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Abstrakt

En kort sammanfattning av kandidatarbetets tema, metodologi och metoder, slutsatser

och diskussion.

Detta kandidatarbete dr en undersdkning av begreppet emergence och hur det kan
anvéndas 1 skapandet av digital interaktiv konst. Vi undersoker sambandet mellan
designern och datorn, och hur anvéndaren kan interagera med bada dessa for att bidra

till och utforma skapandet.

For att demonstrera detta har vi skapat en simulation, som é&r ténkt att efterlikna tidigt
ménskligt beteende pa hog niva: uppstandelsen av civilizationer, interaktion mellan
folkgrupper, och utnyttjande av naturliga resurser. Vi diskuterar de etiska och
politiska konsekvenserna som foljer pa skapandet av en sddan simulation, och vilken

sorts interaktion vi frdmjar 1 var design.

Nyckelord

Emergence, procedurell genering, liminalitet, posthumanism, konst, kaos

This bachelor’s thesis is an examination of the term emergence, and how it can be
utilized in the creation of digital interactive art. We examine the connections between
the designer and the computer, as well as how the user may interact with both of these

to contribute to and take part in the process of creation.

We’ve created a simulation to demonstrate our findings. It is meant to resemble early
human behavior at a high level: the rise of civilizations, the interaction between
different groups of people, and the usage of natural resources. We discuss the ethical
and political consequences of creating such a simulation, and what kind of interaction

is facilitated by our design.
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Bakgrund
Hdr diskuterar vi var koppling till emergence och posthumanism, och vad som fick oss att
vilja fordjupa oss i dmnet. Vi diskuterar dven hur procedurell generering anvdnts inom

spelindustrin tidigare.

Vad ér kaos, egentligen? Oordning, en salig rora? Eller dr det bara nigot vi saknar kontroll
over, nagot vi inte forstar? Om det &r sd, kan vi anvinda oss av detta kaos, denna osékerhet,

som ett verktyg 1 vart skapande?

Det var hér, 1 en diskussion liknande denna, som vart arbete borjade ta form. Fran tva vitt
skilda utgdngspunkter inom speldesign och bildproduktion har vi velat bygga en bro, att
utforska det tomrum som funnits mellan vara ursprungliga idéer och funnit var vi anser vara
nagot valdigt vardefullt - ett nytt medium, ett interaktivt medium diar du som ménniska inte
ar den enda skaparen. Vi ser 4&ven rummet mellan ménniskan och datorn som ett omrade vért
att utforska, att fylla ut och skapa nagot nytt i. Mdjligheter finns saledes inte bara mellan oss
som designers; utan mellan alla ménniskor. Skilda entiteter kan interagera med varandra,
bygga broar och skapa ett gemensamt nétverk dér vi alla sitter ihop och har en verkan p4 hur

helheten fortloper.

Detta arbete dr tankt att bade existera i dessa rum och att utforska deras mdjligheter, att se
vilken sorts media som kan uppsta ur grinslanden. I tidigare arbeten har vi statt pa varsin
sida av detta rum och utforskat véra egna mojligheter, men i och med detta arbete tar vi
avstamp in i detta - for oss - okénda rum. Nér vi engagerar det okdnda uppstér nigot nytt,
ndgot distinkt och separat, en ordning som formas utifran hur vi interagerar med mediet.

Detta fenomen kallas for emergence.
Emergence

“If the right rules are in place, and some basic conditions are met, a complex system will

fall into the same habits over and over again, turning chaos into order.
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That's true in the molecular pandemonium that lets your cells function, the tangled thicket of
neurons that produces your thoughts and identity, your network of friends and family, all

the way up to the structures and economies of our cities across the planet.” (Jacobs, 2016)

Jacobs har tidigare definierat emergence som “the spontaneous creation of sophisticated
behaviors and functions from large groups of simple elements.” Sérskilt vill vi lyfta fram
och ta avstamp ifrdn "...turning chaos into order” som ett centralt begrepp genom véar
undersokning. Denna ordning som sprungit fran kaoset dr vart skapande, den process som
tilldter anvdndaren och datorn att skapa négot tillsammans. Det handlar inte om att fylla ut
ett tomrum, utan att forvrida och omforma de till synes kaotiska system som redan fyller
det, tills att det uppnér den ordning vi behdver. Med ordning foljer forutsdgbara monster,

vilket ger en stabil grund som nya skapelser kan uppsta ifran.

