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mellan traditionellt och digitalt berattande.
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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
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Inledning

Varen 2019 akte jag till Milanoiltalien pa Erasmusutbyte. Upplevelsen
var svar och utmanande och fylld av bade gladje och sorg. |
mitt examensarbete gar jag in pa djupet av denna hdndelserika
upplevelse. Beréttelsen ar personlig och jag gar in pa &mnen sasom
sorgen efter jag miste min farmor, mental hélsa och sjalvsakerhet.

"The Milan Memoirs” &r en digital, multimediaupplevelse om mitt
utbyte. Jag anvander mig av flera former av media, sasomiillustration,
foto, ljud, animation och video f6r att skapa en helhet. Istéllet for att
bara skriva om min upplevelse villjag att anvdndaren ska hora, se och
kdnna det jag upplevdeiltalien.






Syfte ochmal

Syftet med mitt examensarbete &r att beratta om min upplevelse av
mitt Erasmusutbyte i form av en webbsida och att anvanda mig av
olika mediaformer f6r att skapa en helhet.

Mitt mal &r att hjélpa sddana som har gatt eller gar igenom liknande
upplevelser som min, fér att fa dem att kdnna sig mindre ensamma.
For att de ska veta att de inte & de enda som har gatt igenom det
och kunna kanna igen sig. Jag vill ocksa behandla mental hélsa och
sorg, amnen som jag tycker &r viktiga att diskutera. For att sd manga
som mojligt ska dra nytta av hemsidan vill jag att den ska ha en stor
spridning.

Examensarbetet & ocksa ett satt for mig att bearbeta allt som hant,
for att forsta det battre, reflektera Gver och ateruppleva det. Det &r
ett mal som jag redan har uppfyllt, eftersom jag under arbetets gang
upptackt mycket om mig sjélv. Det &r ocksa en mojlighet att visa min
uppskattning f6r mina vanner och de som hjalpte mig under de
svaraste stunderna.
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Idéns utveckling

Da jag kom tillbaka till Finland och bérjade fundera pa vad jag ville
gora som slutarbete var jag sdker pa en sak: jag ville géra ndgot
om Erasmusutbyten. Min ursprungliga idé var att géra en bok dar
jag skulle samla beréattelser om utbyten. Berattelserna skulle jag
samla genom att fraga vanner och skriva pa Erasmusorganisationers
Facebooksidor. Jag fragade alla mina vanner som varit pa utbyte,
kontaktade cirka 50 Facebooksidor och gjorde Instagram- och
Facebookuppdateringar men fick endast sex svar. De flesta svaren
var fran mina vanner sa detfannsinte mycket variationiursprungsland,
utbildningsomrade och utbytesland. Dartér bestamde jag mig att det
var bast att byta idé.

D3 jag jobbade med min ursprungliga idé hade jag skrivit om min
egen upplevelse, sa jag borjade fundera pa om jag kunde gora
nagot baserat pa den. Jag ville géra nagot mer &n en vanlig bok och
fick ett forslag fran en van att géra en pop up-bok. Fastan jag tyckte
om idén var jag lite oséker pa den praktiska sidan, hur mycket nytta
jag skulle ha av det i framtiden och om jag faktiskt ville géra det.



Jag fortsatte att fundera pa olika méjligheter och kom ihdg en lektion
om digitalt berdttande i en av mina kurseriMilano. Vihade gattigenom
hur nyhetsartiklar anvant sig av olika sorters media for att skapa
en upplevelse. Jag bestamde mig fér att anvanda mig av liknande
metoder for att skapa en webbsida om mitt utbyte. Projektet var storre
i borjan; jag hade skrivit flera berattelser om mina resor under utbytet
och planerade att gora en interaktiv karta. Men jag behévde fokusera
pa en beréttelse for att géra den béasta mojliga hemsidan.
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Processen

Jag borjade med att géra en moodboard dér jag bestamde farger
och fonter och samlade illustrationer som skulle fungera som
inspiration. Sedan gjorde jag en wireframe f&r att gora en layout och
att fa en béattre bild av vilket material jag behdvde skapa och hitta. Da
jag var fardig med wireframen visade jag den under ett Skypemote
for min van Michele Marabelli, som skulle koda hemsidan. Medan
Michele satte sig in i vilkka program han skulle anvanda bérjade jag
med att skapa materialet. lllustrationerna gjorde jag med Adobe
Photoshop och animationerna med Photoshop och After Effects. De
tva videorna i slutet av hemsidan editerade jag i Adobe Premiere
Pro. Jag valde att editera ljudet i Premiere Pro istéllet for ett program
specifikt for ljudeditering eftersom jag redan var bekvdm med
programmet.

