
Creative Film Skills

VR och delandets konst

VR är ett kraftfullt medium som kan användas till allt från  
att omvända världsledare till att förflytta publiken rakt in  
i en kulturmiljö på andra sidan jorden. Detta samtal mellan  
en regissör, en producent och en arkitekt visar hur olika 
ingångarna till detta rumsliga medium kan vara, och hur 
skaparna ändå möter samma utmaningar. VR är ännu en  
teknik som söker sina berättelser, vilket innebär att mycket 
spännande händer i fältet, en prövande praktik där VR blir  
en starkt samlande upplevelse på väg mot sin egen estetik.   

Förslag på förbättringar inom 
användandet av VR inom film  
och arkitektur:

 – �Se till att VR-utrustningen inte 
”ägs” av IT-avdelningen utan 
finns tillgänglig för alla att skapa 
innehåll i.

 – �Samarbeta med visnings
arrangörer och biografer 
för att låta VR ta plats som 
visningsmedium på platser  
som nu bara visar film.

 – �Försök nå alla åldersgrupper 
med VR, inte bara tekniskt  
drivna unga användare.

 – �Värna om delningskulturen 
inom spelindustrin så att inte 
skaparmöjligheter kapas för 
amatörer och fans.

 – �Bryt ny mark innehålls- 
mässigt och pröva VR-film  
för dokumentära projekt. 



Gorki Glaser-Müller

Gorki Glaser-Müller har sin bakgrund 
som skådespelare och regissör utbildad  
på Akademin Valand. Han driver 
projekten Narrative VR Lab och 
Framtidens biograf på Visual Arena 
vid Lindholmen Science Park. Just  
nu arbetar han med sitt första VR- 
verk Inflykt och med dokumentären 
Children of the Enemy.

Tor Lindstrand 

Tor Lindstrand är arkitekt och del
ägare på Larsson Lindstrand Palme 
arkitektkontor. Han är lektor och 
ansvarig för masterprogrammet i 
Rumslig gestaltning på Konstfack.  
Tor Lindstrand drev tidigare en studio 
på KTH Arkitekturskolan tillsammans 
med konstnären Palle Torsson med 
fokus på arkitektur, teknologi och  
virtuell verklighet. 

Teddy Goitom 

Teddy Goitom är producent och social  
entreprenör baserad i Stockholm. 
Teddys narrativa berättelser är oftast 
fokuserade på talanger som är under-
representerade och lyfter fram dessa 
historier via dokumentärer, digitala 
plattformar och VR-upplevelser.  
Hans senaste digitala plattform är 
afripedia.com, en talangdatabas och 
förmedlingstjänst som presenterar en 
ny generation av kulturutövare med 
afrikansk bakgrund över hela världen. 

Malin Zimm (samtalsledare)

Omvärldsanalytiker på White  
arkitekter, doktor i arkitektur och  
skribent. Malin Zimm har dessutom 
praktisk erfarenhet av produktions
design och scenografi från två 
svenska långfilmer.
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Stereoskopisk stillbild ur Skid VR. 
Foto: Gorki Glaser-Müller

MZ 
– Hur kom ni i kontakt med VR för  
första gången?

TG
– Mitt första projekt med VR var en 
musikvideo för fem, sex år sedan.  
Det var tekniskt krångligt men gav 
resultat. Vi tittade på hur man kan 
lyfta fram talanger från en annan 
miljö. Jag kommer från dokumentären  
och vill lyfta fram underrepresente-
rade grupper. Vi, Stocktown films, 
har också producerat en VR-film om 
ett dance battle. Detta var för tre år 
sedan och utvecklingen hade kommit 
lite längre men det var fortfarande 
krångligt. Vi gjorde det för att upp-
märksamma talanger i andra typer av 
urbana miljöer, där både kulturen och 
staden syns. Det projektet har gått 
på turné på VR-festivaler. Jag gick ett 
inkubatorprogram i New York 2015–
2016 och såg där många VR-projekt 
och blev väldigt inspirerad. 