Procedurell konst

Bron mellan ménniska och dator byggs med hjélp av procedurell generering. Detta
utvecklingssitt later en maskin generera sirskilda element av sig sjélv, oftast baserad pé
nagon form av indata frén en eller flera designers. Idag anvénds olika sorters procedurell
generering inom flera olika sorters spel, bland annat inom Crusader Kings 2 (2012) for att
lata karaktérer utvecklas, fordndras och interagera dynamiskt under spelets gdng, och 1 Sid

Meier’s Civilization VI (2016) for att generera hela vérldsbilder. (Gamasutra, 2016.)

Samma typer av procedurer ligger i grunden for vart arbete. Verktygen vi skapar later
anvindaren kommunicera med datorn for att kunna utforska en digital virld, vars innehall

kan utformas och fordndras utifran bade anvdndarens och datorns nycker och intressen.

Om titeln

Artem Ex Machina ér en anspelning pa deus ex machina, (“gud frén maskinen”) ett koncept
som uppstod ur klassisk grekisk teater dir en gudalik karaktér hissas in pa scenen och 16ser
alla problem. (Cohn, 2016). Inom modern populédrkultur anvénds konceptet oftast pa ett
kritiskt sétt, ddr en mirakulds 16sning dyker upp fran ingenstans och 16ser alla problem.

Artem Ex Machina kan dversattas som “konst fran maskinen”, vilket refererar bade till det
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ovanstdende konceptet och arbetets posthumanistiska rotter. Var machina ar en dator, ett

verktyg, en kollega, som hjdlper oss att skapa konst fran “ingenstans”.

Saklart kommer det inte fran “ingenstans”, 4ven om det kan se ut s& for det otrdnade 6gat.
Pa samma sitt som ett omdblerat rum kan se tomt ut, &ven om rummet ar fullt med luft, kan
ett kunskapsfilt eller ett medium se okdnt ut om vi inte kan uppfatta exakt vad det

innehaller.

Sammanfattning

Emergence dr vart sitt att f4 grepp om det ogreppbara, att ta tag i “tomma luften” och dra ut
ndgot konkret, att lyfta fram ordning ur ett kaotiskt rum. Posthumanismen lér oss att se
ménniskan som mindre central och istdllet lyfta fram icke-ménskliga aktdrer som en del av
skapandet. Med dessa synsitt och fenomen i atanke vill vi lyfta fram var konst som ett

samarbete mellan minniska och maskin.
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Fragestillning
For att kunna ta ndsta steg i arbetet behover vi stilla konkreta fragor att svara pd. Vi tar
dven upp en central fraga som drivit diskussion om spel under en viss tid och hur vi

forhdller oss till denna frdga.

Hur kan vi frimja emergence i ett interaktivt medium? Hur kan vi skapa en plattform dar
anvindaren och datorn kan samarbeta och skapa ndgonting? Vilka sorters konstverk kan
framstéllas pa detta sétt? Vad kan skapas i en situation dir ingen av de inblandade

entiteterna har full kontroll 6ver processen?

Vi som designers finns dir som bidrag till den slutgiltiga produkten. Vi har en del av
makten - och sdledes en del av ansvaret - men langt ifran full kontroll. Hur hittar vi ordning
1 det kaos som uppstar? Hur stor paverkan kan vi ha pé ett konstverk som till stora delar kan

generera sig sjalv?

“Men ir det konst?”

I arbetets undertitel kallar vi vart resultat, var slutprodukt, for “posthumanistisk konst”,
vilket kan betraktas som ett ndgorlunda djirvt pdstdende. Véart arbete befinner sig mellan tva
traditionella medier, bild och spel, som bada betraktas som konst i vissa cirklar. Tim
Schafer, grundare av Double Fine Productions, har uttryckt sig pa foljande sétt:

“Art is about creatively expressing thoughts or emotions that are hard or impossible to
communicate through literal, verbal means. Can you use games to do that? Of course you

can.” (Gamasutra, 2007)

Debatten om huruvida spel ér konst eller inte har pagatt under lang tid. Redan i intervjun
ovan, som skedde for néstan tio ar sedan, utgav Schafer en suck niar &mnet togs upp. Idag
debatteras det om andra ndrliggande fragor: huruvida vissa digitala upplevelser ska klassas
som spel eller inte. Termer som “walking simulator” (Polygon, 2016) har uppstatt for spel
med begriansad spelmekanik och interaktivitet; ursprungligen som kritik av dessa spel, men

som nu har anammats av genre-entusiaster.
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Vart arbete befinner sig utanfor det traditionella spelmediet, i granslandet mellan spel och
bild, men det handlar fortfarande om samma koncept som Schafer tar upp: att kunna
uttrycka tankar och kénslor pa ett icke-verbalt sitt. Dessa uttryck utforskar och kartldgger
detta gransland, detta okédnda rum vi har valt att befinna oss i. Vi drar nytta av

interaktiviteten som medfoljer spelmediet och skapar nidgot nytt med hjélp av den.

