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Abstrakt

Webbsidan “The Milan Memoirs” är en multimediaupplevelse av att stiga ur sin 
bekvämlighetszon, att mista någon man älskar, en kamp med mental hälsa och vikten av 
vänskap. En blandning av text, illustration, animation, ljud, video och foto ger liv till en 
personlig berättelse om ett Erasmusutbyte i Milano, Italien. 

Forskningsdelen av arbetet fokuserar på digitalt berättande. I denna del utforskar jag 
det digitala berättandets historia och framtid, tar upp exempel och diskuterar skillnaden 
mellan traditionellt och digitalt berättande.
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Tiivistelmä

Verkkosivusto The Milan Memoirs on multimediakokemus joka käsittelee 
mukavuusvyöhykkeeltään ulos astumisesta, rakkaan henkilön menettämisestä,  
mielenterveyden taistelusta  ja ystävyyden merkityksestä. Sekoitus tekstejä, illustraatioita, 
animaatioita, ääntä, videoita ja valokuvia auttaa herättämään eloon henkilökohtaisen 
tarinan Erasmus-vaihdosta Milanossa, Italiassa. 

Tutkimusosa keskittyy digitaaliseen tarinankerrontaan. Tässä osassa tutustutaan digitaalisen 
tarinankerronnan historiaan ja sen tulevaisuuteen, tuon esille esimerkkejä, keskustelen 
perinteisen ja digitaalisen tarinankerronnan eroista.
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Summary

The Website The Milan Memoirs is a multimedia experience about stepping out of your 
comfort zone, the loss of a loved one, a struggle with mental health and the importance 
of friendship. A mix of text, illustration, animation, sound, video and photo helps bring to 
life the story of an Erasmus exchange in Milan, Italy. 

The research part focuses on digital storytelling. In this part I explore the history and future 
of digital storytelling, bring up examples and discuss the difference between traditional 
and digital storytelling and talk about its future.
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Inledning 
Våren 2019 åkte jag till Milano i Italien på Erasmusutbyte. Upplevelsen 
var svår och utmanande och fylld av både glädje och sorg. I 
mitt examensarbete går jag in på djupet av denna händelserika 
upplevelse. Berättelsen är personlig och jag går in på ämnen såsom 
sorgen efter jag miste min farmor, mental hälsa och självsäkerhet.

”The Milan Memoirs” är en digital, multimediaupplevelse om mitt 
utbyte. Jag använder mig av flera former av media, såsom illustration, 
foto, ljud, animation och video för att skapa en helhet. Istället för att 
bara skriva om min upplevelse vill jag att användaren ska höra, se och 
känna det jag upplevde i Italien. 
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Syfte och mål
Syftet med mitt examensarbete är att berätta om min upplevelse av 
mitt Erasmusutbyte i form av en webbsida och att använda mig av 
olika mediaformer för att skapa en helhet. 

Mitt mål är att hjälpa sådana som har gått eller går igenom liknande 
upplevelser som min, för att få dem att känna sig mindre ensamma. 
För att de ska veta att de inte är de enda som har gått igenom det 
och kunna känna igen sig. Jag vill också behandla mental hälsa och 
sorg, ämnen som jag tycker är viktiga att diskutera. För att så många 
som möjligt ska dra nytta av hemsidan vill jag att den ska ha en stor 
spridning.

Examensarbetet är också ett sätt för mig att bearbeta allt som hänt, 
för att förstå det bättre, reflektera över och återuppleva det. Det är 
ett mål som jag redan har uppfyllt, eftersom jag under arbetets gång 
upptäckt mycket om mig själv. Det är också en möjlighet att visa min 
uppskattning för mina vänner och de som hjälpte mig under de 
svåraste stunderna. 
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Idéns utveckling
Då jag kom tillbaka till Finland och började fundera på vad jag ville 
göra som slutarbete var jag säker på en sak: jag ville göra något 
om Erasmusutbyten. Min ursprungliga idé var att göra en bok där 
jag skulle samla berättelser om utbyten. Berättelserna skulle jag 
samla genom att fråga vänner och skriva på Erasmusorganisationers 
Facebooksidor. Jag frågade alla mina vänner som varit på utbyte, 
kontaktade cirka 50 Facebooksidor och gjorde Instagram- och 
Facebookuppdateringar men fick endast sex svar. De flesta svaren 
var från mina vänner så det fanns inte mycket variation i ursprungsland, 
utbildningsområde och utbytesland. Därför bestämde jag mig att det 
var bäst att byta idé. 

