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Summary

Mobile telephone is a technology that quickly has become a part of our culture and it is
not unusual to see people using these technologies in different context (Palen et al.,
2000). Video telephone is now available in everyday mobile phones (O'Hara et al., 2006).

Live mobile broadcasting technologies differ from previous technologies, such as web
camera technology because it is wireless and makes it possible to capture from
anywhere, as long as there is access to mobile networks (Engstréom et al., 2010). There
are now several thousand users of mobile live broadcasting services that enable
uploading videos, examples of such services is gik.com and bambuser.com (Juhlin et al.,
2010).

The purpose of the evaluation was to test prototypl and prototyp2 and get an idea of
how they functioned and how to use these served as mobile solutions. What are the
challenges for the users? What are the scopes of use for the prototypes? This study has
used an ethnographic field study where participants were recorded with video, after this
a focus group formed where the participants could tell what they thought about the use
of the prototypes and at last, a content analysis was made. The evaluation consisted of
two occasions and seven tests. Two of the test groups had two mixers, the remaining
two groups had one mixer and this differed the groups some. At the test sessions, the
participants in Stapelbdddsparken in Malmo got no directives, whilst the participants at
Universeum in Gothenburg got some.

The most obvious difference between the prototypes was that prototypl showed four
active pictures and prototyp2 only showed four still pictures.

The study showed that there are different participatory among the users depending on
the environment they find themselves in, that affects what they choose to film. At first,
the cameramen tended to film in a way that gave the same containment in the pictures
for the mixer, which lead to little options to choose among. One of the problems
experienced by the cameramen was that they did not know whose camera that were
broadcasting at the moment, but that could be resolved. Mixer found it difficult to
editing with the lag-time between what the cameramen filmed and what was showed
on the mixer’s display. Another problem was to mix so that a whole sequence from
beginning to the end was showed.

This survey is important for finding different scopes of use where a service like this can
be used.

Key words: Mixer, cameraman, broadcast, mobile phone

This thesis is written in Swedish.

Mobiled!



Sammanfattning

Mobiltelefoni ar en teknik som snabbt blivit en del av var kultur och det ar inte ovanligt
att se méanniskor anvanda denna teknik i olika miljoer (Palen et al., 2000). Videotelefoni
ar numera tillgéngligt i vardagliga mobiltelefoner (O’Hara et al., 2006).

Mobila livesdndningstekniker  skiljer  sig  fran  tidigare  tekniker = som
webbkamerateknologin, for att den ar tradlos och gor det darmed mdjligt att filma fran
var som helst, sa lange det finns tillgang till mobilt ndtverk (Engstrém et al., 2010). Det
finns idag flera tusen anvandare av mobila livesandningstjanster som lagger upp videor,
exempel pa sadana tjanster ar gik.com och bambuser.com (Juhlin et al., 2010).

Syftet med utvarderingen var att testa prototypl och prototyp2 och fa en uppfattning
om hur dessa fungerade att anvanda, samt hur dessa fungerade som helmobila
I6sningar. Vilka dr utmaningarna fér anvdndarna? Vad finns det for
anvdndningsomraden for prototyperna? Den har undersékningen har anvant sig av en
etnografisk faltstudie dar deltagarna har spelats in med video, efter detta utférdes en
fokusgrupp tillsammans med deltagarna dar fragor om anvdndningen av prototyperna
stalldes, slutligen gjordes en innehallsanalys. Utvarderingen bestod av tva tillfallen och
sju tester. Tva av testgrupperna hade tva bildproducenter, de resterande tva grupperna
hade en bildproducent, detta hade en viss paverkan. Vid testtillfdllen pa
Stapelbaddsparken i Malmo fick deltagarna inga direktiv, vilket deltagarna pa
Universeum fick.

Den tydligaste skillnaden mellan prototyperna var att prototypl visade fyra roliga bilder
och prototyp2 endast visade fyra stillbilder.

Studien visade pa att det finns olika deltagarperspektiv hos anvdndarna beroende pa i
vilken milj6 dessa befinner sig i, som paverkar vad de valjer att filma. Till en borjan
tenderade kameraminnen att filma pa ett siatt som gav samma bildinnehall till
bildproducenten, som bidrog till att denna fick lite alternativ att valja mellan. Ett av
problemen som kameramannen upplevde var att de inte visste vems kamera som sdnde
for tillfallet, men som kunde I6sas. Bildproducenterna tyckte att det var svart att mixa pa
grund av den fordrdjning som fanns mellan det som kameramannen filmade och det
som visades pa bildproducentens display. Ett annat problem var for bildproducenterna
att mixa sa att en hel sekvens kom med fran borjan.

Undersokningen ar viktig for att finna olika anvandningsomraden dar nyttan av en sadan
tjanst finns.

Nyckelord: Bildproducent, kameraman, livesanda, mobiltelefon
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1. Introduktion

Mobiltelefoni dr en teknik som snabbt blivit en del av var kultur och det &r inte ovanligt
att se manniskor anvdnda denna teknik i olika miljoer (Palen et al., 2000). Det &r
vanligast att dga en digitalkamera, att fota med, men mer ovanligt att dga en
videokamera, att filma med (Kindberg et al., 2004). Videotelefoni ar numera tillgangligt i
vardagliga mobiltelefoner (O’Hara et al., 2006). Mobiliteten som tekniken erbjuder
medfor olika utmaningar, i olika miljder (O’Hara et al., 2006).

Med mobiltelefon och livesdandningstjanster ar det moijligt att skapa video som kan
strommas live till en webbsida pa Internet (Juhlin et al.,, 2010). Den mobila
livesandningstekniken skiljer sig fran tidigare tekniker som webbkamerateknologin for
att den ar tradlos och gor det darmed mojligt att filma fran var som helst, sa lange det
finns tillgang till mobilt natverk (Engstrom et al., 2010). Tekniken kan ses som en ny typ
av social media och det dr majligt att denna kan bli lyckad sasom twitter, flickr, YouTube
m.fl. (Juhlin et al., 2010).

Anvandargenererat material som videobloggar pa YouTube har 6kat (Perry et al., 2009)
och det finns ett Okat intresse av anvandargenererade videos pa Internet och det
handlar inte bara om att dela videofiler, utan dven om att stromma live fran mobila
utrustningar (Engstréom et al., 2010).

Det héar projektet ar viktigt for att gora det mojligt for vanliga manniskor att kunna skapa
egna filmer som kan sandas live nar det strommas till en webbsida. En annan viktig sak,
ar mojligheten att gora redigeringar live genom att mixa mellan flera kameror. Det ar da
mojligt att filma med olika vinklar och gora en film roligare att titta pa, dn en kamera
som enbart filmar fran en och samma vinkel. Det dr idag mojligt att klippa ihop flera
videor till en film och lagga upp den pa en webbplats som YouTube ( ),
men inte live.

1.1 Syfte och fragestallningar
Syftet med denna utvardering ar att fa en uppfattning om hur dessa tva prototyper
fungerar att anvanda och hur dessa fungerar som helmobila I6sningar.

¢ Vilka ar utmaningarna for anvandarna?
* Vad finns det for anvdandningsomraden for prototyperna?

Undersokningen ar viktig for att finna olika anvandningsomraden déar nyttan av en sadan
tjanst finns, samt att ser hur en sadan tjanst anvands.

2 Relaterade studier
| detta kapitel presenteras tidigare studier som gjorts i form av teman.
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2.1 Mobiltelefoni & videosamtal

Det ar numera inte ovanligt att se manniskor anvanda mobiltelefonen i olika miljoer
(Palen et al., 2000). Mobiltelefoner &r artefakter som existerar i och ar paverkade av den
sociala omgivningen som adven ar ett satt for att kommunicera med andra pa (Palen et
al., 2000).

Studier av Palen et al. (2000), visar vad manniskor tycker om nar och hur en
mobiltelefon skall anvandas vid offentliga platser, ofta var deras reaktioner till dessa
starka och negativa. Trots deltagarnas starka attityd i borjan av studien, dndrade sig
manga efter egna erfarenheter, brydde sig inte om vad andra tyckte och tankte om hur
anvandandet av mobiltelefoner i offentliga sammanhang skulle vara (Palen et al., 2000).

Videotelefoni tjdnster ar numera tillgangliga i vanliga mobiltelefoner som paverkar hur
manniskor relaterar till och anvander sig av detta (O’Hara et al., 2006). Den mobila
tekniken mobiltelefonen tar bort forhallanden som tidigare hindrade fran att anvdnda
videotelefoni och medfér nya utmaningar, som tidigare hindrat anvandning av sadan
teknik i vissa miljoer (O’Hara et al., 2006).

Nar videosamtalen introducerades pa 1960-talet var det troligt att denna teknik skulle
ersatta ljudsamtalen, for att videosamtal sags som ett naturligare satt att kommunicera
pa ansikte-mot-ansikte (O’Hara et al., 2006). Videotelefoni har ddaremot kommit till
anvandning inom affarsvarlden, nar stora organisationer har anvant sig av tekniken for
att ha videokonferenser (O’Hara et al., 2006). Mgjligheten som mobiltelefonen erbjuder
videotelefoni ar att visa olika ting och miljcer som &r svart med stationar
videotelefoniutrustning (O’Hara et al., 2006), exempelvis webbkamera.

2.2 Dela med sig av video till andra

Forfattarna Kindberg et al. (2005) har gjort en studie om hur mobilkamera anvands och
varfor anvandarna valjer att fota just de saker som de fotar. Fér att mobilkameran ar en
mobil I6sning dr det mojligt att ta bilder och titta pd dem oberoende av var man
befinner sig, darfér anvdands mobiltelefonen ofta som ett fotoalbum (Kindberg et al.,
2005). Mobiltelefonen anvands till skillnad fran digitalkameror och filmkameror dubbelt
sa ofta vid platser dar det &r vanligt att inte ha med sig en kamera (Kindberg et al.,,
2005), och den anvands mer spontant dn en filmkamera (Perry et al., 2009).

Det finns idag flera tusen anvandare av mobila livesandningstjanster som lagger upp
videor, exempel pa sadana tjanster ar gik.com och bambuser.com (Juhlin et al., 2010).

Livesdandnings tjanster som strommar éver video med mobiltelefoner till en webbsida pa
Internet, skiljer sig fran tidigare tekniker som webbkamerateknik da den &r tradlos som
gor det ar maijligt att filma fran olika platser, sa lange det finns tillgang till mobilt natverk
(Juhlin et al., 2010). For att det ar en mobil kameral6sningen &r det mojligt for
anvandare att experimentera med olika vinklar nar de filmar (Juhlin et al., 2010).

Kindberg et al. (2004) tror inte att vardet med mobilkameror behéver ligger i att skicka
bilder, utan att géra andra saker med dem. Ett exempel pd detta &r studien Maypole
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som fann att deltagare tog bilder pa vardagssaker och skapade sedan historier kring
dessa (Kindberg et al., 2004).