Sammanfattning
Hur kan vi frimja emergence 1 ett interaktivt medium? Vi undersoker samspel mellan olika
entiteter och roller inom design. Vi ger dessa entiteter makten och mojligheten att interagera

med varandra och skapa tillsammans.
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Syfte
Vi pratar om vad vi vill astadkomma med arbetet, hur vi vill férdndra synen pa konst och
bidra med ett annat perspektiv. Vi dterkommer till vara tankar gdllande ordning och kaos

och hur dessa fenomen forhaller sig till var skapandeprocess.

Vi vill fordndra designerns, och dven ménniskans, roll inom konsten: att ga ifrdn en ensam
skapande roll och till ett samarbete mellan ménniska och dator. Vi lyfter fram vikten av
kritisk analys av det du skapat, sdvil med designerns egna kritiska dga for kvalité som med

hjilp av utvirderingsfunktioner 1 de algoritmer som anvénds.

Var roll 1 denna skapandeprocess dr som utvecklare av verktyg, Vi vill skapa ett sprék for
kommunikation mellan ménniskan och datorn som uttrycker sig 1 bilder och
skapandeprocesser snarare an i ord och meningar, ett designsprék snarare én ett

programmeringssprak.

Vi skulle vilja skapa en slags kénsla av gemenskap hos anvidndaren, en kénsla som kan

skapa broar istéllet for murar, inuti gestaltningen men ocksa i livet utanfor.

Ordning ur kaos

I och med detta skifte, denna fordandring, vill vi ge och {4 inblick till emergens som
fenomen, och den ordning som uppstar ur kaoset. Den finns i atomers formationer, inom
oss sjélva pa cellniva, i vara neurala nitverk. Om sidan struktur finns i oss sa finns den
ocksa 1 det vi skapar, vara stider dr strukturerade utefter hur naturen ser ut, hur vi ser pa
naturen, hur vi ser pa varandra, vad vi vill ha fran andra och oss sjdlva. Vi skapar, och ar del
av, ett stort system med manga olika variabler som samverkar mer eller mindre effektivt.
Syftet &r att anvdnda denna information till att igdngsétta en kaotisk struktur som genererar

sig sjdlv beroende av variablerna den har tilldelats.

Viért skapande
“...when we conceive society we are missing a decent philosophy of the object. In these
reflections on the multiple, on the mix, on the speckled, variegated, tiger-striped,

zebra-streaked aggregates, on the crowd, I have attempted to think a new object, multiple in
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space and mobile in time, unstable and fluctuating like a flame, relational.” (Asberg &

Serres, 2012)

Vi vill skapa en flamma, en fluktuerande, blandad, juxtapositionerad instabilitet.

En flamma som hela tiden reagerar pé sin omgivning. dr uppbyggd av flera aktdrer som ror
sig 1 unison, som en mingd atomer i friktion skapad av virme. Miljon runt en flamma
paverkar ocksé hur den uppritthaller och utformar sig sjélv. I en flamma sker en stiandig
forhallning mellan dess olika delar som skapar en kedjereaktion genom helheten. Det ar
inget tydligt monster, vilket ger kédnslan av kaos och oreda trots att allt, 1 vart fall, ar

berdknat, av designern och datorn.

Gestaltning
I och med gestaltningen av arbetet vill vi definiera de tre aktérer som huvudsakligen ar
inblandade i var syn av posthumanistisk konst.

e Designern som utvecklar verktyget och frimjar konstens emergens.

e Datorn, den digitala entitet som bidrar till konstens emergens.

e Anvindaren, den ménskliga entitet som bidrar till konstens emergens.