Då jag jobbade med min ursprungliga idé hade jag skrivit om min 
egen upplevelse, så jag började fundera på om jag kunde göra 
något baserat på den. Jag ville göra något mer än en vanlig bok och 
fick ett förslag från en vän att göra en pop up-bok. Fastän jag tyckte 
om idén var jag lite osäker på den praktiska sidan, hur mycket nytta 
jag skulle ha av det i framtiden och om jag faktiskt ville göra det. 
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Jag fortsatte att fundera på olika möjligheter och kom ihåg en lektion 
om digitalt berättande i en av mina kurser i Milano. Vi hade gått igenom 
hur nyhetsartiklar använt sig av olika sorters media för att skapa 
en upplevelse. Jag bestämde mig för att använda mig av liknande 
metoder för att skapa en webbsida om mitt utbyte. Projektet var större 
i början; jag hade skrivit flera berättelser om mina resor under utbytet 
och planerade att göra en interaktiv karta. Men jag behövde fokusera 
på en berättelse för att göra den bästa möjliga hemsidan.
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Processen
Jag började med att göra en moodboard där jag bestämde färger 
och fonter och samlade illustrationer som skulle fungera som 
inspiration. Sedan gjorde jag en wireframe för att göra en layout och 
att få en bättre bild av vilket material jag behövde skapa och hitta. Då 
jag var färdig med wireframen visade jag den under ett Skypemöte 
för min vän Michele Marabelli, som skulle koda hemsidan. Medan 
Michele satte sig in i vilka program han skulle använda började jag 
med att skapa materialet. Illustrationerna gjorde jag med Adobe 
Photoshop och animationerna med Photoshop och After Effects. De 
två videorna i slutet av hemsidan editerade jag i Adobe Premiere 
Pro. Jag valde att editera ljudet i Premiere Pro istället för ett program 
specifikt för ljudeditering eftersom jag redan var bekväm med 
programmet. 

Så här såg en slide i min wireframe ut. Mycket har ändrats från denna första skiss till slutprodukten, till 
exempel är mängden text är betydigt mindre.
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Jag använde mig av en färgpalett med rosa, blå, lila och gul som var 
inspirerad av färgerna i ”Paper Girls”, en serietidning som jag köpte 
i Porto. Färgtemat är ett splittrat komplementärt färgschema, där man 
använder sig av tre färger som ligger bredvid varandra på färghjulet 
och en färg på motsatta sidan.  Jag valde färgerna eftersom det var en 
blandning av varma och kalla färger, vilket symboliserar de lyckliga 
och sorgsna stunderna i berättelsen.

Då jag skapade min moodboard samlade jag ihop ett par bilder för att visa upp färgtemat och känslan 
i arbetet. De två första bilderna är från serietidningen Paper Girls som var min inspiration för färgtemat. 
Sedan valde jag ut fonter och färger.
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Steg 1. Gör en snabb skiss.

Steg 4. Lägg till skuggor och ljus. Steg 5. Lägg till färgfläckar 
med penslarna  Beautiful Mess 
och Asteroid Belt från paketet 
Kyle’s Spatter Brushes.

Steg 6. Ändra på lagrets opacitet 
och blandningsläge (Täcka över/
Overlay).

Steg 2. Rita konturerna.

Processen av en animation

Steg 3. Fyll i basfärgerna.
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Steg 7: Lägg till flera lager blått. 
Börja med en liten boll vid handen 
och öka på mängden blå tills det har 
spridits sig över hela kroppen.

Steg 8: Animera de blåa lagren med Tidslinjefönstret i Photoshop (kan 
också göras i After Effects) så att de blir synliga en och en.

Steg 9: Använd Wiggle position-effekten i After Effects för att animationen 
ska skaka. Lägg till ljud och exportera.
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Jag valde att använda mig av ”retro” element såsom polaroidbilder 
och en telefonlur från en fast telefon för att skapa en kontrast till det 
mera moderna sättet jag valt att framställa berättelsen på. Idén med 
polaroidbilderna är också för att visa nostalgin som jag känner för 
upplevelsen fastän det inte var så länge sedan. 