Med kamera, mobiltelefon eller filmkamera ar det mdjligt att fotografera och filma.
Materialet kan senare delas med andra. Det dr nagot som manga menar att de tankt
gora efter ett besok pa Science Centre, Universeum (Dahlstrom, 2010). Enligt
undersdkningen pa Universeum framkom det att manga av bestkarna hade tankt visa
upp sitt material (fotografier och videoklipp) for familj, kompis och/eller ldgga upp det
pa Internet pa webbsidor som YouTube ( ), facebook
( ) och bilddagboken ( ) (Dahlstrom, 2010).

2.3 Samarbete och gemensam interaktion

Under en TV-sandning ar flera deltagare inblandade, bildproducent och kamerateam,
samtliga maste samarbeta och kommunicera for att géra en bra inspelning. Ett
kamerateam ar en grupp som bestar av individer som alla har en egen uppgift, samtidigt
som de befinner sig i en gruppkontext, mycket av detta arbete liknar det som sker i ett
kontrollrum.

Att samarbeta i ett kontrollrum &r viktigt. Det innebdr inte att varje individ ska ha en
egen arbetsuppgift, utan snarare om att det skall finnas en arbetsférdelning som inte
behoéver folja en sarskild ordning, utan kan organiseras dynamiskt dit resurserna behoévs
(Bentley et al., 1992). Kollaboration ar ett skiftande mellan individuellt arbete och
lagarbete, det gar att arbeta kollektivt eller dela upp arbetet individuellt (Bradner &
Mark, 2001). Individuellt arbete kan vara samarbete nar det utfors i en gruppkontext,
exempelvis nar en individ utfér ndgot och ovriga gruppdeltagare observerar och pa sa vis
ar alla involverade i en kollaborativ process (Bradner & Mark, 2001).

Perry et al. (2009) har undersokt hur samarbetet i ett kontrollrum och med kameraman
ser ut vid TV-produktion av live-sport. Kameramannen kommunicerar med
kontrollrummet genom kamerarérelserna (Perry et al., 2009). Att redigera live-sport
handlar huvudsakligen om att ge ett estetiskt utseende, samtidigt som det skall vara
mojligt att ge kameravinklar som skapar forstaelse for det som hander. En annan viktig
bit ar att skapa en rytm och balans mellan detaljerad och 6verblicks vyer (Perry et al.,
2009).

Den interaktion som sker mellan bestékare pa science centres ir liten. Aven om ett par
tillsammans besoker utstallningar blir en av dem huvudanvandare, den andra far lov att
titta pa eller majligtvis fa hjalpa till (Heath och vom Lehn, 2008). Det gors idag lite pa
utstallningar for att géra det mojligt for flera besdkare att gemensamt kunna deltaga pa
dessa. Aven interaktionen mellan besékare ar |&g (Heath och vom Lehn, 2008).

24 V]

VJ ar en forkortning for video jockey som kan harledas tillbaka till tidig musiktelevision
och nattklubbar under slutet pa 1970-talet och i borjan pa 1980-talet (Engstrom et al.,
2008). En DJ valjer och mixar musik live medan, medan VJ anvander liknande tekniker
for att skapa visuella upptrdadanden och ofta tillsammans med musik (Engstréom et al.,
2008). En VJ anvander sig av olika former av media for att framstélla sitt upptradande.
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Detta kan vara kombinationer av grafik, video, 3D animationer, filmer och fotografier
(Engstrom et al., 2008).

2.5 SwarmCam

Juhlin (SwarmCam 2008) berattar att hur SwarmCam ar framtidens satt att skapa video
livesdandningar pa Internet. Med SwarmCam finns mojligheten att experimentera och
anvanda flera mobiltelefoner att filma med och skifta mellan. Denna applikation ar inte
en helmobil I6sning utan kraver en laptop for att kunna vdxla mellan de olika
videostrémmarna och ange vilken som skall sandas live for tillfallet (SwarmCam, 2008).
Nar en bildproducent valjer en kamera, skickat ett textmeddelande med ”"On Air” till den
specifika mobiltelefonen, samt en liten rod ifylld cirkel visas for kameramannen pa
mobiltelefonens display (Instant Broadcasting System (previously SwarmCam)) .

3 Metod

Den har undersékningen har anvant sig av en etnografisk faltstudie dar deltagarna har
spelats in med video. Efter detta utférdes en fokusgrupp tillsammans med deltagarna
dar fragor om anvandningen av prototyperna stilldes. Darefter gjordes en
innehallsanalys.

Utvarderingen bestod av sju tester och tva tillfdllen. Undersokningstillfdllet pa
Stapelbaddsparken dgde rum den 29 juni 2010 och den 2 juli 2010 pa Universeum.

3.1 Etnografisk filtstudie med videoinspelning

Genom observation studeras manniskor i situationer som de modter och deras
beteenden vid dessa tillfallen (Repstad, 2007, Patel & Davidsson, 2008, Merriam, 1994),
darfor passar den har metoden val in med undersokningens syfte, namligen att
undersoka hur prototyperna fungerar att anvdnda som helmobila |6sningar.

Vid utvarderingstillfallena gjordes etnografiska faltstudier i form av observation dar
deltagarna som testade prototyperna videofilmades. Deltagarna filmades for att vid
senare tillfdlle géra det mojligt att analysera innehallet fran utvarderingstillfallena.
Deltagarna var val medvetna om att de skulle de bli filmade under testerna och det
godkdndes av samtliga deltagare.

3.2 Fokusgrupp

Genom att samla deltagare till en fokusgrupp efter varje test och lata dessa beskriva
deras syn pa vad som hande vid undersdkningen, dr det mojligt att forsta situationer
som de upplevde och som inte fanns majlighet att deltaga i (Weilenmann, 2001). En
annan god férdel med fokusgrupp ar att prova sin forstaelse som forskare for testet som
utforts och dess olika situationer efter att ha studerat dessa i faltstudier (Weilenmann,
2001).

Vid varje fokusgrupp blev deltagarna antingen dokumenterade med videokamera eller
bara ljudmassigt. Fokusgrupperna dgde rum direkt efter ett test pa Stapelbaddsparken,
medan pa Universeum dgde den rum efter att samtliga tester var avslutade.
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Fokusgrupperna var viktiga eftersom att dessa gav tillfalle for att stdlla fragor till
deltagarna om prototyperna, hur de tyckte att prototyperna var att anvdnda, hur
deltagarna ténkte och arbetade for att [6sa problem som uppstod.

3.3 Innehallsanalys av videomaterial

Den moderna innehadllsanalysen anvands vanligen inom media sasom tidningar,
tidskrifter, television och filmer (Merriam, 1994). Innehallsanalys ar en process som
omfattar tolkning i form av radata och utifran detta skapas kategorier for att samla in
relevanta egenskaper (Merriam, 1994). Metoden innehallsanalys innebar att kodning
gors av undersokningsmaterialet fér att hitta monster och trender i data (Juhlin et al.,
2010). Denna metod har anvands tidigare for att studera fenomenet, bland annat av
forskarna Juhlin et al., 2010.

Innehallsanalyser av videomaterial gjordes pa videor dar deltagarna blev filmade, for att
sedan kompletteras med det som framkom under fokusgrupperna och darmed ge en
rikare bild av vad som filmades.

3.4 Urval

Prototypl ar den prototyp som Mobile Life Centre har tagit fram. For bildproducenten
visas fyra rorliga bilder pa dennes display. Prototyp2 &r den prototyp som Bambuser har
tagit fram. Den har fyra stillbilder som visas for bildproducenten pa dennes display.

| den har utvarderingen for prototypl och prototyp2 har ungdomar i aldrarna 11-17
medverkat och varit malgrupp. Varfér denna breda aldersgrupp hérleds till att en av
samarbetsparterna ar Stapelbdddsparken i Malmoé som &r en motesplats for unga
maéanniskor och déar finns det bland annat en skateboardpark (ldas mer om
Stapelbaddsparken i avsnitt Testmiljéer nedan). Vidare var denna aldersgrupp intressant
for att de hade vaxt upp med teknik sdsom datorer och mobiltelefoner och ar en naturlig
del i deras vardag. Darfér var det intressant att se pa hur dessa unga manniskor
anvander tekniken. Dessutom var deltagarna sa pass gamla att de kunde aterge
feedback om vad de tyckte om prototyperna.

Spridningen av demografin var dven en viktig och en intressant bit i utvarderingen da
medverkande ungdomar hade olika bakgrunder. De kunde tillimpa tekniken pa olika
satt (Ias mer om detta i Resultat nedan).

Stapelbaddsparken i Malmé bistod med ungdomar som fick testa prototyperna. Vid
utvarderingen pa Universeum inférskaffades ungdomar genom att en forfragan pa
facebook gjordes till vanner, om det fanns nagra ungdomar som ville stélla upp pa en
utvardering.

Utvarderingen bestod sammanlagt av fyra grupper:

1. Fem praktikanter (tjejer) fran Stapelbaddsparken, varav en var bildproducent
ovriga var kameramaén, aldrar 17, anvdnde prototyp2. Samtliga kidnde varandra
sedan tidigare.
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2. Fem skateboardakare (killar) fran Stapelbdddsparken, varav en var
bildproducent dvriga var kameraman, aldrar 11-14, anvande prototypl. Samtliga
kdnde varandra sedan tidigare.

3. Fyra praktikanter (tjejer) och tva skateboarddkare (killar) fran
Stapelbaddsparken, varav tva var bildproducenter 6vriga var kameraman, aldrar
16-17, anvande forst prototyp2, sedan prototypl. De fyra praktikanttjejerna
kdnde varandra sedan tidigare och de tva skateboardkillarna kdnde varandra
sedan tidigare.

4. Sju deltagare (sex tjejer och en kille) pa Universeum, varav tva var
bildproducenter ovriga var kameraman dar en kameragrupp bestod av tva
personer, en var assistent och den andra var kameraman, aldrar 16-17, anvande
prototypl. Fyra av tjejerna kdnde varandra sedan tidigare, de andra tva tjejerna
och killen kande varandra sedan tidigare.

3.4.1 Testmiljoer

Utvarderingstillfallena dgde rum pa tva olika platser, varav det forsta tillfallet var pa
Stapelbaddsparken i Malmé den 29 juni 2010 och det andra pa Univserseum i Goteborg
den 2 juli 2010.

Stapelbaddsparken ar en motesplats som ar ett utvecklingsarbete for unga manniskors
visioner och idéer som har byggts upp i olika omgangar ( ).
Stapelbaddsparken har bland annat en av Europas storsta och basta skateboardpark i
betong, som nyttjades vid utvarderingstillfallet.

Universeum ar Nordens storsta Science Centre med uppdrag att paverka barn och
ungdomars attityd gallande naturvetenskap, teknik och matematik positivt, samt skapa
nyfikenhet och lust infor dessa @mnen genom olika aktiviteter ( ).
Universeum ar ocksa ett utflyktsmal som manga besoker. Pa Universum skall allt ha en
vetenskaplig och interaktiv grund i mojligaste man enligt uppdraget.