Gestaltningen tar form i rummet mellan dessa och i de interaktioner som utfors mellan dem.
I vart fall representeras gestaltningen av en hexagonbaserad 3D-miljé som &r ténkt att
simulera vér natur pa en makroniva. Allt eftersom gestaltningen fortloper dndras och
utvecklas miljon efter de instruktioner och begrinsningar som givits av designern. Sjilva
genereringen skots av datorn, som visuellt representerar miljon och bidrar med
slumpmaéssigt genererad variation i artefakten. Utdver detta kan anvindaren ha direkt
inverkan péd miljon frén ett 6vergripande perspektiv och orsaka stora fordndringar som

systemet gradvis anpassar sig till.

Sammanfattning
Vi vill presentera en sirskild metod for skapande som bade inkorporerar icke-ménskliga
aktorer (sarskilt digitala) och ger anvindaren mojlighet att interagera med det som skapas.

Fokus i metoden ligger pa samspelet mellan ménskliga och digitala aktorer.
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Arbetsuppdelning
Vi har bada deltagit i diskussioner gillande utformningen av gestaltningen, vad den ska
representera och hur vi kan pavisa vara tankar pé bista sitt. Utover detta har vi bada haft

sarskilda uppgifter géllande skapandet av gestaltningen:

Calle Andén har huvudsakligen fokuserat pa implementation av véra idéer m.h.a.

programmering.

Alexander Moyle har fokuserat pa 3D-modellering.
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Tidigare och aktuell forskning

En sammanstdllning av de material och kéllor som vi har forhdllit oss till nér vi har ndrmat
oss och etablerat var forstdelse av emergence och de fenomen som bade ligger ndiira

begreppet och var undersékning.

Vad ér emergence?
“Emergence [...] refers to the arising of novel and coherent structures, patterns, and
properties during the process of self-organization in complex systems. Emergent phenomena
are conceptualized as occurring on the macro level, in contrast to the micro-level
components and processes out of which they arise.” (Goldstein, 1999)
Jeffrey Goldstein beskriver emergens i texten Emergence as a Construct: History and Issues
med hjilp av fem kriterier som ett fenomen maste uppfylla for att kunna klassas som
emergent.
® Radical novelty. Fenomenet som uppstar maste vara till viss del nytt, med
tydliga sérdrag fran det system som skapar det.
e (Coherence or correlation. Fenomenet skall behalla en viss identitet under dess
utveckling, eller halla en gemensam identitet 6ver dess samtliga delar.
® Global or macro level. Fenomenet opererar pa en makroniva, separat fran de
mikro-processer som lett till dess uppbyggnad.
® Dynamical. Fenomenet dr en dynamisk konstruktion som star i stindig
fordandring,
e Ostensive. Fenomenet visar upp sig sjdlv och definieras utifran detta, snarare

an med hjilp av ord.

Goldstein lyfter d&ven fram likheten (och skillnaderna) mellan emergens och Goethes gestalt:
den slutgiltiga produkten av en utvecklingsprocess. Den viktiga skillnaden hér &r att ett
emergent fenomen dr dynamiskt och har séledes ingen slutpunkt. Hér ser vi likheter till
flamman vi diskuterat tidigare, som star 1 stindig forandring men héller en stadig identitet

och ir helt separat fran de system som lett till dess skapande.
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Komplexitet
I en diskussionsartikel senare i samma journal (McKelvey et. al., 1999) har Henry

Mintzberg uttryckt sig pa foljande sétt gillande komplexitet och komplexa system:

You act, in order to think. And it seems to me that the more complex something becomes, the
more you have to act first, and the less thinking is actually useful, at least initially, as a
starting point.

[-]

I accept the notion of complexity, and complex systems. But how much of the complexity we
supposedly see around us is real complexity, and how much is simply that we re confused by
things because we just don’t have the right theories, or approaches to understand things,
which may in fact be a lot simpler than we think? How much of the complexity is the

unexplained variance, and how much is real, true complexity?

Vi har tidigare diskuterat vart intresse av att lyfta fram ordning ur kaos, och utdka var
forstéelse av vad som hénder 1 kolvattnet av en emergence. Hur fordndras ett system efter att
det har uppstétt? Hur utvecklas och forindras det? Ar det sa komplicerat och kaotiskt som
det kan se ut, eller finns det ndgot enkelt bakom? Om flera relativt enkla agenter tilldts

samverka, kan de tillsammans skapa nagot som &r mer komplext &n deras individuella delar?

Detta vill vi utforska och demonstrera med hjélp av procedurell generering.