Bilderna är tagna av mig och mina vänner under utbytet. De är 
fotograferade med mobiltelefon, med ett par undantag som 
fotograferats med systemkamera. De flesta videoklippen som jag 
använde till videon om mitt utbyte i Italien är filmade av min vän 
Bastian, som skickade en guldgruva av klipp då jag frågade efter 
videomaterial. Jag var osäker på om jag kunde använda klippen som 
jag hade filmat själv eftersom de var filmade horisontellt, vilket inte 
såg så bra ut. Jag löste problemet med att duplicera klippet, lägga 
det under, förstora och oskärpa det. Jag hade sett tricket användas 
i flera videor på Youtube och bestämde att det var en bra lösning. 

Då jag var färdig med materialet skickade jag det till Michele som 
började jobba med kodningen. Jag gick igenom allt under ett 
Skypesamtal. Jag förklarade i detalj hur jag ville att hemsidan skulle se 
ut. Michele kom inte med många frågor, så jag antar att min förklaring 
var tillräckligt klar. Vi diskuterade enbart ett par små, tekniska detaljer.
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Efter en handledning fick jag mycket användbar kritik, så jag bestämde 
mig för att ändra på mycket. Jag fick också tala med filmläraren Bo 
Forsander om att skapa dramaturgi i min berättelse. Vi gick igenom 
den dramaturgiska kurvan, och diskuterade hur jag kunde tillämpa 
den i min berättelse. Han sa att min berättelse saknade fokus och att 
jag till exempel kunde ha ”hur jag kom över mina rädslor/ångest” 
som ett tema. Vi gick också igenom vilka delar av texten som var 
överflödiga. 

Jag bestämde mig för att följa hans råd och gjorde stora ändringar 
i texten. Jag ändrade på färger och fonter, layout och lade till 
mera animationer och bilder. Jag spelade också in en berättarröst 
tillsammans med Chiara Pezzetti, en italiensk utbyteselev. Jag valde 
henne eftersom hon hade en fin röst och hennes accent passade bra 
med det italienska temat. 

När jag gjort alla ändringar skickade jag det uppdaterade materialet 
till Michele. Som tur var hade han inte kommit så långt i processen och 
höll fortfarande på att bekanta sig bättre med programmet, så han 
behövde inte göra om något. 

För att skapa hemsidan använde sig Michele av React, vilket är ett 
JavaScript-bibliotek som utvecklades av företagen Facebook och 
Instagram. 
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Forskning
Jag börjar med att definiera begreppet digitalt berättande. Med en 
bred definition skulle man kunna kalla nästan all media som tillverkas 
idag för digitalt berättande, eftersom man använder sig av digitala 
medel för att skapa och/eller konsumera det. De flesta böcker skrivs 
på en dator och vissa läser böcker på en pekplatta, allt fler ser på 
filmer och serier på streamingtjänster och datorprogram används för 
att editera och skapa effekter. Därför är det bäst att använda sig av en 
mera snäv definition av digitalt berättande: berättelser som skapas 
med digitala medel och publiceras i ett digitalt format. Med denna 
definition finns det ändå mycket som kan klassificeras som digitalt 
berättande: videor på Youtube, inlägg på sociala medier, bloggar, 
webbserier och noveller som publiceras på nätet. (Alexander, 2011)

En form av digitalt berättande som man inte ofta tänker på är berättelser 
som sprids via e-post. Du kanske har fått ett brev av nigeriansk prins 
eller din ”släkting” i Amerika som ber dig att skicka pengar. Sådana 
bluffmejl bevisar att digitalt berättande också kan användas för 
omoraliska ändamål. 