Dessa tva olika miljéer skiljer sig at, men bada har tva likheter, ndamligen att skapa
engagemang hos unga manniskor. Bada framjar fér barn och ungdomars utveckling.
Dessa tva miljoer var tva goda testmiljoer som gjorde det mojligt att se vilka olika
potentiella anvandningsomraden som finns for dessa prototyper.

Utvarderingarna pa Stapelbaddsparken och Universeum skiljde sig at, pa den forst
namnda fick deltagarna i undersékningen inga direktiv, utan fick lov att filma vad de
kdnde. Pa Universeum daremot fick deltagarna direktiv. Forsta direktivet var att
deltagarna skulle skapa en 6verblick pa avdelningen Krimlab (dar utvarderingen pa
Universeum &gde rum). Det andra direktivet som deltagarna fick var att filma en monter
som de skulle férklara. Bada direktiven skulle utforas pa ett sadant satt, att nagon skulle
kunna sitta hemma, se filmerna pa datorn och forsta innehallet. Metoden att inte ge
nagra direktiv till testdeltagare har anvants i tidigare studier. Weilenmann (2001)
undersokte hur teknik anvandes och nar, utan att nagra direktiv gavs.

Testomgangarna under utvarderingstillfallena skiljde sig dven at, pa Stapelbaddsparken
var det tre grupper, varav en grupp fick prova bada prototyperna. P& Universeum
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uppstod problem med natverket och prototyp2 fungerade inte vid detta tillfalle, darfor

kunde enbart prototyp1 testas.

4 System- och rollbeskrivning
| detta kapitel ges en beskrivning av prototyp1 och rollbeskrivning av ett kamerateam.

4.1 Systembeskrivning av prototyp1
Toussi (2010) beskriver hur prototypl dr uppbyggd. Prototypl bestar av en tva-skikts
arkitektur med en mellanliggande webbtjanst for att skikten skall kunna kommunicera

och skicka meddelanden mellan. Systemet dar sammansatt av flera komponenter och
teknologier for att det skall vara mojligt att utféra olika aktioner. Som
livesdandningstjanst har Bambuser anvands.

Komponenter och teknologier som prototypen innehaller (Toussi, 2010):

1.

Bambuser — Livesdndnings tjanst som gor det mojligt for sina anvandare att
filma med mobiltelefon eller dator och direkt ldgga upp dessa live pa natet.
Bambuser kan enkelt integreras med sociala medier sdsom Facebook, Twitter
och Myspace.

FLV — Flash Video av FLV &r ett filformat som anvands for att leverera video éver
Internet med Adobe Flash Player 6-10.

SWF — (Small Web Format) Forvaringsplats for multimedia innehall. FLV-filer
inbdddade i SWF-behallare kan tittas pa i de flesta operationssystem och olika
mobiltelefoner.

Adobe Flash — Flash ar en multimedia plattform. Flash anvands vanligtvis till
Internetapplikationer genom att tillféra animationer, visuellt innehall,
multimedia och interaktivitet. Flash innehall kan tittas pa i de flesta
operativsystem, nagra elektroniska utrustningar och mobiltelefoner.

Adobe Flash Lite — Ar en l4ttversion av Adobe Flash och &r en plattform for
mobiltelefoner och portabla elektroniska utrustningar. Den gor det mojligt for
anvandare att se pa multimedia innehall pa mobiltelefoner. Den stddjer
ActionScript som gor det maojligt att tillféra viss interaktion med sin anvandare.
ActionScript — Ar ett scriptspradk som i férsta hand utvecklat fér att kontrollera
enkla animationer. Det ar ett objektorienterat programmeringssprak for att
tillata mer interaktion och majligheter som videouppspelning.

Microsoft DirectShow — Ar ett applikationsprogrammerings granssnitt (APl —
Application Programming Interface) och ar en media stromningsplattform som
ger hog kvalité vid filmning, redigering och uppspelning av multimedia
strémmar. DirectShow kan stddja nya format som FLV.

Medialooks Flash DirectShow Source Filter — Flash multimedia plattform stods
inte helt och hallet i Microsoft DirectShow, men med MedialLooks Flash
DirectShow Source Filter, kan Flash media sasom .swf och .flv spelas i
DirectShow grafer.

Adobe Flash Media Live Encoder — Ar en applikation fér att fanga in (video),
koda och strémma multimedia innehall.
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10. MediaLooks MultiGraph Sink/Source — Ar ett filter for att tilldta éverféringar av
multimedia innehall mellan olika DirectShow grafer.

11. Web Service — Ar en mjukvaru service pd vardkontrollen, som &r dtkomlig via
HTTP protokoll.

12. Microsoft C# — Ar ett objektorienterat programmeringssprak som stddjer
komponentorienterad programmering.

13. Microsoft Internet Information Services (IIS) — Ar en webbserver
mjukvaruapplikation.

4.1.1 Anvandning av prototyp1
Nedan kommer en beskrivning av hur prototypen fungerar att anvdnda ges (Toussi,
2010):

Kameramannen boérjar filma och livesanda till Bambuser.
Bildproducenten begar och hamtar valda strommar fran Bambuser.
Mixermaskinen kor en ny instans av Video Combiner komponent och tillfér den
med speciellt urval av strommar.

4. Nar de kombinerade videostrémmarna ar klara, sdnds det live pa Bambuser.

5. Bildproducenten kor redigeringsapplikationen pa sin telefon, som kraver de
kombinerade videostrommarna fran Bambuser och de visas.

6. Genom interaktion med applikationen, kan bildproducenten vilja en av de fyra
kombinerade strommarna for Bambuser.

7. Enforfragan till Mixermaskinen skickas, for att skifta till den 6nskade strommen.

8. Genom den interna interaktionen med den skiftande komponenten, kommer
Mixermaskinen att hantera bildproducentens forfragan och skifta till énskad
strém, genom att den skiftande komponenten som kors.

4.2 Rollbeskrivning

Vision Mixer, ar den rollinnehavare som valjer ut vilken kamera som skall livesdandas
(Perry et al.,, 2009), i den har rapporten kommer Vision Mixer att bendamnas som
bildproducent. Bildproducenten ér, alltsa den eller de personer som mixar ihop en video,
bestaende av fyra kameror och redigerar videon genom att valja vilken kamera som skall
sandas for tillfallet.

En kameraman &r den som gar runt och filmar med en mobiltelefon och det ar detta
som bildproducenten sedan tittar pa och mixar med. | ett kamerateam ar det mojligt att
vara upp till fyra kameraman och minst en bildproducent.

En assistent arbetar tillsammans med en kameraman och hjidlper denna med olika
aktiviteter. Ibland kan en assistent och kameraman skifta uppgift, exempelvis filmar
assistenten istdllet for kameramannen. Ofta blir assistenten filmad av kameramannen
for att demonstrera nagot. Det kan dven handa i vissa fall att en kameraman blir filmad
av en annan kameraman och fungerar da som en assistent.

5 Resultat

| detta kapitel presenteras de resultat som framkommit fran utvarderingarna.
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5.1 Deltagarperspektiv

Grupperna sinsemellan skiljde sig at, grupp 2 befann sig i en miljé som var vél bekant for
dem. De andra grupperna (1, delar av 3, 4) kdnde miljon de befann sig mindre val.
Beroende pa hur deltagarna kdnde miljon eller inte paverkade hur de filmade. Ett tydligt
exempel pa detta kan hamtas fran Stapelbdddsparken dar grupp 1 bara bestod av
praktikanter som arbetade dadr under sommaren och verkade inte ha nagot stérre
intresse av parken. Grupp 2 bestod bara av skateboardakare som ofta bestkte parken
for att skata. Nar praktikanterna filmade, forsokte de att filma skateboardakare som
ramlade, medan grupp 2 forsokte att filma hela parken och ge en sa bra bild av denna
som mojligt genom att undvika att filma de som akte samre och istéllet fokusera pa de
som akte bra.

Nar grupp 1 filmade spelades musik ur hogtalarna pa Stapelbdddsparken, tva av
praktikanterna dansade till musiken samtidigt som de filmade. Eftersom att de dansade
till musiken samtidigt som de filmade kunde de inte halla kamerorna fokuserade, utan
de rorde sig i takt med hur de dansade.

5.1.1.1 ”Skateboardkillarna skatar ividg med mobiltelefonerna i handen och filmar.”
(utdrag fran observation).

Utifran utdrag 5.1.1.1 visar det att dessa skateboardkillar tog till sig tekniken pa ett
naturligt satt genom att applicera den pa aktiviteten de redan utfor.

Ett annat exempel som visas i citat 5.1.1.2 handlar om hur dessa skateboardkillar vet hur
deras egen miljo skall bli filmad:

5.1.1.2 ”"Forskare 1: Ni som filmade idag vad valde ni att filma?
Kameraman: Skateboarddkare och nér man skatar.
Kameraman: Att filma bade ramp och streets.
Kameraman: Jag filmade mig ndr jag rippade pool.

Kameraman: Jag filmade ocksa mig sjdlv ndr jag skatade sa [visar hur han héll
kameran framfér sig ndr han filmade].

Forskare 1: Fanns det ndgot som man inte ville filma?

Kameraman: Ndgot som inte sdg sd bra ut. Folk som dr lite sémre.” (utdrag
fran fokusgrupp).

| citat 5.1.1.2 berattar skateboardkillarna hur de gick tillvdga nar de filmade.
Kameramannen filmade bade andra och sig sjalva nar de skatade. De var medvetna om
att de inte ville filma nagon som akte samre och valde darfor att bara filma de som akte
bra for att gora bilden av Stapelbdddsparken sa bra som mojligt. Skateboardkillarna
hade ett mikroperspektiv och ddrmed en viss kompetens om omradet. | citatet ovan,
sista meningen visar skateboardkillarna att de dr kompetenta inom sitt omrade, de vet
vad som ar snygg och inte och anvander sig av denna kunskap nar de filmar.
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5.2 Ett kamerateam

Figur 1 Bild pa hur displayen ser ut
for bildproducenterna. En graf
med fyra kamerabilder visas.

Bildproducenten &r, den eller de personer som mixar ihop en video, bestaende av fyra
kameror och redigerar videon genom att vidlja vilken kamera som skall siandas for
tillfallet.

Bildproducenten ar den som ser allt som hander pa mobiltelefonen, allt som de olika
kameramannen valjer att filma. Just eftersom att bildproducenten ar den eller de enda
som kan se allt ar det ofta dessa som pa ett naturligt satt tar ett styrande ansvar och
strukturerar upp kamerateamet.

5.2.1.1 ”"Forskare 3: Hur tédnkte ni mixers nér ni dirigerade ut arbetet? Hur ténkte ni
ndr ni sa att du filmar det och du filmar det dér?