Procedurell generering
“Humans are expensive and slow, and it seems we need more and more of them all the time.
[...] Content generation, especially embedded in intelligent design tools, can augment the

creativity of individual human creators.” (Shaker, 2016)

Procedurell generering kan beskrivas som ett filt av olika tekniker som later den digitala

entiteten agera som designer och ges viss kreativ makt. De algoritmer som designern skriver
1 form av kod kan saledes betraktas som instruktioner och verktyg som designern delar med
sig av, en bro mellan tva entiteter, snarare an strikta order och bestimmelser. I enlighet med

Goldsteins definition av emergence leder denna implementation till nya digitala artefakter
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som varken datorn eller designern har full kontroll 6ver utseende eller funktion, utan uppstar

som nagot annorlunda.

Just inom spel beskriver Shaker et. al. situationer dir neurala nétverk, vilket vi tar upp igen
senare, tillats analysera spelares beteende och forma det innehall de upplever beroende pa

hur de interagerar med spelet.

Oiindlighet
“Almost every initial state between zero and one flies far away from the origin; we will
ignore these and and focus on the infinite number of initial conditions which remain forever

1

between zero and one.’

“...a small initial variation may produce a very great change in the final state of the
system” (Smith, 2007) Smith citerar hir James Clerk Maxwells Matter and Motion,

ursprungligen utgiven 1876.

Det finns odndliga mdjligheter 1 mellanrummet mellan 0 och 1 f6r en generering att uppsté
och utvecklas fran, dir en enkel, enskild fordndring, speciellt tidigt i dess sekvens, kan
skapa stora fordndringar under processens ging. Detta tdnkande dterspeglas i1 procedurella
algoritmer, som kan utnyttja anvindarens indata for att skapa vitt skilda resultat som
fortfarande faller under samma generella beskrivning: tusentals olika trdd som ser liknande
ut men har individuella variationer. Detta kan dven anvédndas pd makroniva for att generera
storre system baserat pa relativt lite indata; ett litet fr0 som vaxer till ett stort och maktigt

trdd, eller en stor flamma som uppstétt ur en enskild gnista.

Fraktaler
“...neither because chaos implies fractals nor because fractals require chaos, but simply

because in dissipative chaos real mathematical fractals appear as if from nowhere.’

(Smith, 2007)
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“The notion (of a fractal) is bound up in self-similarity: as we zoom in on the boundary of
clouds, countries, or coastlines, we see patterns similar to those seen at the larger-length

scales again and again.” (Smith, 2007)

Ett objekt som strukturerats enligt ett fraktalmonster upprepar sig pa alla skalor, frdn den
punkt att det skapats och fortsétter ad infinitum. 1 texten som citerats ovan diskuterar Smith
sdrskilt moln, som gradvis jamnar ut sig men uppratthaller ssmma monster, samma struktur.
Fraktalbaserade teknologier anvénds idag till manga metoder inom procedurell generering,

bl.a. automatisk generering av trad.

Neurala nitverk

“...supporting evidence stems from both the theory and direct observation of artificial
neural systems self-organizing and exploiting various sources of synaptic chaos to generate
unanticipated solutions to posed problems. When these systems fail at accurately capturing
world models or productively self~-managing their own inevitable swings in synaptic noise
level, their efficacy in both coping with and adapting to their environments suffers. In effect,
the price paid for creativity within such synthetic cognitive architectures is a form of
computational madness, marked by false memories, distorted perceptual mappings, and

inattention to the surrounding world.” (Thaler, 2016)

Hir beskriver och jaimfor Thaler véra biologiska neurala nitverk med artificiella neurala
nétverk inom datorer. Synapser aktiveras stdndigt i relation till varandra for att skapa vissa
beteenden och 16sningar pa problem eller hinder, deras mdjlighet att tolka dess omgivning

paverkar ocksé vilka signaler som skickas.

Det ar anmérkningsvért att galenskap visar sig nir system inte kan hantera oregelbundna
sviangningar 1 dess uppfattningsformaga eller nér vérldsdskddningen inte dverensstimmer
med den observerade ordningen: vad vi ser och anpassar oss till, vad vi tittar bort och tar
avstind ifrdn paverkar hur vi verkar i vr omgivning och hur denna omgivning kommer att
fordandras. Det dr inte enbart ett synsétt, en central ordning, som géller: allt har en viss
forvrangning, genomsyrning och rhizomatik, och kan sitta ihop pé flera punkter. For oss

aterspeglas detta i posthumanismen och 1 vér design, dir alla entiteter bidrar till och
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betraktar designprocessen och slutprodukten pa olika sétt. Aven om var gestaltning inte
befinner sig pa en saddan niva att vi har tillgang till neurala nétverk, sd dverensstimmer

mycket av den bakomliggande filosofin med vara tankar gillande posthumanism.