GGM
– Min bakgrund är som skådespelare  
och jag är även regissör från Valand. 
I VR har jag hittat en kombo av båda. 
Livekänslan att befinna sig på en 
plats. Inte det abstrakta VR utan 

närvaron i ett skeende i nuet. För 
mig är det ett totalt medium som 
innehåller allt. Jag har sett väldigt 
drabbande saker, framför allt doku-
mentär. Där vill jag ta chansen som 
filmare att göra något som drabbar 
så. Men drama i VR är svårt och dyrt. 
Det är därför det dröjer innan vi får se 
det. Jag har också försökt sälja in VR 
till Folkets hus utifrån deras stillbilder 
som de kommunicerar med, men de 
har inte blivit övertygade för de kan 
inte styra över vad publiken ska se. 
Så fort man jobbar med kommersiell 
visuell kommunikation måste man ha 
svar. Med VR finns inget konsensus. 
Men det är befriande som tittare att 
både bli drabbad och kunna känna 
sig fri. Jag har valt dans för att det 
är enkelt att förmedla och samarbe-
tat med operan i Göteborg med ett 
verk som heter Skid, och sen jobbar 
jag på Visual Arena med att utveckla 
berättande i VR ur ett brett perspek-
tiv. Jag driver ett projekt som heter 
Narrative VR Lab som inkluderar allt. 
XR är samlingsnamnet för alla reali-
ties. Det andra projektet heter framti-
dens biograf som handlar om att visa 
immersivt, så att alla ser samtidigt 
och skrattar samtidigt. Just nu finns 
det bara festivaler som jobbar så. 

MZ
– Finns det intresse hos de stora  
kommersiella aktörerna för det?

GGM
– Vårt uppdrag är självinitierat och  
finansierat av Västra Götalands
regionens pengar för biografer som 
ska digitaliseras, inte med digital  
projektor utan driva verksamhet med 
digital teknik. Det är en liten biograf, 
Aftonstjärnan, den äldsta biografen 
i Göteborg. Den ligger i en gammal 
träbyggnad och medlemmarna har 
hög medelålder. Det är som att åka 
tillbaka i tiden. Vi vill blanda detta 
med det nya digitala. Kanske få en ny 
publik som inte är de äldre. Vi har inte 
som mål att nå de kommersiella.

TL
– Jag jobbade på Berg arkitektkontor 
efter examen 98-99 där de hade ett 
projekt, i samarbete med ett danskt 
kontor och Stockholms stad, där vi 
fick pengar ihop med KTH för att 
testa VR för att göra arkitektur och 
modellera i ett 3D-space. Jag var 
också lärare och skulle driva studio 
för masterprogram. Jag kopplade 
detta till mitt eget spelande där man 
rörde sig fritt i världar.  

Den upplevelsen och tekniken var 
mycket tillgängligare än det som gjor-
des i arkitekturprojekten. Traditionen 
där var att allt delades, av nördar. All 
kod var öppen. Man kunde gå in och 
modifiera och bygga om. Så 2002 
började jag jobba med att inkludera 
detta i undervisningen. Jag förstod 
hur verktygen arkitekter använder 
är centrala för vilken arkitektur det 
blir. Man kan säga att VR öppnade 
en dörr för grundläggande diskus-
sion om arkitektur. Senare gjorde 
jag forskningsprojekt på Södertörn 
om alternativ arkitektur. Kulturen på 
arkitekturskolorna fostrade i en viss 
estetik och norm, men när spelkultu-
ren inkluderades kom andra uttryck. 
Det tyckte jag var spännande. Och 
hackerkulturens delande av informa-
tion, motsatt arkitekturens hållande 
på information, blev en förebild. 
Att skapa andra samarbeten och 
sammanhang och tillsammans. Innan 
gamingkulturen togs över av pengar.

MZ
– Del av min arkitektutbildning var  
på Bartlett School of Architecture  
där själva pedagogiken var att söka  
de yttre gränserna för arkitekturen,  
till skillnad från vad jag upplevde 
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på KTH som en strävan efter att nå 
arkitekturens kärna. En del av strate-
gierna för att spränga det yttre ram-
verket för arkitektur var förstås det 
digitala skapandet, men inte bara som 
ett sätt att byta verktygen som man 
använder för att skapa arkitektur, utan 
det fanns också en acceptans att låta 
arkitekturen stanna där i det digitala. 
Den kanske inte måste bli uppförd i 
fysisk miljö. Skapade rum är skapade 

rum oavsett var de existerar. Mitt ex- 
jobb var synestesi, ett neurologiskt 
tillstånd där sinnen blandas samman 
så att man kan få färgupplevelser av 
ljud till exempel. Det fanns ett stort 
intresse för det kring förra sekelskif-
tet. När jag sedan doktorerade under-
sökte jag olika former av icke-digital 
virtualitet, genom litterära miljöer 
bland annat. 