T Amfxi,c{?,

| started getting horrible anxiety
attacks, which wasn't anything
new for me, but they had never
been as frequent and intense.
Every time | would try to go to an

evept to Irgeet people, the ".T/ {Q‘.t Ll s wﬂbl ‘\ﬂwlif‘? el
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was after that that | came to the
realisation that | was depressed. |
considered giving up and going
home to Finland. But | knew that
wouldn't make me happier.

One evening | had the worst

anxiety attack of my life. | felt

like 1 couldn't breathe, like
someone was standing on my
chest. It was unbearable. Then it felt
like the world had stopped and there
was only me and darkness. After | had
calmed down the pain in my chest didn't
go away like it usually did. It stayed there
for two days.

My parents suggested |

come to Finland for a long

weekend, to meet the family

and my friends. After the visit |

still didn’t feel well but | had more

energy to make the changes |
needed to.

Heartbeat getting faster and faster, hyperventilating, (ticking like a timebomb?)

Sa hér sag en slide i min wireframe ut. Mycket har dndrats fran denna f6rsta skiss till slutprodukten, fill
exempel &r mdngden text ar betydigt mindre.
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Jag anvdnde mig av en fargpalett med rosa, bl3, lila och gul som var
inspirerad av fargerna i "Paper Girls”, en serietidning som jag kdpte
i Porto. Fargtemat ar ett splittrat komplementart fargschema, dér man
anvander sig av tre farger som ligger bredvid varandra pa farghjulet
och enfarg pa motsatta sidan. Jag valde fargerna eftersom det var en
blandning av varma och kalla farger, vilket symboliserar de lyckliga
och sorgsna stunderna i berattelsen.
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Dunbar TallMedium

D4 jag skapade min moodboard samlade jag ihop ett par bilder fér att visa upp fargtemat och kénslan
i arbetet. De tva férsta bilderna &r fran serietidningen Paper Girls som var min inspiration for fargtemat.
Sedan valde jag ut fonter och farger.
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Processen av en animation

Steg 1. Gor en snabb skiss. Steg 2. Rita konturerna. Steg 3. Fyllibasfargerna.

Steg 4. Lagg till skuggor ochljus.  Steg 5. Lagg till fargflackar Steg 6. Andra pa lagrets opacitet

med penslarna Beautiful Mess och blandningslage (Tacka 6ver/
och Asteroid Belt fran paketet Overlay).
Kyle's Spatter Brushes.
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Steg 7: Lagg till flera lager blatt.
Borja med en liten boll vid handen
och 6ka pa méngden bla tills det har
spridits sig 6ver hela kroppen.
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Steg 8: Animera de blaa lagren med Tidslinjefénstret i Photoshop (kan
ocksa goras i After Effects) sa att de blir synliga en och en.

Steg 9: Anvand Wiggle position-eftekten i After Eftects f6r att animationen
ska skaka. Lagg till ljud och exportera.
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Jag valde att anvdanda mig av "retro” element sasom polaroidbilder
och en telefonlur fran en fast telefon f6r att skapa en kontrast till det
mera moderna sattet jag valt att framstélla beréttelsen pa. Idén med
polaroidbilderna &r ocksa for att visa nostalgin som jag kénner for
upplevelsen fastdn det inte var sa lange sedan.

Bilderna &r tagna av mig och mina védnner under utbytet. De &r
fotograferade med mobiltelefon, med eft par undantag som
fotograferats med systemkamera. De flesta videoklippen som jag
anvéande till videon om mitt utbyte i ltalien &r filmade av min vén
Bastian, som skickade en guldgruva av klipp da jag fragade efter
videomaterial. Jag var osdker pa om jag kunde anvénda klippen som
jag hade filmat sjéalv eftersom de var filmade horisontellt, vilket inte
sdg sa bra ut. Jag l6ste problemet med att duplicera klippet, lagga
det under, forstora och oskarpa det. Jag hade sett tricket anvandas
i flera videor pa Youtube och bestamde att det var en bra 16sning.

D34 jag var fardig med materialet skickade jag det till Michele som
borjade jobba med kodningen. Jag gick igenom allt under ett
Skypesamtal. Jag forklarade i detaljhur jag ville att hemsidan skulle se
ut. Michele kom inte med manga fragor, sa jag antar att min férklaring
var tillrackligt klar. Vidiskuterade enbart ett par sma, tekniska detaljer.