Bildproducent 1: SG att det inte bara blir att alla gdr runt och gér inget
speciellt. AlltsG man far med det som dr viktigt liksom och inte bara gdr runt.

Forskare 3: Hur tyckte ni att det var att vara Bossen?
Bildproducent 1: Ehm aa.
Forskare 3: Men fungerade det bra tycker ni?

Bildproducent 1: A! Fast alla verkade vara vildigt utspridda, sG det gdller
liksom att ha koll pé var alla dr for att det ska bli Idtt liksom.

Forskare 3: Tyckte ni att det féll sig ganska naturligt? Eller egentligen hade ju
vem som helst kunnat vara? Liksom som bestéimde vem som skulle géra vad,
men nu blev det ju ni som gjorde det?

Bildproducent 1: Det dr ju bara vi som har kolla pa alla liksom, samtidigt sa det
blir ju enklast.” (utdrag fran fokusgrupp).

Bildproducenterna fran grupp 4 medger i citatet (5.2.1.1) ovan att det var naturligt att
de hade den styrande rollen i gruppen, just eftersom att de kunde se vad alla andra
gjorde och styra utifran det. Samtidigt tyckte de att det var svart att halla reda pa alla
kameramdnnen nar de inte kunde se dem.
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Nedan far vi ett exempel pa nar en av bildproducenterna i grupp 4 talar om for en
kameraman vad denna kan gora i citat 5.2.1.2:

5.2.1.2 ”Bildproducent 1: Kan ndn av er géra den hdr man ska ta kort och visa fingret i
en (.....7).” (utdrag fran observation).

Figur 2 (Grupp 4) Bildproducent 1 ber en av
kameraméannen att filma nagot.

Ovan far vi ett tydligt exempel fran citat 5.2.1.2, nar en bildproducent talar om for nagra
av kameramannen vad de kan gora utifran vad bildproducenten anser behover filmas.
Med “visa fingret” menar bildproducent 1 att, kameramannen skall ga in i montern for
fingeravtryck, och gora den aktivitet som finns dar inne. Aktiviteten innebar att
bestkaren skall scanna in sitt fingeravtryck, som sedan visas pa skdrmen pa en bild,
samtidigt visas flera bilder och varpa det aktuella fingeravtrycket finns med bland dessa.
Det géller att hitta det ratta fingeravtrycket, sitt egna. Varfor det skall filmas kan vara for
att ingen har filmat det innan eller att nagon har filmat dar innan, men vid det tillfallet
valdes en annan kamera och det kom inte med.

Nar dar det finns tva bildproducenter betraktas en som huvudproducent och dr den som
haller mobiltelefonen i handen och goér alla redigeringar, varav den andra
bildproducenten kan ses som en undergiven producent vars uppgift blir att stddja
huvudaktéren genom att halla koll pa var kameramannen befinner sig, hur redigeringen
skall se ut och pa sa vis fungera som en assistent till huvudproducenten. Nar det ar tva
bildproducenter, uppstar ett samarbete mellan de bada och tillsammans far de en god
overblick over var kameraméannen befinner sig och vad de filmar. Kommunikationen som
finns mellan de tva bildproducenterna kan vara verbal om det nagot som de inte forstar
genom att diskutera problemet med varandra. Icke verbal kommunikation sker ofta nar
den undergivne bildproducenten pekar pa mobiltelefonens display for att visa vilken
kamera denne tyckte skulle anvadndas.
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Figur 3 (Grupp 4) Bildproducent 2 gar fram till en  Figur 4 (Grupp 4) Bildproducent 2 pratar med en av
av kameramdnnen och bildproducent 1 star kvar kameraminnen fér att ta reda pa vad hon gor.

med mobiltelefonen i handen. Bildproducent 1 star kvar och mixar. Bildproducent
2 meddelar sedan bildproducent 1 vad som sagts.

Figur 5 (Grupp 3) Bildproducent 1 tittar pa mobiltelefonens
display och bildproducent 2 tittar upp fér att fa en éverblick av
var kameramannen befinner sig och vad de filmar.

5.2.1.3 ”Bildproducent 1 pekade mot lIégndetektorn och Bildproducent 1 och 2 gar dit,
en kameraman och assistenten dr ddr och gér Iégndetektorn. De ser pa.”
(utdrag fran observation).

5.2.1.4 ”Bildproducent 1 och 2 vinder sig om, tittar pa displayen, bildproducent 2
pekar pa displayen och de gar vidare. Bildproducent 1 pratar med en
kameraman, ber henne att géra en monter?” (utdrag fran observation).

l

Figur 6 (Grupp 4) Bildproducent 1 haller i
mobiltelefonen och bildproducent 2 pekar pa
displayen for att visa vilken kamera hon tycker
att de ska vilja.
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5.2.1.5 ”Efter en stund vrider bildproducent 2 mobiltelefonen mot sig lite sa att hon
ocksa ser och pekar och sdger "den" hon tittar sedan upp mot de andra
(kameramdnnen) och sedan tillbaka pd mobiltelefonen. Bildproducent 1 tittar
hela tiden pG mobiltelefonen, bildproducenten 2 pekar lite dd och da pa

n »

skdrmen och mumlar "den".” (utdrag frén observation).

| det forsta exemplet ovan (5.2.1.3) ser vi hur bildproducent 1 pekar mot montern
I6gndetektorn och hur bildproducent 1 och 2 gar dit, i det andra exemplet (5.2.1.4) ser vi
att det ar bildproducent 2 som pekar pa displayen och att bildproducent 1 pratar med
en kameraman for att be denna att filma nagot. | sista exemplet (5.2.1.5) daremot far vi
ett exempel pa hur det ser ut nar videon skall mixas ihop, bildproducent 1 ar den
bildproducent som haller i mobiltelefonen och bildproducent 2 ar undergiven. Vi ser
ocksa i det sista exemplet hur kommunikationen fungerar mellan bildproducenterna, att
bildproducent 2 pekar pa displayen till och fran och pa detta vis ger forslag pa vilken

kamera som skall anvéndas.

Figur 7 (Grupp 3) Bildroducent 1 halleri Figur 8 (Grupp 3) Bildproducent 2 pekar pa mobiltelefonens
mobiltelefonen och bildproducent 2 pekar pa display.
displayen.

Figur 9 (Grupp 4) Bildproducent 2 pekar pa
mobiltelefonens display.

Bildproducenter som testade prototyp2 upplevde att de var tvungna att halla reda pa
vad det var som hdnde, var kameramdnnen befann sig och filmade. Det kravde att
bildproducenter var tvungna sjalva att ga runt for att fa svar pa det, da endast en stillbild
visades pa mobiltelefonens display, som i sin tur kunde leda till att fokuset pa att mixa
minskades.
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Figur 10 (Grupp 1) De roda pilarna visar at vilket hall de tva
kameramannen filmar, vilket tyder pa att det de filmar har ungefar
samma bildinnehall. Den grona cirkeln visar var bildproducenten befinner

sig.

Pa Stapelbaddsparken i Malmo lyste solen starkt och det var svart for bildproducenterna
att se vad som visades pa displayen, de kunde inte se vad kameramannen filmade.
Bildproducenterna som anvdnde prototyp2 behdvde ga runt for att se vad
kameramaénnen filmade som medforde att de konstant befann sig i solen, medan de som
fick anvanda prototyp1 kunde sitta i skuggan och se vad som filmades pa displayen och
mixa utifran det.

s e A £
Figur 11 (Grupp 2) Bildproducenten ligger Figur 12 (Grupp 3) Bildproducent 1 ldgger handen 6ver mobiltelefonen fér att

handen 6éver mobiltelefonen for att kunna se i kunna se for solljuset. Bildproducent 2 till hoger.
solljuset.
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5.2.1.6 ”Bildproducenterna gar runt med mobiltelefonen i handen (bildproducent 1
hdller i den) de gar och sdtter sig i skuggan direkt. Den ena trycker
(bildproducent 1), den andra pekar pa displayen (bildproducent 2).” (utdrag
fran observation).

Figur 13 (Grupp 3) Bildproducent 1 till vanster och bildproducent
2 till hoger sitter i skuggan for att se vad som visas pa
mobiltelefonens display.

| utdraget ovan (5.2.1.6) beskrivs problemet som bildproducenterna hade med solen och
att de sjalva l6ste problemet ndr de anvdnde prototypl, genom att de satte sig i
skuggan. Med prototyp1l visas rorliga bilder for bildproducenten och darfér behéver de
inte folja kameraméannen for att ta reda pa vad de filma och sedan mixa.

Pa prototyp2 visades endast en stillbild, denna stillbild var en bild som togs automatiskt
nar applikationen startade pa mobiltelefonen, dock intraffade det att denna bild var
svart som gjorde det dnnu svarare for bildproducenten att avgéra vems mobilkamera
denna tillhorde.

Kameramannen ar den som gar runt och filmar med en mobiltelefon och det &r detta
som bildproducenten, tittar pa och mixar med.

Ett vanligt forekommande fenomen som visats hos nybdrjare éar, att flera av
kameramannen tenderar att filma fran samma plats, som medfor att ungefar samma
bilder ges till bildproducenten och det blir farre alternativ att vilja pa for
bildproducenten.
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5.2.1.7 ”En kameraman filmar fran lite olika platser. Kameramdnnen star pa ungefér
samma platser och filmar. Tre kameramdn + bildproducent star pé samma
stdlle, den fjdrde kameramannen stdr ca 3-4 meter ifrdn de andra.” (utdrag
fran observation).

Figur 14 (Grupp 2) Till vdnster, tre kameraman, fran héger kameraman
och Mixer. Samtliga befinner sig pa ungefar samma plats.

5.2.1.8 ”Nadstan alla deltagare i kamerateamet stdr pd samma plats och filmar.”
(utdrag fran observation).

Ovan far vi tva exempel (5.2.1.7 och 5.2.1.8), bada med grupp 1 pa Stapelbaddsparken
dar kamerateamet befinner sig pa ungefar samma plats, detta gor att kameramannen
alla ger bilder med ungefar samma bildinnehall till bildproducenten.

5.2.2 Anvidndarnas processer

Efter att deltagare fatt anvdnda mobilapplikationerna ett tag fordndrades deras
beteende. | nagra av fallen startades en diskussion om vad kameraméannen skulle filma,
antingen mitt under en testomgang eller innan en ny startades. Ett annat tecken pa att
deltagarna hade lart kdnna tekniken battre var att de strukturerade upp vem som skulle
filma vad, gora vad och hur, vanligtvis var det bildproducenten som ansvarade for det.
Ett tredje tecken pa att deltagarna hade anviant tekniken var att alla inte filmade pa
samma plast langre, utan spred ut sig mer.
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5.2.2.1 ”"Forskare 1: Det var lite skillnad pa slutet néir ni hade bérjat komma in i det
mer. Pa slutet hade ni bérjat bestéimma lite mer.