Det digitala berättandets historia

Digitalt berättande uppstod då datorn uppfanns, till och med före 
internet. Då skapade man berättelser i form av hypertextfiktion. 
Hypertextfiktion använder sig av länkar för att skapa en ickelinjär 
berättelse. Då ARPANET, en föregångare till dagens internet som 
kopplade amerikanska universitets datorer till varandra, skapades 
1969 började man dela berättelserna via nätverket. E-post användes 
för att dela berättelser. De första onlinespelen uppkom på 1970-talet 
och bestod då endast av text. Spelen hade ofta fokus på fantasy och 
äventyr. (Miller, 2004)

År 1991 lanserade Tim Berners-Lee World Wide Web, som han hade 
utvecklat i det schweiziska forskningscentrumet CERN. Uppfinningen 
gjorde det lättare för digitala berättelser att spridas. Men under 
webbens första år hade endast de mest teknologiuppdaterade 
tillgång till det, och det var inte lika användarvänligt som idag. Då 
den första grafiska internetbrowsern Mosaic uppfanns 1994 blev 
internetupplevelsen enklare för de som inte förstod sig på datateknik, 
vilket ledde till att fler människor flyttade online. (Miller, 2004)
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Med en större potentiell publik ökade skapandet av digitala 
berättelser under slutet av 1990-talet. Ett tidigt exempel är 
internetsåpoperan The Spot (1995–1997) som handlade om trendiga 
ungdomar som bodde i ett strandhus som kallades ”The Spot” i Santa 
Monica, Kalifornien. Hemsidan bestod av karaktärernas bloggar, 
e-post, bilder och korta videosnuttar. Tittarna kunde interagera med 
karaktärerna genom att ge dem råd. Råden kunde ändra på hur 
berättelsen framskred. Ett annat liknande exempel är Rachel’s Room 
(2001) där man följde med en tonårig flickas liv. Då man kunde skapa 
mera avancerade online-spel än de textbaserade spelen, uppstod 
Ultima Online (1997) och EverQuest (1999). (Miller, 2004)

Under de senaste åren har teknologin gjort mera avancerade 
webbsidor och videor möjliga. Med hjälp av sociala media är 
det allt lättare att dela sin berättelse. Nu används de inte bara för 
underhållning utan också för att sprida information, undervisa och 
marknadsföra. 

Logo för internetsåpoperan The Spot (1995–1997)
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Skillnader mellan digitalt                                               

och traditionellt berättande

Men vad är det som skiljer digitalt berättande från traditionellt 
berättande? Traditionellt berättande har länge använt sig av 
interaktivitet. Ett tidigt exempel är rollspel i antikens Grekland där 
man spelade ut mytologiska scener för att hylla gudarna. Ett av de 
tidigaste exemplen på interaktiva romaner är The Life and Opinions 
of Tristram Shandy, Gentleman som skrevs 1759–1766 av Laurence 
Sterne. Man har också experimenterat med interaktiv teater och 
film (Miller, 2004). Men då datorn uppfanns blev den interaktiva 
upplevelsen mycket enklare för användaren. Istället för att bläddra 
fram och tillbaka i en bok kan läsaren trycka på en knapp. 

Ett annat sätt digitalt berättande skiljer sig från traditionellt 
berättande är på hur det sprids. Eftersom vem som helst med en 
internetuppkoppling kan komma åt berättelsen leder det till att 
den kan få en större spridning än traditionella media. Internet gör 
det också möjligt för vem som helst, oavsett bakgrund eller teknisk 
förmåga, att dela sin berättelse. De flesta berättelser på nätet är 
av ”vanliga människor” utan utbildning i journalistik eller film. En 
sidoeffekt av detta är att man lätt kan gömmas i ett hav av berättelser. 
(Alexander, 2011)

Användning av digitalt berättande

Digitalt berättande kan användas för flera olika ändamål. Ett av de 
mest självklara ändamålen är underhållning, men det finns andra 
orsaker att skapa en onlineberättelse. Inom utbildning kan det 
användas för att diskutera olika teman och för att förbättra elevers 
berättarförmåga.  Det kan också användas inom terapi för att patienten 
ska förstå en traumatisk upplevelse bättre. Journalister använder sig 
av olika former av digitalt berättande för att skapa gripande artiklar 
som engagerar läsaren. Företag använder sig av digitalt berättande 
för marknadsföring för att fånga kunders intresse. Det kan också 
användas i kampanjer för att öka medvetenheten om till exempel 
mental hälsa, global uppvärmning, diskriminering, sjukdomar och 
andra viktiga ämnen. 
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Det digitala berättandets framtid