Efterenhandledningfickjagmycketanvandbarkritik, sdjagbestamde
mig for att andra pa mycket. Jag fick ocksa tala med filmléraren Bo
Forsander om att skapa dramaturgi i min berattelse. Vi gick igenom
den dramaturgiska kurvan, och diskuterade hur jag kunde tillampa
den i min beréttelse. Han sa att min berattelse saknade fokus och att
jag till exempel kunde ha "hur jag kom &ver mina radslor/angest”
som ett tema. Vi gick ocksa igenom vilka delar av texten som var
overflodiga.

Jag bestamde mig for att folja hans rad och gjorde stora andringar
i texten. Jag andrade pa farger och fonter, layout och lade till
mera animationer och bilder. Jag spelade ocksa in en beréttarrost
tillsammans med Chiara Pezzetti, en italiensk utbyteselev. Jag valde
henne eftersom hon hade en finrést och hennes accent passade bra
med det italienska temat.

Nér jag gjort alla andringar skickade jag det uppdaterade materialet
till Michele. Som tur var hade han inte kommit sa langti processen och
holl fortfarande pa att bekanta sig béattre med programmet, sa han
behovde inte gbra om nagot.

For att skapa hemsidan anvande sig Michele av React, vilket ar ett
JavaScript-bibliotek som utvecklades av féretagen Facebook och
Instagram.
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Forskning

Jag borjar med att definiera begreppet digitalt berdttande. Med en
bred definition skulle man kunna kalla nastan all media som tillverkas
idag for digitalt berattande, eftersom man anvander sig av digitala
medel for att skapa och/eller konsumera det. De flesta bocker skrivs
pa en dator och vissa laser bocker pa en pekplatta, allt fler ser pa
filmer och serier pa streamingtjénster och datorprogram anvéands for
att editera och skapa effekter. Darfor ér det bast att anvanda sig av en
mera snav definition av digitalt berattande: berattelser som skapas
med digitala medel och publiceras i ett digitalt format. Med denna
definition finns det anda mycket som kan klassificeras som digitalt
berattande: videor pa Youtube, inldigg pa sociala medier, bloggar,
webbserier och noveller som publiceras pa néatet. (Alexander, 2011)

Enformav digitalt berattande som man inte ofta tanker pa ér beréttelser
som sprids via e-post. Du kanske har fatt ett brev av nigeriansk prins
eller din "slakting” i Amerika som ber dig att skicka pengar. Sadana
bluffmejl bevisar att digitalt berdttande ocksd kan anvandas for
omoraliska &ndamal.

Det digitala berattandets historia

Digitalt berattande uppstod da datorn uppfanns, till och med fore
internet. D3 skapade man beréttelser i form av hypertextfiktion.
Hypertextfiktion anvander sig av lankar for att skapa en ickelinjar
berattelse. Da ARPANET, en féregangare ftill dagens internet som
kopplade amerikanska universitets datorer till varandra, skapades
1969 borjade man dela berattelserna via natverket. E-post anvdandes
for att dela berattelser. De forsta onlinespelen uppkom pa 1970-talet
och bestod da endast av text. Spelen hade ofta fokus pa fantasy och
aventyr. (Miller, 2004)

Ar 1991 lanserade Tim Berners-Lee World Wide Web, som han hade
utvecklat i det schweiziska forskningscentrumet CERN. Uppfinningen
gjorde det lattare for digitala berattelser att spridas. Men under
webbens forsta ar hade endast de mest teknologiuppdaterade
tillgang till det, och det var inte lika anvandarvanligt som idag. Da
den forsta grafiska internetbrowsern Mosaic uppfanns 1994 blev
internetupplevelsen enklare f6r de som inte férstod sig pa datateknik,
vilket ledde till att fler manniskor flyttade online. (Miller, 2004)



Med en storre potentiell publik 6kade skapandet av digitala
beréttelser under slutet av 1990-talet. Ett tidigt exempel é&r
intfernetsdpoperan The Spot (1995-1997) somhandlade om trendiga
ungdomar som bodde i ett strandhus som kallades "The Spot”i Santa
Monica, Kalifornien. Hemsidan bestod av karaktdrernas bloggar,
e-post, bilder och korta videosnuttar. Tittarna kunde interagera med
karaktdrerna genom att ge dem rad. Raden kunde &ndra pa hur
berattelsen framskred. Ett annat liknande exempel ar Rachel’s Room
(2001) dér man foljde med en tonarig flickas liv. Da man kunde skapa
mera avancerade online-spel dn de textbaserade spelen, uppstod
Ultima Online (1997) och EverQuest (1999). (Miller, 2004)

Under de senaste aren har teknologin gjort mera avancerade
webbsidor och videor méjliga. Med hjélp av sociala media ar
det allt lsttare att dela sin berattelse. Nu anvands de inte bara for
underhallning utan ocksa for att sprida information, undervisa och
marknadsfora.