Bildproducent 2: Men det var Idttare for da visste man vart alla var a sa.

Forskare 1: Men det var kanske Idttare ndr alla hade ritt nummer [pd
mobiltelefonernal.

Bildproducent 1: Mm.

Forskare 1: Ni som var kameramdn, ndir vi téinker pa den hdr 6verblicksgrejen,
hur var det att géra den och gé runt med kamera?

Kameraman: Jag trodde det skulle vara enklare om man typ gjorde ett stérre
omrdde, med flera grejer som man kunde géra typ. For nu blev det typ att man
kanske gick ihop med varandra och sa.

Forskare 1: Det blev lite enformigt... [instdmmande]. Vad tycker ni andra
kameramdn?

Kameraman: Med den éverblicksgrejen, sa ndr vi gjorde andra gdngen, ndr vi
vdl bestdmt vad vi skulle géra G sa efter att man [de hade bestdmt en sak som
alla skulle géra/filma] hade gjort den férsta grejen sa visste man inte vad man
skulle géra sen efter den.” (utdrag fran fokusgrupp).

| diskussionen ovan (5.2.2.1) medger kameramdnnen att de tyckte det var svart att inte
filma pa samma plats som en annan kameraman befann sig p3, eller att filma dar nagon
annan tidigare befunnit sig. Kamerateamet menar ocksa att det var lattare efter att de
hade anvant prototypl ett tag att strukturera upp arbetet battre for att
bildproducenterna hade battre koll pa var kameramannen befann sig.

5.3 Att fungera som ett kamerateam

For att kunna samarbeta i ett kamerateam ar det viktigt att kollaboration finns och att
kommunikationen fungerar i hela kamerateamet for att géra arbetet med att filma och
mixa enklare.

For grupper som bestod av tva bildproducenter var samarbete och kommunikationen
extra viktig, da de delade pa en gemensam uppgift.

5.3.1.1 “"Forskare 1: Men ni som var bildproducenter, hur arbetande ni eller hur la ni
upp samarbetet?

Bildproducent 1: Ehmm... Vi gick runt och sa till vad dom kunde géra och sen sa
vdntade vi tills vi tryckte pG dom [de sdg ndr de gjorde det och vintade tills det
kom upp pa displayen och valde den specifika kameran da]j.

Bildproducent 2: Fast det dr nog ldttare nér man vet sahédr mer vem som gor
vad.” (utdrag fran fokusgrupp).

| citat 5.3.1.1 talar bildproducenterna om hur de gick tillvaga for att samarbeta med de
ovriga i kamerateamet. Hur de tillsammans gick runt och talade om fér de andra vad de
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kunde gora. Bildproducenterna berattar att de tyckte att det var svart att halla pa reda
vem som filmade och gjorde vad. Varfor det &ar en god idé att ett kamerateam bestar av
tva bildproducenter, som tillsammans kan dela pa denna uppgift.

5.3.1.2 ”Bildproducenterna pratar med kameramdnnen och frdgar vilken monter som
de vill ga till for att strukturera upp vad som kommer att filmas. Bildproducent
1 vill att de ska ga till sina montrar s@ att de kan bérja mixa, bildproducent 2

gdr ivdg.

En kameraman gdr mellan de olika montrarna, hon pratar med
bildproducenterna ndér hon dr klar.

Bildproducent 2 séiger att hon ska géra fingret.

Kameramannen fragar ndr hon ska bérja...

Bildproducent 1 sdger att hon kan géra nu for att det kommer sen [det tar ett
tag innan det visas pa displayen fér att det dr en férdréjning].” (utdrag fran
observation).

Figur 15 (Grupp 4) Kameraman inne i Figur 16 (Grupp 4) Kameraman
montern Fingeravtryck. lagger fingret pa scannern.

Figur 17 (Grupp 4)
Fingeravtrycket visas
tillsammans med andra
fingeravtryck pa skdrmen.

Med “géra fingret” menade bildproducent 1 att, kameramannen skall ga in i montern
for fingeravtryck, gora den aktivitet som finns dar. Aktiviteten innebar att bestkaren
skall scanna in sitt fingeravtryck, som sedan visas pa skarmen pa en bild. Samtidigt visas
flera bilder och varpa det aktuella fingeravtrycket finns med bland dessa.
Bildproducenterna talade om foér de 6vriga i kamerateamet vad de kunde gbra och antog
den styrande rollen i gruppen. Vanligtvis var det bildproducenten som talade med
kameraméannen och da om vad de kunde filma.

5.3.2 Vem sdnder?

Ett problem som kameramannen upplevde var att de inte visste vems kamera som
livesdndes, om det var sin egen eller ndgon annans. Varfor detta var ett problem &r for
att ndr kameramannen ville filma nagot som nagon annan skulle titta pa och forsta, var
det viktigt att tittaren fick se fran start och inte borjar se fran en sekvens i mitten som
gor det svarare att forsta vad det ar for nagot som filmas.
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5.3.2.1 ”"Forskare 1: Vad dr era forsta intryck? Hur var den att anvéinda?
Kameraman: Det var bra.

Kameraman: Det var enkelt men det hade nog varit bdttre om man kunde se
ndr det var ens kamera som filmade saddr” (utdrag frdn fokusgrupp).

| citat 5.3.2.1 berattar en kameraman att hon tyckte att prototypen 1 var enkel att
anvanda, men att den hade varit battre om det varit mojligt att se nar ens kamera
livesdande for att veta nar det var lampligt att borja filma.

5.3.2.2 Forskare 3: Hur tyckte ni som filma, var det svdrt att veta ndr det var ni som
filma eller?

Kameraman: A det tyckte jag.
Kameraman: Aa, fast jag skrek och fragade om det var jag.
Bildproducent 1: [skratt] Omen dd hérs ju det pa filmen sen.

Forskare 3: Tyckte ni det funkade bra att I6sa det pa det sdttet, eller skulle man
ha gjort pd ndgot annat sdtt?

Kameraman: Kanske att det skulle synas pG mobilen” (utdrag fran fokusgrupp).

Ovan fick vi ytterligare ett exempel pa att kameramannen tycker det &r svart att veta om
det var deras kamera som sande eller inte. Deras idé for att 16sa problemet var att ha
nagon typ av feedback som visades pa kameramobilens display, som ar enkel att se.

Det finns sekvenser fran de genererade videorna med grupp 4, dar kameraman och
assistent pratade om annat, undertiden de vantade pa att det skulle bli deras tur att
filma. Det finns dven sekvenser da nagon filmade nagot som var ovasentligt, exempelvis
filmade nedanfor huvudet pa nagon eller ner i marken, dessa problem kan bero pa att
kameramannen inte visste vem som sidnde, att det var deras kamera som sénde.
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Figur 19 (Grupp 4)
Detta ar vad
kameramannen filmar.

e A “
Figur 18 (Grupp 4) Kameraman och assisten
vet inte att det ar deras kamera som sander,
utan sitter och vantar pa att det ska bli deras
tur.

Nar deltagarna anvant tekniken ett tag och lart sig att strukturera upp arbetet blev
resultatet battre. Kameramannen visste vad de skulle filma och nar.

5.4 Utmaningar med att vara bildproducent
Det ar inte alltid enkelt att filma och mixa pa ett bra satt, det finns flera faktorer som
paverkar.

Pagrund av den fordréjningen som var, tyckte bildproducenterna att det var svart att
mixa och samtidigt titta pa vad som hande i verkligheten. Denna férdréjning innebar att
det som filmades kom upp pa bildproducentens display cirka 10 sekunder efter att nagot
hade filmats. Detta var ett problem da nagra bildproducenter tyckte att det var svart att
halla isdr vad kameramannen filmade och vad som intraffade i nuet.

5.4.1.1 ”Bildproducent 1: Den var ju lite efter ocksd sd det var ju lite det var svart man
sdg den personen géra det. Samtidigt sG kom det efterGt pd kameran sG man
visste inte riktigt hur man skulle...

Forskare 1: Hur Iéste ni det, ni som var bildproducenter, har ni nat sdétt att...?

Bildproducent 1: Man fick vdnta och se ndr det dék upp pa kameran [pa
displayen].” (utdrag fran fokusgrupp).

Ovan (5.4.1.1) beskriver en bildproducenten att hon tycker att det var svart att se vad en
kameraman gjorde nar det inte visades pa mobiltelefonens display. Hon menar att
fordrojningen ar ett problem for den som ar bildproducent. Men om det anvands pa ratt
satt skulle detta kunna vara en resurs for bildproducenten, pa sa vis att bildproducenten
vet innan det visas pa displayen vad som kommer att visas och kan ha detta i huvudet.
Planera i forvag hur denna skall mixa mellan de olika kamerorna.
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5.4.1.2 ”Forskare 1: Du som var bildproducent hur tycker du att det var?
Kameraman: Det var fett att kunna redigera videokamera.
Forskare 1: Var det létt att se vem som var vem eller?
Bildproducent: Lite svart fér det var lite efter.

Kameraman: Hans kamera var nummer fyra med pa [displayen] han var han...”
(utdrag fran fokusgrupp).

Ytterligare en bildproducent uttrycker att han upplever det svart att mixa med
fordrojning i citat 5.4.1.2.

Under forsta testet fick grupp 3 prova prototyp2, sedan prototypl. Grupp 3 upplevde att
det fanns en klar skillnad mellan prototyperna:

5.4.1.3 ”Forskare 1: Var det ndagon skillnad eller?
Bildproducent 2: Ja, det var mycket bdittre.
Forskare 2: Vad var det som skilde sig?

Bildproducent 2: Man sdg ju var alla var.” (utdrag fran fokusgrupp).

Bildproducenterna upplevde en tydlig skillnad pa det som gor att de tva
mobilapplikationerna skiljer sig at ur ett anvandarperspektiv, ndmligen att det var
mojligt att se rorliga bilder fran prorotypl. Denna skillnad var viktig for
bildproducenterna.

Hur paverkar Dbildkvalitén? Vid utvarderingstillfallet pa Stapelbaddsparken
kommenterade grupp 2 denna aspekt och tyckte att det var synd att kvalitén inte var
battre. De menade att mobiltelefoner ofta inte har sa bra bildkvalité som de hade 6nskat
och sager att prototypl hade varit battre om den hade haft battre bildkvalité.

5.4.1.4 ”Forskare 1: Har ni mobiltelefoner?
Kameraman: Ja, men vi filmar inte med dom.

Kameraman: Jag tycker att kvalitén dr sa lite dadlig, for dalig” (utdrag fran
fokusgrupp).

| citat 5.4.1.4 ovan far vi reda pa att de har mobiltelefoner, men de viljer att inte filma
med dessa for att de tycker att bildkvalitén inte ar tillrackligt bra.
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5.4.1.5 “"Forskare 1: Hur skulle dom vara fér att vara énnu bdttre?
Kameraman: Bdttre kvalité.
Kameraman: Bdttre kvalité.