Liminalitet
“Liminality refers to moments or periods of transition during which the normal limits to
thought, self-understanding and behaviour are relaxed, opening the way to novelty and

imagination, construction and destruction” (Thomassen, 2014)

Ibland sker en uteslutning av tidigare, mer kartlagda beteenden och miljoer. Jaget ar i
transition till ett nytt stadie med nya etablerade beteenden och miljer. Det ar ett liminalt
utrymme som &r obundet och 6ppet for fordndring. Det dr ett osdkert stadie som kan skapa
angest och panik, dir marken under fotterna forsvinner. Darav kan paskyndade beslut tas,
bara fOr att hitta ndgon slags stabilitet igen, dock kan detta komma i vigen for en Gppen
forstaelse och resa genom en méngfacetterad och stindigt rorig virld. Att stanna kvar pa
troskeln innan man stiger in eller ut, att balansera pa linan mellan det férgangna och det nya,

det absolut niarvarande.

“On the one hand liminality involves a potentially unlimited freedom from any kind of
structure. This sparks creativity and innovation, peaking in transfiguring moments of
sublimity. [...] On the other hand liminality also involves a peculiar kind of unsettling
situation in which nothing really matters, in which hierarchies and standing norms
disappear, in which sacred symbols are mocked at and ridiculed, in which authority in any

form is questioned, taken apart and subverted.” (Thomassen, 2014)

Fragan dr om permanent existens i detta tillstdnd &r mdjligt, efter en lang tid av instabilitet

sa kan ett liv med struktur, stabilitet och sdkerhet vara vilkommet eller lockande.

“...mixture of joy and anxiety, that strange combination of freedom and homelessness,; that
pleasant but unsettling sensation of infinity and openness of possibilities which — at some
moment, sooner or later — will start searching for a new frame to settle within. And if it does

not, the void will perpetuate, and anxiety with it. At the level of psychiatry, Gregory Bateson
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defined schizophrenia as a ‘loss of frames’, which is another way of saying endless

liminality.” (Thomassen, 2014)

Thomassen jamfor hir permanent liminalitet med schizofreni, dér en entitet har satts i ett
granslost tillstdnd. Om en “schizofren” dator kan skapa kreativt i ett permanent liminalt
tillstind sa kanske den kan hjilpa méinniskan i sina konstruktioner utan att minniskan
behdver utsittas for mental ohédlsa och stress 1 lika stor utstrackning. En av de stora
argumenten for procedurell generering som verktyg &r just att det minskar den mangd arbete

som de ménskliga designerna behdver utfora for att skapa samma méngd innehall.

Forandring i stabilitet och struktur &r oundvikligt under tidens gang, det dr inte alltid ett val.
Utifrdn nya omstandigheter s& kommer dock nya val, att placera sig sjdlv i det ovana leder
till nya sétt att reflektera dver sig sjalv och sitt liv. Struktur borjar byggas runt det nyfunna
tills ndgon variabel fordandras och det oklara aterigen infinner sig, fotfastet ar borta igen och

en ny liminal fas pabdrjas.

Sammanfattning
Emergence dr ett vildigt grundldggande koncept: ndgot som alla har ndgon form av
aterkoppling till. Uppstindelsen av flamman utifran dess bestandsdelar, dir ingen av delarna

ar en flamma fran borjan, har f6ljt med ménskligheten sedan evinnerliga tider.

Om samma koncept skall appliceras pa digitalt skapande behdvs ndgon form av riktlinje. Vi
behover ett sprak for att kunna kommunicera med véara digitala entiteter och ge dem de
instruktioner de behover: programmering och procedurell generering, respektive. I
samarbetet mellan entiteterna skapas en artefakt som star i stdndig forandring och
utveckling: i det stdndigt liminala dér ingenting &r statiskt. Med hjélp av en utdkad
forstéelse av ndrliggande fenomen sdsom fraktaler eller neurala nétverk, dar principerna
bakom procedurella algoritmer och emergence visas upp pa ett mer konkret sdtt, kan
anviandaren forhoppningsvis fa en storre inblick 1 de system som krivs for att frdmja

emergence 1 det digitala rummet.
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Metoder

Vi dterkommer hdr till var centrala fragestdllning och bérjar svara pd de fragor vi stdllt
oss. Vi beskriver gestaltningen i dess nuvarande form och hur dess olika delar dr tinkta att

samverka.