Logo fér internetsapoperan The Spot (1995-1997)
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Skillnader mellan digitalt
och traditionellt berattande

Men vad &r det som skiljer digitalt berattande fran traditionellt
berattande? Traditionellt berdttande har léange anvént sig av
interaktivitet. Ett tidigt exempel ar rollspel i antikens Grekland dé&r
man spelade ut mytologiska scener f6r att hylla gudarna. Ett av de
tidigaste exemplen pa interaktiva romaner &r The Life and Opinions
of Tristram Shandy, Gentleman som skrevs 1759-1766 av Laurence
Sterne. Man har ocksa experimenterat med interaktiv teater och
film (Miller, 2004). Men da datorn uppfanns blev den interaktiva
upplevelsen mycket enklare f6r anvandaren. Istdllet for att bladdra
fram och tillbaka i en bok kan lasaren trycka pa en knapp.

Ett annat satt digitalt berattande skiljer sig fran traditionellt
berattande &r pa hur det sprids. Eftersom vem som helst med en
internetuppkoppling kan komma at berattelsen leder det fill att
den kan fa en storre spridning &n traditionella media. Internet gor
det ocksa majligt for vem som helst, oavsett bakgrund eller teknisk
formaga, att dela sin beréttelse. De flesta berattelser pa natet ar
av "vanliga méanniskor” utan utbildning i journalistik eller film. En
sidoeffekt av detta ar att man latt kan gémmas i ett hav av berattelser.
(Alexander, 2011)

Anvandning av digitalt berattande

Digitalt berattande kan anvandas for flera olika andamal. Ett av de
mest sjdlvklara dndamalen &r underhallning, men det finns andra
orsaker att skapa en onlineberidttelse. Inom utbildning kan det
anvandas for att diskutera olika teman och for att forbattra elevers
berattarférmaga. Detkan ocksa anvdandasinomterapifor att patienten
ska forsta en traumatisk upplevelse battre. Journalister anvander sig
av olika former av digitalt berattande f6r att skapa gripande artiklar
som engagerar ldasaren. Féretag anvander sig av digitalt berattande
for marknadsféring for att fanga kunders intresse. Det kan ocksa
anvandas i kampanjer for att 6ka medvetenheten om till exempel
mental hélsa, global uppvarmning, diskriminering, sjukdomar och
andra viktiga @mnen.



Den digitala berattelsen Roxham anvénder sig av VR-teknologi

Det digitala berattandets framtid

Da ny teknologi utvecklas kan den anvandas for att skapa en ny
berattelseupplevelse. Det &r svart att forutspa exakt hur digitalt
berédttande kommer se ut i framtiden eftersom vi inte vet vilken
teknologi som kommer att vara tillganglig. Men vi kan fa en bild av
framtiden genom att undersdka ny teknologi och fundera pa hur
den kan anvéndas i storre utstrackning i framtiden. Till exempel kan
framtidensdigitalaberattelseranvdandasigav VR-teknologi (Gwynne,
2016). Spelindustrin anvander sig redan av den teknologin, och det
finns ocksa exempel pa webbsidor som anvander sig av VR {or att
berétta en historia. Ett exempel &r Roxham dar man kan vélja mellan
en 360 graders vy eller VR. Roxham baserar sig pa riktiga berattelser
om emigranter som korsat den amerikansk-kanadensiska gransen.

Allt fler personer anvander sig av mobiltelefoner, vilket har en stor
inverkan pa upplevelsen. Det blir darfor allt viktigare att anpassa
hemsidor och videor sa att de &r anvandbara pa en mindre skarm.
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Exempel pa digitala berattelser

En av de forsta artiklarna som anvande sig av digitala metoder &r
Snowfall: the Avalanche at Tunnel Creek som skrevs av John Branch
for New York Times. Da man ser pa artikeln med moderna égon ser
deninte speciell ut, den bestar av text, video, grafik och slideshows
precis som flera andra nutida artiklar. Men 2012, da den kom ut, var
den banbrytande och blev tilldelad ett Pulitzer-pris.