Bildproducent: Och inte sG mycket efter.” (utdrag frdn fokusgrupp).

| citatet ovan (5.4.1.5) berattar deltagarna i grupp 2 att de tyckte att prototypen hade
varit annu battre om bildkvalitén varit battre och lika sa tyckte bildproducenten att den
hade varit battre om fordrojningen mellan det kameramannen filmade och det som
visades pa displayen for bildproducenten minskades. Skateboardkillarna i grupp 2
filmade sina aktiviteter pa Stapelbaddsparken sedan tidigare, darfor var de medvetna
om kvalité. Det kan det vara en viktig aspekt for att dessa skulle vilja anvdnda en sadan
mobilapplikation i deras aktiviteter, att bildkvalitén ar bra.

5.4.2 Bildinnehall
Nér flera kameror filmar samtidigt ar det majligt att ge olika bildinnehall, filma samma
sak men ge olika vinklar som gor att bildinnehallet varierar mellan kamerorna.

5.4.2.1 ”En kameraman filmar inne i hotellrummet med séingen, kameramdnnen har
delat upp sig och filmar fran olika vinklar. De dr tysta ndr de filmar vad som
gors.” (utdrag fran observation).

Figur 20 (Grupp 4) Kameraméannen har placerat ut sig  Figur 21 (Grupp 4) Kameramannen har placerat

pa olika platser for att filma fran olika vinklar. ut sig for att filma fran olika vinklar.
Bildproducenterna tittar pa nar
kameramannen filmar.

Ovanstaende utdrag visar pa den enkelhet som finns och gor det mojligt att filma fran
olika vinklar. Kamerateamet var under denna inspelning tyst vilket var mojligt for att det
tidigare hade en gemensam diskussion och kom fram till en struktur for hur inspelningen
skulle ga till. Alla deltagare visste vad de skulle géra och nar.
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5.4.2.2 ”Forskare 1: Ténkte ni pG ndgot rent kameramdssigt? Var det ndgot ni ténkte
paG? Med ljus eller ljud? Hur ni skulle fadnga ljudet, eller hérde ni?

Kameraman: Jag tdnkte inte ndt sant.

Bildproducent 1: Det enda jag tdnkte pa var att ndr man filmar sG mdaste man
noga titta pa kameran ndr man filmar, sG att man inte tittar bredvid. Fér det
blir ldtt att man tittar bredvid ndr man hdller den snett, ddrfér att man
[ohérbart ord] sGg bra. Men det gér man inte, for det var vildigt ofta det var
man bara sdg en liten bit pd kanten av skdrmen.

Forskare 1: Man mdste fokusera.

Bildproducent 1: Man madste titta genom kameran ndr man gér nanting.

Forskare 1: Men det mdrkte kanske ni att det kanske var sneda bilder.

Bildproducent 1: Aa att man liksom tittade bredvid [ohérbart].” (utdrag fran
fokusgrupp).

v < P ‘ i ﬁ
Figur 23 (Grupp 4) Kameramannen fokuserar inte pa vad
hon filmar.

Figur 22 (Grupp 4) En kameraman som fokuserar pa det
hon filmar.

Figur 25 (Grupp 4) Visar vad
assistenten fran Figur 24 filmade.

Figur 24 (Grupp 4) Kameramannen gor aktiviteten i
montern och assistenten filmar. Den gréna pilen visar var
assistenten tittar och den réda pilen visar vad han filmar.

Kameramannen i citat 5.4.2.2 tankte inte sjdlva pa hur de filmade vilket istdllet
bildproducenterna gjorde, som hade kommentarer och tankar kring det. Varfor det var
bildproducenterna och inte kameramannen som tankte pa detta kan bero p3, att det var
bildproducenterna som sag resultatet, av vad som filmats och inte kameraméannen
sjalva.
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Figur 26 (Grupp 4) Visar nar Figur 27 (Grupp 4) Visar
en kameraman fokuserar p4 hdr en kameraman inte
det den filmar. fokuserar pa det den

filmar, utan filmar snett
istallet.

5.4.2.3 ”Kameraman: Ommen nu dr alla pd samma stélle sa jag sprider ut mig lite"
(utdrag fran observation).

Exemplet ovan (5.4.2.3) kommer fran Stapelbdddsparken dar grupp 2 provade pa
prototypl. | detta test samlades manga av kameramdnnen pa samma stille vid ett
tillfdlle, som en av kameramannen upptackte och kommenterade det, samt tog eget
initiativ att flytta pa sig pa ett sdtt som gjorde de andra i gruppen medvetna om
problemet. Han insag att de alla filmade pa ett sdtt som gjorde att bildproducenten fick
samma bildinnehall fran samtliga kameror.

5.4.2.4 ”"Forskare 1: Hur gjorde ni med vinklar, tdnkte ni att ni skulle vdélja olika vinklar?
Kameraman: Ja underifran.
Forskare 1: Varfor gjorde ni det?
Kameraman: Fér da ser man ldngre ut.

Kameraman: Det blir fetare att se underifran ocksa dn att filma rakt fram det
ser s@ tradigt ut.” (utdrag frdn fokusgrupp).

| citaten fran 5.4.2.4 berattade grupp 2 om hur de tankte kring kameravinklar nar de
filmade, att det var battre att filma underifran fér att da sag manniskorna langre ut. Det
blir intressantare att titta pa nar det filmas underifran istallet for framifran.

5.4.3 Filma tydligt

En viktig sak som deltagarna forsokte tdanka pa var att filma tydligt, med detta menas att
den som filmar, skall filma sa att den som tittar pa videon skall forsta vad det dr som
hander, detta innefattar bland annat att det ar viktigt att bildproducent och kameraman
samarbetar, for att det som filmas skall visas fran borjan och inte mitt i en sekvens som
gor det svart for den som tittar att forsta vad det &r som hander. En annan viktig bit var
att filma vad som hande steg, for steg for att gora det lattare for den som tittar att
hdanga med pa vad som hande.
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5.4.3.1 ”Kameraman: Vi far ldsa ut fragorna och svaren sa att man vet va det dr, fattar
du? Nd men om man fdr en frdga, sa ldser man upp den och sen sa séiger man
vad svaret ér ocksa.
Assistent: Jaha...
Kameraman: Det blir ju lite...
Assistent: Det dr béttre om du pratar.
Kameraman: Va?
Assistent: Det dr béttre om du pratar.
Kameraman: Okej, sa du filmar.

Assistent: Humm... Nd! Du far.

Kameraman: Aha sa du sitter, sd Ildser jag upp fragan, men da far du énda sdga
svaret.” (utdrag frén observation).

Ovan (5.4.3.1) diskuterar kameramannen och assistenten hur de skall ga tillvdga for att
visa hur en monter fungerar och for att den som tittar, skall férsta vad som hander.

5.4.3.2 ”Kameramannen och assistenten gdr in i montern med I6gndetektorn.
Kameraman: Okej nu ska vi nog véinta.
Assistent: ?? [Ser frdgande ut].
Assistent: Varfér ska vi vénta?

Kameraman: Men vi skulle ju fGd med hela experimentet, sa dom kommer att
komma a sdga ndr vi filma och da gér de ddr.” (utdrag fragn observation).

Vidare diskuterade samma kameraman och assistent (i citat 5.4.3.2) om nar de skulle
borja filma. Assistenten forstod inte varfor de skulle vdnta, men kameramannen
forklarade att det inte var nagon idé att borja filma montern innan de hade fatt
klartecken fran nagon av Bildproducenterna.

30

Mobiled!



5.4.3.3 ”Bildproducent 1: Ehm. Vi gick runt och sa till vad dom kunde géra och sen sG
vdntade vi tills vi tryckte pag dom.

Bildproducent 2: Fast det dr nog Iéttare ndr man vet sahdr mer vem som gér
vad.

Bildproducent 1: Ja.
Bildproducent 2: Alltsa tydligare.
Forskare 1: Menar du vem som gér vad av .

Bildproducent 2: Aa, eller nér man goér sjdlva grejen, fér dom som gjorde vissa
saker sG kom inte det med sen.

Bildproducent 1: Att man bérjade filma mitt i nér de redan bérjat, for det var
dad det var ledigt. Fér det var ngn annan som gjorde ndgot samtidigt.

Forskare 1: SG ni bytte kamera med ndn som redan hade bérjat.

Bildproducent 1: A, sG man skulle behéva tajma det lite mer tillsammans, sa
man vet liksom, att man kan sédga till precis innan s att det bérjar exakt nér
dom.” (utdrag fran fokusgrupp).

Bildproducenterna berattade (i 5.4.3.3) hur de gick tillvdga for att mixa ihop de fyra
kamerorna och att ett av deras storsta problem var att det var svart att fa det tydligt.
Ofta nar de bytte kamera, hade kameran de bytte till redan borjat filma nagot, som
medforde att de fick starta i en redan pabérjad filmsekvens, vilket gjorde det svart for
den som tittade att forsta vad som visades.

Att filma tydligt for att den som tittar skall forsta ger dven en larandeaspekt. Forsoka
ldra andra genom att tala om vad som filmas, for den som tittar skall forsta. Larande ar
att den som filmar, sjdlv maste forsta vad denne filmar och berattar och 6ka sin egen
kunskap for att kunna férmedla detta samtidigt som andra kan ta del av det.

Ett hjalpmedel skulle prototypl och prototyp2 kunna vara, da det ar mojligt att filma och
stromma video live till en webbsida som Bambuser, for att goéra skolredovisningar
utanfér klassrummet. De klassiska skolredovisningarna dar en elev star framme vid
tavlan och redovisar nagot, kanske visas nagra overheadbilder eller en PowerPoint.
Genom att anvanda en applikation i mobiltelefonen som prototypl och prototyp2, ar
det mojligt for den som redovisar eller tycker att det dr obehagligt att sta langst fram i
klassrummet, med resten av sin klass stirrandes emot sig, istdllet att filma och beratta
om de saker som denna filmar och ser inte de andra i klassrummet. Detta skulle kunna
vara ett satt for att lara sig pa lika villkor, utan att utsatta elever som mar daligt av att
sta langst fram i klassrummet och prata, att istdllet 6va pa presentationstekniken utan
att se de andra i klassen.

En god fordel med att arbeta pa detta satt skulle vara att det gar att ta med larandet till
andra platser utanfor klassrummet och anda kunna gora redovisningar. Det ar mojligt att
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befinna sig i en viss miljo och inte bara visa en bild av den i en redovisning. Dessutom ar
det mojligt for de som av nagon anledning inte kunde narvara vid redovisningstillfallet,
att se redovisningen live, direkt pa en dator, eller se videoklippet vid ett senare tillfalle.
Mojligheten att kunna anvanda materialet vid ett senare tillfdlle skapar ocksa varde, da
det kan anvandas hur manga ganger som helst for att tittas pa, alternativt att hamta
information fran videoklippen som kan anvandas till nagot annat.