Då ny teknologi utvecklas kan den användas för att skapa en ny 
berättelseupplevelse. Det är svårt att förutspå exakt hur digitalt 
berättande kommer se ut i framtiden eftersom vi inte vet vilken 
teknologi som kommer att vara tillgänglig. Men vi kan få en bild av 
framtiden genom att undersöka ny teknologi och fundera på hur 
den kan användas i större utsträckning i framtiden. Till exempel kan 
framtidens digitala berättelser använda sig av VR-teknologi (Gwynne, 
2016). Spelindustrin använder sig redan av den teknologin, och det 
finns också exempel på webbsidor som använder sig av VR för att 
berätta en historia. Ett exempel är Roxham där man kan välja mellan 
en 360 graders vy eller VR. Roxham baserar sig på riktiga berättelser 
om emigranter som korsat den amerikansk-kanadensiska gränsen. 

Allt fler personer använder sig av mobiltelefoner, vilket har en stor 
inverkan på upplevelsen. Det blir därför allt viktigare att anpassa 
hemsidor och videor så att de är användbara på en mindre skärm. 

Den digitala berättelsen Roxham använder sig av VR-teknologi
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Exempel på digitala berättelser
En av de första artiklarna som använde sig av digitala metoder är 
Snowfall: the Avalanche at Tunnel Creek som skrevs av John Branch 
för New York Times. Då man ser på artikeln med moderna ögon ser 
den inte speciell ut, den består av text, video, grafik och slideshows 
precis som flera andra nutida artiklar. Men 2012, då den kom ut, var 
den banbrytande och blev tilldelad ett Pulitzer-pris.

En digital berättelse som jag inspirerades av då jag jobbade med 
mitt arbete var The Boat, en berättelse om en flyktingfamiljs resa. 
Berättelsen använder sig av ljud, rörelse och text. Då familjen 
befinner sig i en båt under en storm hör man ljudet av åskan, regnet 
och vågorna. Skärmen rör på sig på ett sätt som får läsaren att känna 
sig som om hen befinner sig i båten. The Boat är ett utmärkt exempel 
på hur man kan använda sig av olika digitala element för att skapa en 
annorlunda läsupplevelse. 

Den digitala novellen The Boat är en adaption av Matt Huynhs berättelse.
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The Immigrant Experience är en berättelse om åtta människor av 
olika bakgrund och ålder som immigrerat till Amerika. Berättelserna 
består av text, bilder och illustrationer. Under berättelsernas gång 
kan läsaren själv välja vad immigranten ska göra. Att låta läsaren själv 
göra val är ett smart sätt att få hen att se upplevelsen ur immigrantens 
synvinkel och känna empati. 

Ett exempel på digital interaktiv film är Netflixfilmen Bandersnatch 
(2018), regisserad av David Slade. Filmen handlar om en 
spelprogrammerare under 1980-talet som får uppgiften att göra 
ett spel baserat på en interaktiv bok. Tittaren kan välja mellan små 
val som vilket flingpaket huvudpersonen ska välja och stora val 
som ”Ska jag mörda min far?”.  Filmen har flera slut som beror på 
valen man gjort på vägen, vilket gör det till en intressant film att 
tala om med vänner, som kan ha sett ett annat slut än du. 

Den digitala novellen The Boat är en adaption av Matt Huynhs berättelse.

The Immigrant Experience är en samling av interaktiva berättelser om amerikanska immigranter.

Fionn Whitehead och Craig Parkinson spelar huvundrollerna i den 
interaktiva filmen Bandersnatch.
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Digitalt berättande, mental hälsa och sorg

Eftersom mitt arbete lägger stort fokus på mental hälsa och sorg vill jag 
undersöka andra digitala berättelser som behandlat liknande ämnen.

Adventure’s with Anxiety, skapad av Nicky Chase, är ett interaktivt spel 
där spelaren är en räv som representerar ångest. Målet med spelet är 
att ”skydda” din människa från sådant som kan skada henne. Men fastän 
räven vill skydda sin människa leder det till att hon lider. Nicky Chase 
har också gått djupare in på sin egen mentala hälsa i ett blogginlägg 
på hennes hemsida, där hon i sin tur använder sig av en varg för att 
representera ångest. 

Nat Napiorkowskas videor om mental ohälsa, till exempel Living with 
Depression, Living with Bipolar Disorder och Living with Social Anxiety, 
förklarar hur mentala sjukdomar kan se ut i en människas dagliga liv. 
Filmerna har ett vackert visuellt utseende fast de ämnen som hanteras 
inte är så vackra.