3 ‘l’t 4 4 “\ )
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Den digitala novellen The Boat &r en adaption av Matt Huynhs berattelse.

En digital berattelse som jag inspirerades av da jag jobbade med
mitt arbete var The Boat, en berdttelse om en flyktingfamiljs resa.
Berattelsen anvander sig av ljud, rorelse och text. Da familjen
befinner sigi en bat under en storm hér man ljudet av askan, regnet
och vagorna. Skarmen ror pa sig pa ett satt som far lasaren att kénna
sig som om hen befinner sig i baten. The Boat &r ett utméarkt exempel
pa hur man kan anvanda sig av olika digitala element f6r att skapa en
annorlunda lasupplevelse.
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The Immigrant Experience &r en samling av interaktiva berattelser om amerikanska immigranter.

The Immigrant Experience &r en berdttelse om atta manniskor av
olika bakgrund och alder som immigrerat till Amerika. Berattelserna
bestar av text, bilder och illustrationer. Under beréttelsernas gang
kan lasaren sjélv vélja vad immigranten ska gora. Att |ata lasaren sjalv
gora val &r ett smart satt att fa hen att se upplevelsen urimmigrantens
synvinkel och kédnna empati.

A NETFLIX ORIGINAL

4

ABLACTK SMRROR event
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Fionn Whitehead och Craig Parkinson spelar huvundrollernai den
interaktiva filmen Bandersnatch.

Ett exempel pa digital interaktiv film &r Netflixfilmen Bandersnatch
(2018), regisserad av David Slade. Filmen handlar om en
spelprogrammerare under 1980-talet som far uppgiften att gora
ett spel baserat pa en interaktiv bok. Tittaren kan vélja mellan sma
val som vilket flingpaket huvudpersonen ska vélja och stora val
som "Ska jag morda min far?”. Filmen har flera slut som beror pa
valen man gjort pa vagen, vilket gér det till en intressant film att
tala om med vanner, som kan ha sett ett annat slut &n du.
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Nat Napiorkowskas videor
om mental hilsa har ett starkt
visuellt utseende.
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Digitalt berattande, mental halsa och sorg

Eftersom mitt arbete lagger stort fokus pa mental hélsa och sorg vill jag
undersdka andra digitala berattelser som behandlat liknande dmnen.

Adventure’s with Anxiety, skapad av Nicky Chase, &r ett interaktivt spel
dér spelaren &r en rav som representerar angest. Malet med spelet ar
att "skydda” din ménniska fran sadant som kan skada henne. Men fastén
raven vill skydda sin méanniska leder det till att hon lider. Nicky Chase
har ocksa gatt djupare in pa sin egen mentala hélsa i ett blogginlagg
pa hennes hemsida, dér hon i sin tur anvander sig av en varg for att
representera angest.

Nat Napiorkowskas videor om mental ohalsa, till exempel Living with
Depression, Living with Bipolar Disorder och Living with Social Anxiety,
forklarar hur mentala sjukdomar kan se ut i en manniskas dagliga liv.
Filmerna har ett vackert visuellt utseende fast de &mnen som hanteras
inte &r sd vackra.
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Musikern och youtubebloggaren Dodie Clark har talat mycket om sin
mentala hélsa i videor och intervjuer och har skrivit flera sanger om
sin angerst och derealisation. Eftersom hon &r sa 6ppen om amnet
kan hennes foljare som har liknande problem identifiera sig med
henne.

i have a condition that makes me feel like i'm dreaming all the time 0o »
& ? "
cah i See. should i try to feel yreSuM’?

TeNoRE I)' A shall'i opeh My eyes wider?

©
' &M i '\ll‘c?

should i film this so i cah
pemembar it? will i remember this?

am i «cfiha 57«:13?
should i ighote this feeling
RS il 4 h ot — v

P> M ) 424/757 (oI L]

Youtubebloggaren och musikern Dodie Clark & mycket 6ppen om sin
mentala hélsa.