5.4.4 Ljud som finns

Varje kamera som filmar tar upp ljud runt omkring och det gér det majligt for den som
filmar att beratta vad det ar som denne filmar. Det medfor ocksa utmaningar da alla ljud
runt omkring inte ar lika 6nskade att fa med i videon.

| citat 5.3.2.2 fran fokusgruppen med grupp 4 problemet att kameraméannen inte visste
om det var deras kamera som sande eller inte, vilket bidrog till att kameramannen pa
nagot vis behévde kommunicera med bildproducenten for att fa reda pa detta. Ett satt
for att ta reda pa detta var enligt kameramannen var att ropa och fraga om det var hon
som sande, vilket den ena bildproducenten menade skulle horas pa filmen.

5.4.5 Tidigare erfarenheter
Nagra av deltagarna vid testtillfdllena hade erfarenheter av att filma och mixa ihop olika
videos.

5.4.5.1 ”Kameraman: Vi filmar nésta allt vi gér.
Forskare 1: Med era egna mobiltelefoner da eller?
Kameraman: Ja [nickar].
Forskare 1: Vad brukar ni filma da? Filmar man sig sjdlv da eller?
Kameraman: Man filmar varandra.
Forskare 1: Hur gér ni med dom filmerna sen da?
Kameraman: Mixar ihop dem [ohérbart].
Forskare 1: Om ni tva filmar mixar ni ihop dem sen da eller?
Kameraman: Ja [nickar].” (utdrag fran informell intervju).

| citatet (5.4.5.1) ovan berattar en av forskarna foér skateboardkillarna i grupp 3, om idén
med att filma och mixa ihop videos som strommas direkt till Internetsidan Bambuser.
Skateboardkillarna berattar att de redan gor videor, dar de redigerar ihop olika filmer till
en video. Pa YouTube finns det videos upplagda fran Stapelbdddsparken i Malmo, flera
av videorna innehaller redigeringar dar olika videos som har klippts ihop. Den 2 augusti
2010 gav sokordet “Stapelbaddsparken” pa YouTube 551 stycken traffar. Efter att ha
granskat flera av dessa videoklipp, framkommer det att manga av dessa innehaller
dokumentation av vad som hander och gors pa Stapelbaddsparken. Flera filmar sig sjilva
eller sina kompisar, andra videoklipp innehaller olika event dar en eller flera duktiga
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skateboardakare besoker parken och gor uppvisningar. Dessa videoklipp ar filmade med
filmkameror och kameramobiler och darfér finns det redan idag ett anvandningsomrade
for en applikation som gor det majligt att filma med flera kameror samtidigt som kan
mixas ihop pa Stapelbaddsparken.

Skate - Sweden - 10/5 - 08 - Stapelbaddsparken

Skatesession at Stapelbaddsparken, Malmd. Featuring: Karim Arfaoui, Jens

Svensson and Alfred Nisses.

av lsakLindblad 2 drsedan 13 143 visningar

Patrik Erlandsson Stapelbaddsparken Malma 090716

A short skateboardmovie from Stap ken Malmd

avmelowave 14&rsedan 1356 visningar

Sean Malto i stapelbaddsparken
Skateboarding ;P
av EmilAlbertsson 3 arsedan 18 747 visningar

Oversatt Karim Arfaoui in Stapelbaddsparken

Karim Arfaouiin Stapelbaddsparken, oct. 2007. Filmed and edited by Alfred
Nisses ® 2007

avteamsopsack 2 arsedan 14 077 visningar

skate pa stapelbaddsparken D]

med affe(QallaS)jag(teamstubbe)henry(98fingerboard98)och danne(hejhej963)! a
just det subscribe!

avteamstubbe 11 manader sedan 2 300 visningar

iy

Scooting in Stapelbaddsparken

var i malmd pa hemvagen fran semestern,, fim i fran en av sveriges storsta parke
Stapelbddd ENJOY (glom inte ranka,subscribe och kommentera pls ;)

wd
Figur 28 Bild fran YouTube som visar videoklipp som lagts upp fran
stapelbaddsparken.

Enligt en undersdkning pa Universeum (Dahlstréom, 2010) fotograferade och filmade
flera besokare sitt besok och manga av dessa planerade att dela med sig av sina
upplevelser till andra, genom att ldgga upp materialet pa Internet och pa bland annat
YouTube som skateboardakarna pa Stapelbaddsparken gor. Skateboardakarna delar
med sig av sina upplevelser fran Stapelbaddsparken och ldgger upp dessa pa YouTube
och det moijligt for andra att se vad som hander dar.

5.4.6 Deltagarperspektiv och erfarenhet
Att befinna sig i en miljo som ar val bekant ger en viss trygghet som i detta fall kan
innebara kunskap om vad som ar lampligt att filma eller inte.
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5.4.6.1 “"Forskare 1: Var det svartfér dig som var bildproducent att veta vem som var
vem ndir du valde?

Bildproducent: Nej jag tdnkte inte pd det utan kollade pé det som sdg bra ut.
Forskare 1: Hur tdnkte du ndr du valde?

Bildproducent: Jag tog det som sdg bra ut och mycket av Stapeln, sG man sdg
skateboarddkare, en bild av sjélva stapeln.” (utdrag frdn fokusgrupp).

(5.4.6.1) Eftersom att bildproducenten i grupp 2 sjélv var skateboardakare och befann
sig pa Stapelbaddsparken, visste han vad som skulle visas och inte. Han ville ge en sa bra
bild och visa sa mycket av Stapelbaddsparken som mojligt. Bildproducenten fokuserade
inte pa vems kamera som filmade utan pa vad som filmades, hur det sag ut och vilken
bild det gav av hans egen miljo, Stapelbaddsparken.

6 Diskussion

Bentley et al. (1992) har gjort studier om hur flygtrafikkontrollrum fungerar. Pa radarn i
kontrollrummet ar det majligt att se vad det dar som hander i flygtrafiken for tillfallet,
samtidigt som det ar omdjligt for manniskor som arbetar i kontrollrummet att veta vad
som kommer att hdnda inom nagra fa minuter, vilket gor att det maste ha ett visst
forhallningssatt till detta (Bentley et al.,, 1992). Liknande forhallningssatt maste en
bildproducent ha, for den vet aldrig med sdkerhet vad som kommer att handa harnast.
Nar ett flygplan befinner sig i vantande position i luften infoér en landning ar denna i
standig rorelse och kan aldrig sta stilla (Bentley et al., 1992), dven nar en kamera inte
sander filmar denna nagot hela tiden och slutar inte férran applikationen stangs ner.

6.1 Deltagarperspektiv

Deltagarna skiljde sig at i vilken miljé dessa befann sig i, om miljon var en sadan plast
som de kande val eller inte. Grupp 2 bestod bara av skateboardkillar som visste hur
miljén skulle filmas till skillnad fran grupp 1 som bestod av praktikanter utan nagon klar
anknytning till miljon och ville filma det som sag kul ut i deras 6gon, nar nagon
skateboardakare ramlade. Grupp 2 ville tvdartom filma det som sag bra ut, ndmligen
skateboardakare som akte bra. De har filmat sina aktiviteter och gjort videos som de har
lagt upp pa YouTube. Dessa tva grupper visar en tydlig skillnad pa hur det ar att filma nar
det finns, eller inte finns nagon personlig anknytning till den miljén som man befinner

sig i.

6.2 Att fungera som ett mobilt kamerateam

Bildproducenten ar den eller de personer som beslutar vilken kamera som skall séndas
och nar. Det hinder att det ar bildproducenten som tar ansvar for hela kamerateamet
och styr upp nar det behovs, exempelvis om flera skulle filma en och samma plats.
Bildproducenten ser vad alla filmar med rorliga bilder pa displayen med prototypl och
stillbilder prototyp2. Bildproducenterna upplevde det problematiskt med stillbilder
eftersom det var svarare att fa en Gverblick pa vad alla filmade och kande att de var
tvungna och att ga runt mer, for att se vad kameramannen filmade. Bildproducenterna
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menade att det var enklare att anvanda sig av prototypl, da denna gav en battre
Oversikt av vad kameramannen gjorde.

Att det ar bildproducenten som tar ett styrande ansvar tycks vara naturligt, for det ar
denna person som ser vad de andra i kamerateamet gor och filmar. Om det inte hade
varit bildproducenten som tog detta ansvar, vem skulle da géra det? Nagon av
kameraméannen? Hur hade det gatt till? Filma sjalv och samtidigt halla reda pa vad de
andra filmar och férmedla detta till bildproducenten, det verkar inte rimligt. En annan
[6sning hade varit om det hade funnits ytterligare en person utan kamera- eller
bildproducentutrustning, som enbart hade gatt runt och tittat pa vad de andra gjorde
och fungerat som en sorts regissor.

Tva av grupperna hade tva bildproducenterna, de andra tva grupperna hade en
bildproducent. Att vara tva bildproducenter i ett kamerateam innebér att tva stycken
maste dela pa en och samma uppgift och darmed samarbeta, for att utféra uppgiften.
Som konstateras blev det en bildproducent som var huvudaktér och den andra blev en
undergiven producent. Tillsammans hjalptes dessa tva at att mixa mellan kamerorna.
Tillsammans var det enklare att fa en god 6versikt pa vad de andra filmade och stérre
fokus kunde laggas pa att mixa, an nar det var en ensam bildproducent som fick skota
allt pa egen hand. Darfor ar det en god idé att vara mer dn en bildproducent.

Bildproducenten &r den styrande personen, for att kameraménnen lyssnade pa denna.
Om de inte hade gjort detta, hade det inte heller varit mojligt for bildproducenten att ta
ansvaret att styra.
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Figur 29 (Grupp 1) Bildproducent ber den grona Figur 30 (Grupp 1) Den grona ringade
inringade kameraméannen att filma fran andra kameramannen gar bort mot andra sidan.
sidan.

Figur 31 (Grupp 1) Den grona inringade kameramannen star pa andra sidan och
filmar.

6.3 Agera kameraman
Kameramannen ar de som filmar med mobiltelefonen och det ar detta som
bildproducenten ser och mixar mellan.

Nar kameraméannen var nyborjare tenderade dessa att filma samma saker fran ungefar
samma plats och vi kan fraga oss varfor? Ett svar kan vara att de kdnde osdkerhet innan
de lart kdnna den nya tekniken och darfor var det lattare att befinna sig pa samma plats
som de andra i kamerateamet. Att befinna sig ndra de andra i kamerateamet kan gora
det enklare att kommunicera och skapar trygghet.