MZ 
– Men om vi skulle gå in i själva fråge-
ställningen kring arkitektur, film och 
virtuell verklighet. Vanligen ”ägs”  
teknik av en digital avdelning eller 
annan organisationsform där man  
ofta skiljer på utveckling av verktyg  
och de som använder verktygen. 
Samtidigt finns BIM – Building 
Information Modeling – och andra 
system som ska sammanföra och 
rymma information från en massa 
olika professioner som är inblandade  
i ett byggprojekt. Den digitala ritningen  
är en kommunikationsbas för alla 
i projektet, och runt det anpassar 
människorna sina skapandeprocesser. 
Att hålla dessa verktyg i trim är ofta 
fokus för det digitala stödet. Trots att 
denna ritning är så sofistikerad känns 
det ju inte som den där 3D-miljön 

som man föreställde sig att arkitekter 
skulle gå in i och arbeta. 

TL
– Just det, det är ett trubbigt instrument  
tycker jag. Om ritningen tidigare var 
ett sätt att tänka så är datorprogram-
men omständiga, de har gjort mindre 
för gestaltningen och mer för sådant 
som projektekonomi, de går att hämta 
excelblad från men de har inte hjälpt 
oss skissa. 

MZ
– Sedan ett par år har vi VR-utrustning  
på jobbet. När den introducerades 
kunde man pröva några medföljande 
demoprogram och spel, och då blev 
det tydligt vilka som har spelvana. 
Det finns ändå förhoppningar om att 
dessa verktyg ska bli del av praktiken, 
att en kundpresentation kunde vara 
att man tillsammans gör ett besök i VR- 
miljö. Det blir ett sätt att få en preview. 

MZ
– Om vi börjar i delningskultur. Teddy, 
utifrån Afripedia, har du några reflek-
tioner om arkivet som miljö?

TG
– Det vi bygger i Afripedia är en data-
bas för talanger och kreatörer. Det är 
en digital plattform för att synliggöra 
kreatörer med afrikansk bakgrund 
som är utanför den kreativa industrin. 
Man delar med sig av berättelser,  
i form av videoverk, konstverk. 

MZ
– Kan man i VR lära känna varandra, 
som genom en kulturupplevelse i det 
fysiska rummet?

TG
– Jag tänker främst på dancebattle. 
När vi visade upp det märkte vi att 
folk blev berörda och kunde relatera. 
Här delar man med sig fysiskt med 
dans. Vi tänkte inte att de som hade 
headseten skulle delta. Men det kan 
man ta vidare hur man som åskådare 
kan tas med i processen. Här jobbar 
vi med vilka bilder man delar med 
sig. Det kanske inte är de stereotypa: 
”så här ser det ut i Afrika”, utan med 
urbana platser som man kan relatera 
till, som bryter med de stereotypa 
bilderna. Den känslan av igenkänning 
förstärks i VR. 
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GGM
– Jag såg att Berlin filmfestival 2017 
curerat verk från afrikanska länder 
i en speciell sektion, och slogs av 
att VR inte bara är ett nytt medium 
utan en ny bild bortom den euro-
peiska blicken på den kontinenten. 
Väldigt spännande. Men så är det 
inte alltid, att ett nytt medium lyckas 
bryta med de gamla strukturerna 
bakom bilderna. Istället är det tek-
niken som råder över de kulturella 
uttrycken. Kina spås vara den största 
konsumenten av VR men de flesta 
VR-upplevelserna, deras estetik och 
design är västerländsk och återskapar 
västerländska mönster och normer 
präglade av de företag från Kanada 
och norra Europa som är tongivande 
inom VR. Det finns också en stark 
manlig norm inom denna teknik. Jag 
jobbar ur ett perspektiv där jag söker 
andra konstnärer som vill vara med 
och märker att män är dominerande. 
Vi pratar 90 procent, det är så uppen-
bart. Bland regissörerna är det inte 
lika illa. Jag letar efter narrativa upp-
levelser. De behöver inte vara linjära.

