ett transmediaberéttande blir det dock uppenbart
att baksidestexten i sig ar lika otillricklig. Syftet med baksidestexten torde vara att
ge en bakgrund till varfor Trap Jaw blev den han 4r, men den innehaller extremt
lite information om just Trap Jaw. Bara sista satsen ger ndgon ledtrad, men
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definitionen ”en man med stridsvapen och en ’jarnkéke,’” torde ge upphov till lika
ménga mdjliga tolkningar som tolkningen av héndelsen mellan Kronis och Trap
Jaw. Forvisso kan Kronis ha blivit Trap Jaw genom en olycka, genom att ha
raddat nagon, eller fatt kroppsdelarna avslitna av det befél han forsokt
omkullkasta, men dven om baksidestexten 1 sig sjilv har en borjan och slut forblir

den ofullstédndiga. I och med att texten utgoér en bakgrundsbeskrivning som

presenterar skapelsen av Trap Jaw blir den ofullstindig i det att Trap Jaw sjilv
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knappt behandlas. Det dr inte 1dngsokt att konstatera att baksidestextens mél
realiseras 1 sjdlva figuren. Med andra ord skulle en kausal kedja med de tva
framstéllningarna se ut pa foljande sétt: Kronis = Bio = Trap Jaw.

Actionfiguren Trap Jaw édr sjdlvklart inte att betrakta som en beréttelse, men
sett 1 ett transmediaberittande utgor den genom sina tva tillstand tva
framstillningsnoder med 6ppningar, som uppmuntrar tolkaren att sjélv fylla i en
kausal koppling, inte olikt hur den grundldggande mekaniken for berdttande gar
till. Det finns dock tvé sitt tolkaren kan gora denna koppling pd — forutsatt att
ingen paratext finns utover forpackningen. Hon kan antingen anvénda
baksidestexten som information, eller sjdlv fantisera. I den forsta varianten blir de
tva framstillningarna — figur och baksidestext — att komplettera varandra for att
tillsammans bilda en konkret berdttande framstéllning. I det senare fallet stélls
krav pé tolkaren att fylla i tomrummet mellan de tva skepnaderna i en aktivitet
som snarare liknar lek.

Sammanfattningsvis forblir Trap Jaw-figuren en leksak, eller samlarfigur,
och ska sjdlvklart inte 1 sig sjdlv betraktas som berittelse, men satt i
transmediaberdttandet blir den samtidigt en komponent i ett beréttande.
Actionfiguren gor det den gor bast, nimligen uppmuntrar till lek, men passar som

handen 1 handsken i den stOrre berittelsen.

Modell for forestaliningsprocessen
Den arkiverade framstéllningen i form av forpackningens baksidestext i
kombination med figuren dr kort, men som det illustrerats ovan finns en tydlig
forandring av forestéllningen i det att om tolkaren ser figuren forst forédndras dess
innebord ndr baksidestexten ldses. Léses i stéllet baksidestexten forst ges en annan
forestéllning som revideras av att figuren ses. Ett exempel ar att om
baksidestexten ldses sist blir anvindningen av de olika delarna som medfoljer
figuren inte sjilvklar och anvdndningen blir mer att betrakta som lek. Lases
baksidestexten forst blir det 4 andra sidan tydligare vilken kroppsdel som hor till
vilken av figurens tva gestalter och figuren hamnar i ett berittelsesammanhang.
Baksidestexten ger figuren en avsiktlig ordning mellan de tv4 tillstdnden.
Eftersom actionfiguren dr hogst modifierbar inbjuds framstillningsagenten
att sjdlv paverka den. Vanligtvis, att doma av produktseriens forum

(MattyCollector Forum), handlar det om att byta kroppsdelar och l4ta figuren
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posera. All sédan manipulation dr inom ramen for vad som dr den ursprungliga
skaparavsikten med figuren. Det dr dock rimligt att anta att hur figuren
manipuleras till stor del paverkas av baksidestexten, och i kanske storre
utstrdckning av all den paratext som finns.

Utover den enkla fordndringen av figuren finns dven en etablerad hobby for
att gora s kallade “customs” av figurerna. Det gér ut pa att anvinda delar fran
befintliga figurer, fordndra, eller skapa nya delar, bland annat genom att méla
befintliga, for att skapa nya figurer eller versioner av figurer. Dessa varianter finns
ofta representerad i paratexten, men &dnnu ej som figur producerad av Mattel.
Detta &r mer att betrakta som skapande eftersom det gors fordandringar av
produkten som inte var planerade vid den ursprungliga produktionen, inte mer dn
att hobbyn underlittas av figurens konstruktion. Mattel producerar ocksa
MOTUC-figurerna med ett 6ga pa att de kommer anvindas pa detta sitt. Genom
att erbjuda medlemsforum och plats pa Facebook erbjuder de dessutom en arena
for att visa upp dessa ’customs”.