Hur gor vi det?

Hur kan vi frimja emergence i ett interaktivt medium? Hur kan vi skapa en plattform ddr
anvdndaren och datorn kan samarbeta och skapa ndgonting? Vilka sorters konstverk kan
framstdllas pad detta sdtt? Vad kan skapas i en situation ddr ingen av de inblandade

entiteterna har full kontroll over processen?

Detta dr var fragestillning, var utgdngspunkt i arbetet. Sokandet efter svar pa dessa fragor
har lett oss pa vitt skilda spér, vilket vi har destillerat ner till den forskning som vi
presenterat ovan. Utifran detta skall vi nu forsoka att svara péd frigorna med hjélp av en
gestaltning, en ostensiv demonstration av vara tankar och forstéelser gillande &mnet. Detta
har vi valt att gora med en simulering av manskligt beteende och ménsklig interaktion med
var miljo. Har drar vi bland annat inspiration fran Oscar Wildes beréttelse The Selfish Giant,

fran boken The Happy Prince and Other Tales. (Internet Archive, 2016)

Hiér har vi anvént oss av Jasper Flicks
(Catlike Coding, 2017) befintliga kod
gillande generering av 3D-miljoer som
en grund, och automatiserat vissa
aspekter for att béttre frimja emergence i
programmet. Flicks version presenterar

den genererade terrdngen som en omalad

duk, ddr anvédndaren fritt kan paverka alla
aspekter - hojd, terrdng, floder, och sa
vidare. Vi presenterar istéllet en version dér vissa bestimmelser utfors av datorn, med hjilp

av algoritmer och datastrukturer.
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Utformande av digitala artefakter

Huvudsakligen anvinder vi oss av olika metoder for procedurell generering som verktyg i
vart skapande, vart utformande av en virtuell vérld som spelaren kan utforska och utforma.
Framfor allt lagger vi fokus pa metoder som later anvindaren interagera med och forma

innehallet av designprocessen.

Eftersom vér gestaltning ar helt digital faller vra metoder for det mesta inom
programmeringsfaltet. Inledningsvis skapas ett nitverk av hexagoner som har stod for
hdjdskillnader och separata textureringar for varje hexagon, samt en méngd funktionaliteter
som &r tdnkta att efterlikna naturliga fenomen sasom floder, véxtlighet och liknande. Utifran

detta formas en miljé som ligger till grund for spelupplevelsen.

Detta kombineras med designade 3D-modeller av trdd och buskage som i sin tur kommer bli
genererade och utplacerade i den virtuella virlden, de skapas med hjélp av improvisation
inom fraktal och kaotisk struktur. En mdngd enkla element, som geometriska grundformer
sammansatts for att skapa ett mer sofistikerat och komplext objekt. I grund och botten 4r det
som genereras tinkt att efterlikna och simulera var vérld utan att nédvéandigtvis vara

hundraprocentigt korrekt.

Att sitta bollen i rullning

Niér den ursprungliga miljon har utformats satts artefakten i ett liminalt tillstdnd dir den
konstant fordndras beroende pé externa faktorer. En méngd simulerade folkméngder,
baserad pa kartans storlek, placeras ut pa de hexagoner som berédknats att vara lampligast for
bebyggelse. Denna lamplighet berdknas utifran hexagonens hallbarhet (dess tillgang till
naturliga resurser sdsom véxtlighet och vatten) och dess sdkerhet (ndrhet till hogre elevation,

kust och murar) vilket summeras som hexagonens onskvérdhet.

Niér folkméngderna har placerats ut borjar de 1dngsamt véxa, baserat pa deras tillgang till
naturliga resurser. De tilldelas ocksé ett antal kulturella virderingar som genereras slumpvis,
vilka péverkar bland annat hur de interagerar med varandra och hur de viljer ut 1ampliga

platser att bosdtta sig pa.
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En fraktal befolkning

Allt eftersom en folkgrupp véxer i storlek introduceras komplikationer. Om en viss gréins
passeras delas gruppen upp i tva undergrupper, vars viarderingar baseras pa huvudgruppen.
Detta kan ocksé hidnda om befolkningen stiger till den grad att deras nuvarande boséttningar
inte kan hantera befolkningsméngden. I detta fall skapas en mindre undergrupp med

sarskilda virderingar och forutsittningar som tvingas emigrera och hitta en ny boplats.