TL
– Det är intressant med en ny form av 
bild. VR är ju en teknologi men som 

sådan ger den oss nya filosofiska  
problem. Något som intresserade  
mig tidigt var tillgången till teknik  
och uttryck och att möta andra. 
Arkitekturskolor världen över repro-
ducerar rum, bilder, estetik. När man 
skulle bygga banor inom gaming 
fanns det inga läroböcker, utan det 
var tonåringar på forum som skickade 
tutorials, ett delande av kunskap.  
De hade andra preferenser och bak-
grunder, det var möjligt eftersom  
tekniken var billig och distribuerades 
över nätet.

GGM
– Så upplever jag att det är fortfarande.

TL
– Det präglade just den första tiden 
då det blev möjligt för alla att prata 
med alla. Jag höll i konstundervisning 
i Tensta en termin och jobbade med 
arkitektur och stadsmiljö lokalt med 
16-åringar. Helt plötsligt kunde man 
äga sin berättelse och nå ut. Nu är det 
mer curerat och styrt, och låst i platt-
formar. Det berusande i början med 
den virtuella världen Second life, var 
att alla var medskapare och bidrog till 
den snabba framväxten av internet 
kring 2003–04. Sen kom Facebook 

och YouTube. Man kunde inte styra 
själv på samma sätt. Spelen blev så 
avancerade, det skapades en teknisk 
tröskel, som i sin tur krävde en profes-
sionalisering. Man behövde bli spel-
designer för att jobba med spel. 

GGM
– Jag ser det bara som ett medium.  
I vilket syfte du använder det är precis  
som att göra en film. Demokratiseringen  
är inte bara en fråga om demokrati 
utan om kunskap. Det är inte ett 
massmedium än. Det som VR har är 
att du kan kräva interaktion i verket. 
Det har inget annat medium.

TL
– I 3D-spelen styr man progressio-
nen i berättelsen. Det är intressant 
utifrån arkitektur som också handlar 
mycket om att styra, leda, kontrollera 
människor. Vi skapar beskrivningar 
som bygger framtiden. Mycket makt,  
politik, ekonomi, gränser. Ingen vill 

släppa det ifrån sig. Arkitekturens 
utveckling har handlat om att skapa 
barriärer mot demokratisering tycker 
jag. Spelkulturen bygger på använd-
ning, utan det händer inget. VR har 
det också – jag styr. Det är radikalt 
en annan typ av bild som kan påverka 
arkitekturen mot demokratisk utveck-
ling. Varje byggnad har spår av den 
tid det byggdes och den tidens ideal. 
Byggnader fortsätter att stråla ut poli-
tik och ideologi, och de utgör en slags 
närvaro hela tiden. Det är vi dåliga 
på att designa för, de förloppen, en 
framtid av ständig förändring, av nya 
användningar. Det vore spännande 
att börja från ett flöde, världen som 
rusar förbi. Vi borde förbereda oss 
för mer osäkerhet helt enkelt. Där 
kan jag känna att VR kan bli ännu mer 
styrande över folks upplevelser. Att 
det blir ännu ett sätt för arkitekter att 
översätta tidens anda till rum, som 
naglar fast ett samhälle i en viss form. 

”Det som VR har är att du kan kräva  
interaktion i verket. Det har inget  
annat medium.”
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GGM
– Det menar jag går att göra med film 
också. Vill man ha en medborgardialog  
som regissör, för att engagera, där 
man får in någon slags kritik – då 
måste det finnas ärligt uppsåt med 
frågan. Att verkligen visa att man gör 
något annat än att bara informera.  
”Är ni intresserade av vad jag tycker 
då får ni också vara beredda på att jag 
röstar nej.” Att bjuda på en simulering 

av en gata, att ge en verklig bild av 
det man vill skapa – om det visas i 3D 
kommer alla att ha en åsikt, kopplad 
till ”Aha det är så här det känns!”

TL
– Jag är ju lärare på Konstfack i in- 
redningsarkitektur och vi har en 
utmaning i att arkitektur lätt redu
ceras till material, objekt. Den sociala 
dimensionen att samla människor, att 
få folk att mötas eller inte – det är en 
svårare. Vi producerar ju narrativ, men 
jättelångsamma, och vi är inte så väl-
artikulerade kring dem. När vi skapar 
nya bostadsområden så skapar vi en 
känsla av vem kommer vara här, vilka 
är inbjudna, vilka är uteslutna. 