Depression och angest &r sa vanliga sjukdomar att det boérjat bli
mera socialt accepterat att tala om det. Men det finns mentala
sjukdomar som &nnu éar ett stort tabu, som schizofreni och dissociativ
identitetsstorning. Eftersom dessa sjukdomar inte talas om ofta och
blir daligt representerade i media, ar det extra viktigt fér de som
har mojlighet att tala om amnet att sprida korrekt information. En
Youtubekanal vars mal &r just detta &r DissociaDID, dér en kvinna
talar om sina olika personligheter och sin erfarenhet av dissociativ
identitetsstorning.

TThe TRAUMATIC RESPONSE [What Trauma/Does To Us | Debunking DID: Ep 14| Neuroscience &Ps.. @ © ~
/ /
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DissociaDID &r en Youtubekanal vars mal &r att sprida korrekt information om
dissociativ identitetsstorning.
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Playground(2017) arenkortfilmavBertie Gilbertdérhuvudpersonen
ar pa vag till sin lillebrors begravning och blir kidnappad av en
grupp barn. Med hjalp av barnen lar han sig att acceptera sin brors
dod. Filmen &r ett annorlunda satt att framstélla processen att hantera
sorg. Bertie Gilbert har ocksa gjort en kortdokumentar om sorg, My
Life is a Song for You (2020), dar hanintervjuat konstndrer om hur de
anvént sig av sin sorg for att skapa konst.




Slutprodukt

Slutresultatet blev en webbsida med en berattarrost, ljudettekter,
animationer, foton ochillustrationer. Webbsidan hittas pa addressen
milanmemoirs.web.app.
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A Digital Story by Gabriella Torres Airava
Narrated by Chiara Pezzetti

Tiw u\ vt Call
| called my grandmother
Iwas excited to tell her
Her voice was weak

"We'll talk again later”

M oVt Acd’ On

YF The grief left me with little energy to pack

But I still looked forward to my trip

| thought a change of scenery would change things
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Afyowvt H\/LUO ot

When | feared going home alone,
he would offer his company. A

A stranger that smiled at me, l A \V
to a friend and =<

then to my boyfriend.

| consider him one of my closest friends. = /

vy Alone

But, even when i was at my lowest point,
I was never alone.

T tnd?
The fear of failure that had paralyzed me.

The insecure, shy and anxious person

was replaced by a more confident person.




Da man kommer till slutet av webbsidan spelas en video upp med
klipp fran resorna jag gjorde under mitt utbyte. Dar far man se de
vackra standerna jag besokte och deras fina vyer och byggnader.
Man far ocksa traffa mina vénner som namndes i berattelsen.

o
|I|' l| g

Mulw'

s
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Reflektion

Under arbetet fick jag anvanda mig av flera av de fardigheterna jag
|drt mig under mina ar som en grafisk designstuderande och utveckla
mina kunskaper i omraden som jag inte hade mycket erfarenhet av.
Jag har arbetat mera med tryckt material, sa att géra nagot digitalt
var en larorik upplevelse. | bérjan hanterade jag layoutjobbet pa
samma satt som om det skulle ha varit ett tryckt material och téankte
inte tillrackligt mycket pa hur lasupplevelsen skulle vara pa en skarm.
Efter ett par misstag och feedback, larde jag mig att tdnka pa en
digital slutprodukt. Jag var ocksa ovan med att arbeta med ljud och
rorlig bild, sa att gora animationerna och editera berattarrésten och
videon var mycket givande. Jag fick ocksa lara mig att arbeta med en
kodare och lara mig att ha talamod men samtidigt pressa pa tillrackligt
mycket for att slutprodukten ska bli fardig i tid.



Tackord

Forst och framst vill jag tacka Michele Marabelli f6r att han kodat
hemsidan. Jag vill ocksa tacka Bastian Muiioz Rojas for att han lat mig
anvanda hans videoklipp till min video om erasmusupplevelsen.
Ett stort tack till Chiara Pezzetti for att hon stdllde upp som min
berattarrost. vill tacka Sophie, Bastian, Justine, Mattia, Giacomo,
Marianna och Kusuma for att de skickat berattelser till mig, som jag
tyvérr inte kunde anvéanda. Jag vill ocksa tacka alla mina véanner
som jag traffade under utbytet, utan dem skulle det inte finnas en
bersttelse att beratta. Jag vill tacka min handledare Jonas Rak och
Anna Wallendahl, Bo Forsander, mina klasskamrater, vanner och
familj for att de gett mig anvandbara rad och idéer som hjélpt mig
med arbetet. Examensarbetet &r dedikerat till min farmor Eva Airava,
som var en stor férebild fér mig.
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