Pé samma sétt som det finns en kultur kring att fordndra figurerna, antingen
till varianter pa samma figurer, eller att anvinda delarna for att skapa helt nya
figurer, finns en kultur kring att forédndra kringhistorien. Pa sidor som
www.fanfiction.net finns atskilliga dikter, noveller och romaner som utspelar sig 1
forestillningsvirlden till Masters of the Universe, alla skrivna av fans i form av sa

kallad fanfiction.

Transmedia
Just figuren Trap Jaw ingér 1 ett ganska vilutvecklat crossmedia-universum i form
av Masters of the Universe. I denna franchise finns serietidningar, animerade TV-
serier, langfilm, konst, datorspel, etc. Figuren Trap Jaw figurerar i flera av dessa
framstillningar.

I den baksidestext som finns pa forpackningen finns flera exempel pa
framstéllningsnoder, som kan formuleras som fragor pa foljande sétt:
Platser: Vad dr ”dimension of Infinita”? Vad ar "intergalactic prison”?
Héandelser: Hur gick flykten fran “an intergalactic prison” till? Vad var "the
Great Unrest”? Hur gick revolten mot Kronis méstare till?
Andra rollfigurer: Vilka ar ”evil warriors”? Vem ér ”Keldor”? Vem ar

”Skeletor”? Vem dr "Tri-Klops™?
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Borjan och slut: Vad hiande Kronis innan Keldor riddade honom fran fangelset,
varfor var han galen? Vad hinde med Kronis efter att han hade forvandlats till
Trap Jaw?

Samtliga av dessa fragor dr rimliga végar in till nya berittelser. Dessa kan
antingen forfattas av de som har réttigheter till Masters of the Universe, till
exempel genom andra actionfigurers baksidestexter, eller av fans i fanfiction, eller
ageras ut i lek av sddana som har fatt tag pa figurer i serien, eller genom rollspel.
Dessa nya berittelser, och i vissa fall forlangningar av originalberéttelsen, dr inte

begransade av medium.
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Sammanfattning

Berittelser som sker dver flera medier, och som planeras for att uppmuntra ldsaren
att soka sig vidare mellan olika enskilda produktioner, har blivit allt vanligare. En
definition av begreppet transmediaberittelse innebér att de enskilda
produktionerna i sig sjdlva ska vara fullstandiga produktioner, samtidigt som de
tillsammans bildar en storre berittelse. Detta innebér att d&ven leksaker och
datorspel som traditionellt inte ses som berdttande medier ska kunna samverka
med berittande medier for att i slutdindan utgora en storre beréttelse. Avgdrande
for transmediaberittelsens konstruktion dr anvdndarens fard mellan de olika
medierna.

Syftet med uppsatsen har varit att beskriva anvindarens forhallande till
berittelsebeteenden i det pdgdende transmediaberéttandet, avseende tolkning och
paverkan av produktionen.

I uppsatsens andra avsnitt behandlas transmediaberéttandet och definitionen
av berittelse. Slutsatsen dr att en modell for transmediaberdttandet ska ta hinsyn
till fo6ljande:

e Vara applicerbart pé flera olika tekniska medier
e Ta hinsyn till att varje medium gor det det gor bést.
e Berittelsen ska vara den sammanhallande funktionen och vad detta
exakt innebédr maste klargoras.
e Visa hur delarna tillsammans utgoér en helhet, och hur kopplingarna ser
ut mellan medier.
e Beakta anvindarens rorlighet fran ett medium till ett annat.
e Beakta anvidndarens paverkan pé texten.
Inom transmediaberéttande finns ingen avgjord ordning som berittelsen ska
konsumeras i vilket innebér att &ven om en enskild konsumtion av en
transmediaberéttelse kan analyseras som beréttelse, sé kan texten avvika frdn
lasning till lasning, helt i ordning med Gverenskommelsen mellan producent och
konsument.

For att kunna behandla processen istéllet for produkten har en ny

begreppsapparat anvints som inte forutsatter ett specifikt medium, eller huruvida

berittelsen innehéller nagot som har hint, sker 1 realtid eller forutsétter val fran
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lasaren. Den teoretiska bakgrunden till dessa presenterades i avsnitt tre som lade
grunden for den resulterande beskrivningen.