GGM
– Vi som jobbar med VR som berättar- 
teknik har ju nästan alltid människor 
som utgångspunkt. Det är ju få som 
gör film utan människor. Jag har 
undervisat Chalmers-studenter en 
gång om året, då pratar vi om det inre 
rummet, det rummet som uppstår 
när människor träffas. Jag uppmanar 
dem att titta på vilka som bor där de 
ska göra sitt tvåmånadersprojekt, där 
uppgiften är att berätta om en plats 
eller en stadsdel. Men de inte vågar 

gå hela vägen, de är inga filmare, 
de ställer inga kritiska frågor utan är 
ganska försiktiga. Men det finns ett 
intresse för människan. 

MZ
– Redan nu kämpar vi med att få in 
berättelsen om hållbarhet, så att det 
ska vara avläsbart i bilder och texter. 
De som ”håller” i VR-utrustningen 
är oftast teknikavdelningen, de är 
inte arkitekter utan tekniskt bildade 
och drivna. Så vårt tankesätt har inte 
mötts riktigt. Jag tror det är typiskt för 
många organisationer att VR ”ägs” av 
teknikerna och inte innehållsskaparna. 
Som arkitektstudent var det mycket 
”trial and error”; leka, hacka, men det 
är ingen som betalar för den tiden i 
praktiken. Tiden kostar så mycket i  

ett stort konsultföretag och jag tror 
att vi kämpar med det narrativa, hur 
kan vi skapa något som inte osar 
reklamfilm och istället börjar använda 

tekniken som ett demokratistärkande  
verktyg, som ni talar om. Det är bråttom  
att göra rätt, att övertyga våra bestäl-
lare att betala mer för att tänka lång-
siktigt på kommande generationer. 

GGM
– Det låter spännande intressant  
och viktigt. Jag kan förstå de som  
inte riktigt känner igen sig i den  
stora stadsomvandlingen i exempel-
-vis Göteborg – samtidigt som man 
ska bygga motsvarande ett nytt 
Jönköping finns en mängd olösta  
problem i hela staden. Social 

”Vi har en utmaning i att arkitektur lätt 
reduceras till material, objekt. Den sociala 
dimensionen att samla människor,  
att få folk att mötas eller inte – det är  
en svårare.”

Från kursen Production of Architecture 
– Unreal och The Office,  
KTH Arkitekturskolan 2003–08.
Bild: Tor Lindstrand
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hållbarhet kan inte bara vara en skärva,  
det är holistiskt i sig. Det finns ett 
politiskt, filosofiskt perspektiv att  
diskutera här.

TL
– En sak är att låta människor förstå 
kedjan bakom komplexa processer 
när man bygger. Att vara i samma  
rum och interagera, oavsett position.  
I politiken blir mycket om nya stads
utvecklingsprojekt prat om medverkan 
men de vill också styra, få igenom. 
Allmänintresset mot det lokala. Vi har 
väl utvecklade demokratiska proces-
ser men de är gömda. Man måste ta 
sig till nämndhuset och titta på näst 
intill obegripliga kartor. Jag undrar 
om VR betyder en radikal öppning 
eller en del av en kommunikations-
kampanj. Det finns en risk att VR bara 
blir ett sätt att skapa ett sken av del
aktighet snarare än att man varit med. 

TG
– VR är fortfarande inte för alla, det är 
en ekonomisk fråga. Vissa VR-filmer 
från Etiopien har faktiskt visats mer 
i väst än i Etiopien. Det har med till-
gänglighet, kunskap, ekonomi att 
göra. Ibland undrar jag vem som är 
min målgrupp. Hur ska jag nå den 

publiken? Vilka forum finns? Ibland 
kanske man får frångå VR. 

MZ
– Och även om VR-verk visas på  
filmfestivaler så är det väldigt resurs
krävande. Det behövs headset, en 
guide, kösystem…
 
GGM
– I projektet Framtidens biograf finns 
ett tekniskt system för att möjliggöra 
uppkoppling och konsumera online. 
Det är en simpel tanke, men kraftfull! 
Det innebär att en grupp kan upp-
leva något tillsammans i samma nu. 
Just nu finns det inte någonstans där 
till exempel ett helt företag eller en 
skolklass kan utbilda sig och ha roligt 
samtidigt online. Enligt de som säljer 
tekniken ger det en helt annan lär-
upplevelse att ha ”varit” där, tillsam-
mans. Inom vården skulle det kunna 
vara ett sätt att umgås och motion-
era i en annan miljö, som också  
kan gamifieras. 