Nat Napiorkowskas videor 
om mental hälsa har ett starkt 
visuellt utseende.
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Musikern och youtubebloggaren Dodie Clark har talat mycket om sin 
mentala hälsa i videor och intervjuer och har skrivit flera sånger om 
sin ångerst och derealisation. Eftersom hon är så öppen om ämnet 
kan hennes följare som har liknande problem identifiera sig med 
henne. 

Youtubebloggaren och musikern Dodie Clark är mycket öppen om sin 
mentala hälsa.

DissociaDID är en Youtubekanal vars mål är att sprida korrekt information om 
dissociativ identitetsstörning.

Depression och ångest är så vanliga sjukdomar att det börjat bli 
mera socialt accepterat att tala om det. Men det finns mentala 
sjukdomar som ännu är ett stort tabu, som schizofreni och dissociativ 
identitetsstörning. Eftersom dessa sjukdomar inte talas om ofta och 
blir dåligt representerade i media, är det extra viktigt för de som 
har möjlighet att tala om ämnet att sprida korrekt information. En 
Youtubekanal vars mål är just detta är DissociaDID, där en kvinna 
talar om sina olika personligheter och sin erfarenhet av dissociativ 
identitetsstörning.
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Playground (2017) är en kortfilm av Bertie Gilbert där huvudpersonen 
är på väg till sin lillebrors begravning och blir kidnappad av en 
grupp barn. Med hjälp av barnen lär han sig att acceptera sin brors 
död. Filmen är ett annorlunda sätt att framställa processen att hantera 
sorg. Bertie Gilbert har också gjort en kortdokumentär om sorg, My 
Life is a Song for You (2020), där han intervjuat konstnärer om hur de 
använt sig av sin sorg för att skapa konst.
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Slutresultatet blev en webbsida med en berättarröst, ljudeffekter, 
animationer, foton och illustrationer.  Webbsidan hittas på addressen 
milanmemoirs.web.app.

Slutprodukt
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Då man kommer till slutet av webbsidan spelas en video upp med 
klipp från resorna jag gjorde under mitt utbyte. Där får man se de 
vackra ständerna jag besökte och deras fina vyer och byggnader. 
Man får också träffa mina vänner som nämndes i berättelsen.
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Reflektion
Under arbetet fick jag använda mig av flera av de färdigheterna jag 
lärt mig under mina år som en grafisk designstuderande och utveckla 
mina kunskaper i områden som jag inte hade mycket erfarenhet av. 
Jag har arbetat mera med tryckt material, så att göra något digitalt 
var en lärorik upplevelse. I början hanterade jag layoutjobbet på 
samma sätt som om det skulle ha varit ett tryckt material och tänkte 
inte tillräckligt mycket på hur läsupplevelsen skulle vara på en skärm. 
Efter ett par misstag och feedback, lärde jag mig att tänka på en 
digital slutprodukt. Jag var också ovan med att arbeta med ljud och 
rörlig bild, så att göra animationerna och editera berättarrösten och 
videon var mycket givande. Jag fick också lära mig att arbeta med en 
kodare och lära mig att ha tålamod men samtidigt pressa på tillräckligt 
mycket för att slutprodukten ska bli färdig i tid. 
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Tackord
Först och främst vill jag tacka Michele Marabelli för att han kodat 
hemsidan. Jag vill också tacka Bastian Muñoz Rojas för att han lät mig 
använda hans videoklipp till min video om erasmusupplevelsen. 
Ett stort tack till Chiara Pezzetti för att hon ställde upp som min 
berättarröst. vill tacka Sophie, Bastian, Justine, Mattia, Giacomo, 
Marianna och Kusuma för att de skickat berättelser till mig, som jag 
tyvärr inte kunde använda. Jag vill också tacka alla mina vänner 
som jag träffade under utbytet, utan dem skulle det inte finnas en 
berättelse att berätta. Jag vill tacka min handledare Jonas Rak och 
Anna Wallendahl, Bo Forsander, mina klasskamrater, vänner och 
familj för att de gett mig användbara råd och idéer som hjälpt mig 
med arbetet. Examensarbetet är dedikerat till min farmor Eva Airava, 
som var en stor förebild för mig.  