De centrala begrepp som presenterades i avsnitt tre var: Framstéllning,
forestillning, tolkare och skapare. Framstdllning dr det fysiskt fornimbara, det kan
vara orden i en bok, en leksak eller ett datorspel. Det kan anvéndas bade pa text
och enskilda tecken och symboler. Forestillning ar istdllet den mening som en
konsument ger framstillningen. En framstéllnings mening uppfattas alltid
individuellt och fas bara genom tolkning, darfor anvinds tolkare som samlad
bendmning pa den som tillgodogor sig en framstéllning utan att sjdlv dndra
framstillningen. Skapare anvénds istillet som bendmning pd den som skapar eller
fordndrar en framstéillning. Tolkare och skapare ar tva funktioner, men kan hora
till samma person. Den nya begreppsapparaten anvinds i fjarde avsnittet i en
modell for att beskriva det pdgaende tillgodogdrandet och skapandet av

framstéllningen.

Framstéllningsagent Medium

Tolkarfunktion <-\,_\r§
J — >

l |

Skaparfunktion

Framstillning

Figur 12: Forestallningsprocessen

Skaparen har en forestéllning om det som ska tillfogas till framstéllningen. Utifran
denna skapar hon nésta del av framstédllningen antingen genom att lagga till helt
nytt eller modifiera det som redan skapats. Denna framstéllning innehaller stimuli
som pdverkar tolkarens tolkning av framstéillningen. Framstéllningen kan vara
vilket medium som helst, och kan i sin tur paverkas av olika medier.
Framstéllningen kan till exempel vara en film, men hur den tolkas paverkas ocksa
av biosalongen som filmen framfors i. En tolkare av en framstéllning har alltid en
teoretisk mojlighet att fordndra eller komplettera framstéllningen och pé sé sétt
paverka nésta tolkares forestdllning. En viktig typ av stimuli behandlas nédrmare

och kallas har framstillningsnod.
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Framstillningsnoden dr en textegenskap som kopplar en text eller ett tecken
1 en framstéllning till text eller tecken i en annan framstillning, eller annan del av
samma framstéllning. Detta kan goras genom kausalitet, association, eller andra
kopplingar. Ett vanligt grepp 1 transmediaberéttelser dr att plantera tydliga sddana
framstillningsnoder som antingen knyts ihop i en annan framstdllning i samma
transmediaberéttelse eller lamnar 6ppet for tolkare att skapa egna forklaringar till,
till exempel 1 fan fiction.

Forestéllningsprocessen beskriver tillgodogorandet av en kénsla av
berittelse oavsett om denna finns i sin helhet, eller tolkaren tror att den finns i sin
helhet, och kan appliceras pa denna kéinsla oavsett om konsumenten tillgodogor
sig en roman, ett datorspel, levande rollspel eller en actionfigur. Dér teorier som
forutsétter en beréttelse enligt etablerad praxis problematiseras nir
framstillningen sker 1 realtid, eller handlar om de val en ldsare gor under
lasningen, separerar forestillningsprocessen kénslan av berittelse fran aktiviteten i
ovrigt. Pa sé sitt blir ocksa beréttandet mojligt att fardas mellan olika
framstéllningar i olika medier, dven traditionellt icke-berdttande sdsom en staty.

Forestéllningsmodellen provades i avsnitt fem pa en actionfigur i form av
Trap Jaw frén actionfigursserien Masters of the Universe Classics. Exemplet
illustrerar hur actionfiguren utan att pa nigot sétt sjdlv vara en berittelse dnda
besitter berittelsestimuli som gor att den passar in i den storre
transmediaberittelsen. Skaparen har planterat berittelsestimuli, men det ar
lasarens uppgift att knyta samman och skapa upplevelsen av beréttelsen.

Syftet med denna uppsats ér att beskriva anvindarens forhallande till
berittelsebeteenden i det pdgdende transmediaberéttandet, avseende tolkning och
paverkan av produktionen. Den modell som tagits fram &r inte begransad till
transmediaberdttande. Modellen kan lika gidrna appliceras pd anvdndandet av en
enskild film eller bok. Modellen 6ppnar snarare upp for ett resonemang om
anvindarens forhallande till en framstéllnings beréttelseegenskaper under
pagédende konsumtion av alla medier, 4ven de som enligt konvention avgjorts inte

ar berittelser.
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