MZ
– Kan ni dela med er av vad ni ser som 
framgångar och utmaningar inom era 
fält när det gäller VR? 

TL
– Teknikerna är intressanta utifrån 
vad de kan säga om arkitekturen och 
det som byggs omkring oss. Om arki-
tektur handlar om att samla människor,  
hur påverkas det då av en teknik som 
fokuserar så tydligt på den individu-
ella upplevelsen? Det har samman
fallit med politisk polarisering som 
fenomen, som i sin tur utgör en kris 
för arkitekturen. Det var ju enkelt med 
en plats för den homogena kärnfamil-
jen som underkastar sig sina roller. 
Hur får man ihop det idag? Konse
kvenser är exempelvis feministisk 
stadsplanering. Det har en teknolo-
gisk dimension där VR blir ett uttryck. 
Det som vore spännande är hur man 
kan vara många. Få den intensiva  
närvaron, men bredvid någon annan. 
Det är skillnad att se en film hemma 
eller på bio. Det känns ju annorlunda 
med en gemensam grej. Arkitekturen 
har kapacitet att samla människor och 
skapa intensiva relationer. Hur får vi 
en teknologi som kan hjälpa de pro-
cesserna istället för att manifestera 
den individuella upplevelsen? Digital 
teknik började som billig och tillgäng-
lig, men den har nu låsts in av de 
största företagen i världen.

MZ
– Hur är det med ljudets betydelse?

GGM
– Det finns få ljudtekniker och före-
tag, som Artiphone, som bara jobbar 
med ljud och akustik – simuleringar 
av hur det kommer att låta i en sär-
skild miljö – det kallas ambisoniskt, 
ett akustiskt rum i 3D.

MZ
– Det låter processorkrävande?

GGM
– Ja, men ljudet är fortfarande lättare 
än bilden.

MZ 
– Vad är nästa steg i bildteknologin?

GGM
– En utmaning vi står inför nu är att 
uppnå ett samspel i rummet kring en 
3D-modell. Då måste datorn förstå 

”Det finns en risk att VR bara blir ett sätt 
att skapa ett sken av delaktighet snarare 
än att man varit med. ”
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var i rummet vi befinner oss, vilket 
kräver sensorer. Snart kommer en 
3D-kinect kamera, som använder sig 
av volymetri. Det avgörande är att det 
går att läsa av och spela in människor 
och rum med teknik utan att vara 
programmerare: du kan vara filmare. 
Det vill jag undersöka, volymetriska 
videoinspelningar. 

MZ
– Skiljer sig regi och manus i VR mot 
från hur man jobbar med det i tradi-
tionell film?

TG
– Man måste tänka mer som en sce-
nograf och hur man undviker att vara 
med på bild. Det är svårt. Det är ett 
annat sätt att tänka. Det handlar om 
att kunna kontrollera miljöer, och se 

till att det man ser stämmer med den 
fysiska upplevelsen. Det handlar om 
hur man vill berätta. Det är en utma-
ning i sig.

MZ
– Vad kan filmregissören bidra med 
till berättandet? 

GGM
– Det har att göra med vad du vill 
berätta. Vad är det du visar och var-
för? För att informera eller för att 
någon ska titta i två minuter? Eller vill 
du ha ett beslut från person som sitter 
på miljoner? FN har nått världsledare 
genom immersiv teknik. De blir närva-
rande, förflyttade till en annan plats, 
placerade i någon annans kropp. 
Empatimaskinen kallas det. För att 
visualisera ett problem skickas ett 

360-video-team till en plats. Man kan 
tänka sig att det var samma fenomen 
i fotografins första dagar: att någon 
kunde åka till en plats, göra ett repor-
tage och berätta i bild. Men nu är det 
VR som är mest kraftfullt när det gäl-
ler överföring av känslor. 

GGM
– Det är så starkt. Det är 11 års ålders-
gräns för att använda VR själv. 