Efter att kameramannen lart kdnna tekniken battre filmade de sjadlva och inte i grupp, de
diskuterade tillsammans i hela kamerateamet om vad de skulle filma, vem som skulle
filma och nar, vi kan fraga oss varfor ar det sahar? Svaret pa detta kan vara att de kdnde
sig mer bekvdma med tekniken och férstod mer hur det fungerar att filma tillsammans i
ett kamerateam. Nar de forstod att de var ett kamerateam som tillsammans
producerade nagot, insdg att de behovde strukturera upp arbetet for att férenkla och
forbattra sina arbetsuppgifter.
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6.4 Skillnaderna mellan Stapelbaddsparken och Universeum

Som redovisats tidigare i rapporten fick deltagarna fran Stapelbaddsparken och
Universeum olika direktiv att félja. Grupperna fran Stapelbdddsparken fick inga och fick
filma vad de kdnde for. Pa Universeum daremot fick de uppdrag att filma sa att den som
tittade pa videon fick en dverskadlig bild av avdelningen Krimlab, pa Universeum. Efter
att det hade gjorts, skulle de forklara olika montrar foér den som tittade. De skulle Iassas
att det var en van eller liknande som satt hemma och tittade pa datorn, tyngdpunkten
har var att denna person skulle férsta vad som visades.

Instruktionsskillnaden kan ha varit avgérande for vissa deltagare som visste eller inte
visste vad de skulle filma. For skateboardakarna pa Stapelbadddsparken var det inget
problem att veta vad som skulle filmas eller inte for de hade redan en klar bild for sig,
medan praktikanterna inte hade samma kunskap om vad som skulle filmas och valde
darfor att filma det som var ratt i deras 6gon och var helt fel i skateboardakarnas 6gon.
Pa Universeum visste deltagarna ungefar vad de skulle filma, vilket var bra da detta inte
tillhorde deras egen miljé och det kan darfor diskuteras varfor de olika grupperna
filmade som de gjorde. Skateboardakarna pa Stapelbadddsparken hade ett mikro
perspektiv som innebar, att de hade en bild av hur parken ser ut inifran med olika
normer och varderingar, medan praktikanterna hade ett makroperspektiv, det vill saga
en mer overgripande bild av skateboardparken.

Om praktikanterna istéllet hade filmat i sin egen miljé hade dessa kanske filmat pa ett
helt annat satt, exempelvis om de varit i skolan, filmat sina kompisar i korridorerna eller
pa skolgarden och vetat vilka de skulle filma. For skateboardakarna fanns det redan
normer for vad som var lampligt och inte att visa upp, som saknades hos praktikanterna.

6.5 Prototyp1 och 2, vad var skillnaderna?

Utifran utvarderingarna har det framkommit att den framsta och den viktigaste
skillnaden som gor att de tva prototyperna skiljer sig at ar, att prototypl har rorliga
bilder som gor det mojligt for bildproducenten att se vad kameraméannen filmar pa
mobiltelefonens display, medan prototyp2 enbart visar en och samma stillbild och vad
kameramannen filmar syns inte. For bildproducenten var det viktigt att se vad
kameramannen filmade, for att det underlattade nar de skulle mixa.

En annan skillnad pa prototyperna var att prototyp1 hade en fordréjning mellan det som
filmades och det som visades pa bildproducentens display. Nagra bildproducenter tyckte
att det var problematiskt, da de inte visste vilken kamera de ville byta till. Detta for att
filmsekvensen dnnu inte hade visats pa bildproducentens display och de fick darfor
vanta. Nagon fordrojning pa prototyp2 uppfattades inte, men med den kunde inte
bildproducenten heller se vad de andra filmade och inte uppleva nagon férdréjning om
en sadan fanns.

Det som filmades med prototyp1 gick att hitta och titta pa Bambusers hemsida live och i
efterhand. Det som filmades med prototyp2 kunde inte hittas i efterhand och darfor
fanns ingen mojlighet att géra en analys av det materialet.
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Testtillfallena dgde rum i tva olika miljder, pa Stapelbaddsparken i Malmo utomhus och
pa Universeum i Go6teborg inomhus. Prototypl kunde utvdrderas i bada miljderna,
medan prototyp2, bara kunde utvdrderas pa Stapelbdddsparken pa grund av problem
med atkomst av natverket.

For att prototyp2 inte fungerade inne pa Universeum var det endast mojligt att
utvirdera den pa Stapelbdddsparken, som medforde att mindre material for att
utvdrdera denna kunde tillhandahallas och som namndes ovan gick videorna som
genererades av deltagarna med prototyp2 inte att komma at och ytterligare material for
att utvardera prototypen minskades. Det paverkade givetvis undersdkningen, men inte
pa ett sadant satt att det inte gick att jamfora anvandarvanligheten hos prototyperna.

Da det bara var prototypl som fungerade i bada testmiljéerna kan denna betraktas som
mer stabil an prototyp2, men detta bor betraktas som svagt for att ingen direkt
undersokning kring detta har gjorts.

Prototyp2 hade fyra stillbilder som visades, dessa togs automatiskt nar applikationen
startade, det hdande att vissa var svarta for kameramannen som héll i mobiltelefonen,
holl for kameralinsen for att denna inte var medveten om att kameran hade startas.
Istdllet for en sadan forsta bild, hade det varit lampligt med en last ikon, med en siffra
mellan 1-4, som representerade numret pa mobiltelefonerna och pa sa vis gora det
moijligt for bildproducenten att i alla fall kunna mixa mellan ratt kameror, utefter vad
denna ser filmas.

6.6 Potentiella anvindningsomraden

Mojligheten att kunna anvanda en mobilapplikation som prototypl och prototyp2 for
att 6ka larande, genom att sjalv berdtta om nagot och filma det sa att nagon annan skall
kunna forsta det, kan skapa nytta genom att erbjuda nya satt for att gora redovisningar
pa. Att ha mojligheten att redovisa utanfor klassrummet medfor att det &r mojligt att
befinna sig pa en annan plats, kanske i ett annat land och méjligheterna vidgas darmed
ytterligare. For den som tycker att det dr obehagligt att sta langst fram i klassrummet
och redovisa ar detta ett alternativ som gor det majligt att pa lika villkor att redovisa. Att
redovisa med hjalp av denna teknik behover inte innebara att inte resten av klassen ser
den som redovisar, utan snarare att den som redovisar inte behdver se resten av
klassen.

Videomaterialet laggs upp pa en webbsida, sparas och kan anvandas igen vid ett senare
tillfalle, tittas pa eller ateranvandas. Det skulle ocksa kunna vara ett bra hjalpmedel for
att se hur en elev har utvecklas genom att titta pa ett forsta filmklipp och ett senare for
att jamfora.

En mobilapplikation som prototypl och prototyp2 skulle dven kunna anvandas pa
science centre for att 6ka interaktionen vid olika utstallningar mellan besokare. En grupp
av besokare bildar ett kamerateam, nagra filmar, en eller tvd mixar mellan de olika
kamerorna och tillsammans utfér de alla en gemensam aktivitet, dér de alla maste
samarbeta. Forskarna Heath och vom Lhen (2008) skriver om att interaktionen mellan
besokare ar lag vid ett besok pa science centre. Vid ett besok pa ett science centre skulle
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denna teknik kunna vara ett hjalpmedel for att 6ka interaktionen mellan besékare under
ett sddant besok.

6.7 Utmaningar

Skateboardkilarna fran grupp 2 pa Stapelbdddsparken poangterade att de tyckte att
bildkvalitén var viktig fér dem néar de filmade. Hur paverkar bildkvalitén? Att bildkvalitén
blir sdmre, gor det svarare att se detaljer pa det som filmas exempelvis texter ar svara
att ldsa (som ofta filmades av grupp 4 pa Universeum). Om bildkvalitén blivit battre hade
nyttan okat, for det ar mojligt att férsta det som filmas battre och majligheten att ta del
av mer okar.

En eventuell I6sning fér att fa battre bildkvalité ar TeliaSoneras 4G-nat. TeliaSonera
lanserade varldens forsta 4G-nat i Stockholm den 14 september 2009 och under det
tredje kvartalet under 2010 ar det tankt att det dven skall lanseras i Goteborg, Malmg,
Uppsala, Vasteras, Linképing, Sundsvall och Lund (Telia 4G). 4G ar fjarde generationens
nat for mobil kommunikation som innebdr att det kommer att bli snabbare
dataoverféringshastigheter an vad det har varit tidigare (Telia 4G). Troligtvis kommer
realtidskommunikation sdsom video att fa battre bildkvalité (Telia 4G), detta betyder att
bildkvalitén for en mobilapplikation som prototyp1l eller prototyp2 kan tankas bli battre.

En annan viktig fraga att ta reda pa &r, vilken betydelse som detaljerna har? Detaljer gor
det majligt att forsta vad som filmas och saker kan darfor férklaras verbalt med ord och
visuellt med rorliga bilder. Dessa tva satt att forklara pa bidrar med tva viktiga bitar, 1.
att det kan vara svart att férklara hur nagot ser ut, men enkelt att visa med bild, 2. att
visa nagot utan att forklara vad som hander, gor det svart att férsta hur och varfér nagot
hander.

En annan utmaning som framkom i undersdkningen var fragan, vem sadnder? Det
framkom fran videorna som deltagarna i grupp 4 genererade under utvdrderingen pa
Universeum, att det fanns tillfdllen da en eller flera kameraman, eller assistenten
pratade om annat som inte tillhérde uppgiften nar de satt och vantade pa att det skulle
bli deras tur att filma. Eller att de filmade nagot som var ovasentligt, exempelvis ner i
marken for att de inte visste vem som sidnde. Grupp 4 papekade dven detta under
fokusgruppen att det var svart att veta vems kamera som sande. Ett satt for att undvika
sadana problem skulle kunna vara att, alla skall veta vad som skall filmas och i vilken
ordning. Denna idé dr dven nagot som grupp 4 visat fungerar, da dessa innan den sista
ovningen pratade ihop sig och strukturerade upp sig i gruppen.

7 Slutsats

Att vara ett mobilt kamerateam ar ingen enkel uppgift, i synnerhet inte for
bildproducenten som inte alltid vet var kameramannen befinner sig. Med prototyp1l var
det mojligt for bildproducenten att se rorliga bilder och fa en uppfattning om var
kameramannen befann sig och filmade. Dock hade prototypl en viss fordrdjning som
upplevdes som nagot negativt, men med ratt arbetsmetoder skulle detta istéllet kunna
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vara en fordel for bildproducenten. Bildkvalitén o6nskades ocksa bli battre, men
I6sningen for bada aspekterna verkar kunna l6sas med 4G nétet.

Aven fast det var svart for kameramannen att veta nir de filmade, dr det dnda inte
nodvandigt att det visas pa mobiltelefonen nar det filmar. Forberedelser, struktur och
samarbete kan |6sa detta och bidrar till battre interaktion mellan deltagare i ett
kamerateam.

Det kan finnas nytta for en tjanst som prototypl och prototyp2 i olika
anvandningsomraden. Den prototyp som fick bast kritik fran deltagarna, framst fran
bildproducenterna, eftersom att det var dessa som upplevde den storsta skillnaden, var
prototypl.
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