TL
– I samband med terrorattentatet 
på Nya Zealand distribuerades bil-
der fort, vilket genererade mycket 
diskussioner om hur Facebook kan 
livestreama sådant. Jag läste en inter-
vju om hur journalister, militär och 
polis jobbar när de måste ta del av 
jobbigt material. Man har tekniker för 
att inte bli skadad av det man ser, att 
inte titta länge, ha liten skärm, byta 
ställning, allt för att inte bli för vill inte 
bli för involverad i det man ser. 

GGM
– Man får vara försiktig med dels för 
skakiga kameraupplevelser och inte 
påtvinga tittaren alltför starka upp
levelser, då vill folk inte titta mer.  
Men den kraftfulla VR-tekniken 

används ju som sagt för att göra gott 
också, och det finns en medvetenhet 
och pågående diskussion om ”immer-
sive storytelling”, som till exempel 
VR-teknikföretaget Oculus som gör 
årliga workshops med filmare och 
NGO:s utifrån humanistisk värde-
grund. Det kallas i folkmun för  
”VR for good”.

Ur verket Afripedia Dance Battle 360°.
Foto: Stocktown Films

”Det har att göra med vad du vill berätta. 
Vad är det du visar och varför? För att 
informera eller för att någon ska titta i två 
minuter? Eller vill du ha ett beslut från 
person som sitter på miljoner?”
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TG
– Den största utmaningen har varit 
att distribuera till en större och i vårt 
fall yngre publik som sitter ihop med 
sina mobiler. Var placerar man inne-
hållet? Facebook har ju gjort en sats-
ning på VR så att man själv kan ladda 
upp sina egna 360-videor, men det 
har inte riktigt slagit igenom. Än så 
länge verkar folk mer ladda upp saker 
för att testa tekniken snarare än att de 
använder den för att skapa berättel-
ser. Kanske är det istället Instagram 
som ska öppna för VR? Nu jobbar jag 
med kortfilmen Dom kallar mig Insta-
Rappare av regissörerna Tuna Özer 
och Heather Ferrigan. Den handlar 
om unga personer runt 15 år som ska-
par och sprider musik via Instagram. 
De sköter alltså själva både innehåll 
och distribution och har sin egen 

publik. Hur kommer jag in i de platt-
formarna och hur formar vi om det 
innehållet för en tv-publik eller mer 
traditionella filmformat? 

MZ
– Alla arkitektkontor producerar bil-
der med barn och fåglar, grönt och 
lummigt, för att sälja in ett bygg-
nadsprojekt visuellt. Bilderna kan 
också vara starkt normerande. Vilket 
ansvar känner ni för bilderna ni pro-
ducerar, kan de skapa inkluderande 
sammanhang? 

GGM
– Det är alltid intressant att fråga sig 
vem som är bildens skapare, vem har 
regisserat? Om stadsplanering har 
i uppdrag att vara inkluderande, då 
litar jag på att det finns en ärlig vilja 

att bjuda in. Om det finns en ambition  
att göra folk delaktiga så finns det 
möjligheter med VR och AR. Men 
också i processen att skapa bygg-
nader kan VR-tekniken användas. 
Inom industrin utvecklas verktyg i VR 
för att förkorta arbetsprocesser och 
kapa led. Det kan även finnas säker-
hetsaspekter på plats som gör det 
omständligt och dyrt att lära sig vissa 
moment. Där är det värt att göra en 
360-film. Dessa processer där VR kan 
användas tror jag är det som stads
planerare och arkitekter måste hitta: 
var passar VR-teknik, vad är nyttan?

MZ
– I arkitekturmodeller används en  
rad simuleringar, för allt från att  
simulera rörelser i stora folkmassor 
vid utrymning till att undersöka dags-
ljus och mikroklimat, men det är den 
sortens simuleringar som inte kräver 
immersiv teknik. 

GGM
– Det är en fråga om didaktik. 
Kommer du lära dig bättre om du 
är omringad av din värld eller inte? 
Kommer du det så investera i den  
tekniken. Om du inte tror på det,  
ta en mus och klicka vidare.

”Det är en fråga om didaktik. Kommer 
du lära dig bättre om du är omringad av 
din värld eller inte? Kommer du det så 
investera i den tekniken. Om du inte tror 
på det, ta en mus och klicka vidare.”

Från kursen Production of Architecture 
– Unreal och The Office,  
KTH Arkitekturskolan 2003-08
Bild: Tor Lindstrand 
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