Froet och flamman

An s linge har vi inte diskuterat anviindarens interaktivitet sirskilt mycket, utan forhallit
oss till samspelet mellan designern och datorn. Detta dr dock endast en del av verkets
kapacitet. Nar vi sldpper in anvdndaren i skapandeprocessen Oppnar vi upp “vart” skapande
till en kaotisk och oberédknelig kraft som omvilver den simulerade virldsbild vi har byggt
upp. Algoritmer kastas at vinden och ersitts med anvédndarens egna tyckanden och

tankanden.

I grund och botten ges anvdndaren tva sitt att interagera med gestaltningen: froet, som
skapar och ger liv till ett omrade, och flamman som sprider forstorelse 1 sin omgivning.
Dessa tva grundlaggande funktioner appliceras pa varje cell som anvandaren pekar ut och
omformar dessa drastiskt efter anvindarens intressen. Sjoar torkas ut eller skapas, murar
runt stdder byggs upp eller rivs ned. Nar anvidndaren interagerar med gestaltningen ger
datorn pa dessa sétt gensvar och justerar simulationen utifrdn den nya situation som har
uppstatt. En civilization som krdvt en viss méngd vatten sedan tidigare kanske inte ldngre

kan klara sig, utan tvingas emigrera for att overleva, till exempel.

Den tredje interaktionen

Vi har tidigare diskuterat tva former av interaktion mellan de tre aktdrerna (se Gestaltning):
utvecklingsprocessen (en interaktion mellan designern och datorn) dér de algoritmer och
funktioner som driver gestaltningens utseende tar form, och upplevandet (en interaktion
mellan anvéndaren och datorn) dér algoritmerna kompletteras med input frdn anvéndaren

for att fortsdtta utforma gestaltningen.
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Den tredje interaktionen, sker mellan anviandaren och designern, har vi valt att kalla for
framjandet. I detta rum skall vi som designers fraimja emergence i spelupplevelsen: fa
anvéndaren att vilja interagera med datorn och utforska de moéjligheter som den genererade
varlden innehaller. Vér tanke hér ar att presentera anvidndaren med intressanta situationer
som skall locka till interaktion. Problem som mojligtvis kan 16sas med hjéilp av anvéndarens
Overgripliga kraft, eller situationer som enkelt kan rubbas av sma modifikationer. Ju mer
anvandaren interagerar, desto mer skall konsekvenserna av deras handlingar vara mérkbara 1

vérlden och i den befolkning som lever i den.

Sammanfattning

Med hjilp av procedurell generering kommunicerar vi med en digital aktor (i vart fall en
dator) och skapar tillsammans ett 3D-landskap som utvecklas och fordndras allt eftersom
tiden gér. Vi som anvindare kan sedan interagera med det landskap som genererats och
orsaka stora forandringar i terrdngen. Vi presenterar dven en enkel simulation av méanskligt
beteende 1 denna terrdng och visar pa hur olika gruppers virderingar utformar hur de

interagerar med miljon runt dem.
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Slutsats

Hdr sammanstdller vi vad vi har kommit fram till i vdar undersokning av emergence, och vad

vi kan dra for slutledningar utifrdn den forstdelse vi har uppnditt.

Emergence dr svart. Det dr komplicerat, men samtidigt valdigt enkelt. Det existerar savil pa
makroniva som pa mikronivd. Det finns i vara stéder, i vara kroppar och hur vi interagerar
med varandra. Hur djupt du dn gar dterfinns samma fenomen, samma sorts ny uppstandelse

fran vitt skilda ting.

Gar detta att frimja inom digitalt skapande? Ja, helt klart. Om ndgot kan vi pésta att digitalt
skapande ir ett praktexempel pa emergence, dar tva eller fler vitt skilda entiteter
(ménniskor, datorer, eller ndgot annat) kan samlas och skapa nagot helt separat fran dess
delar. Vart sokande har lett oss till ett sdrskilt tillvigagangssatt for design av simulationer
dar vi anvéander oss av procedurell generering for att framstilla och ge forutséttningar till

emergence, men det dr 1dngt ifran det enda sittet.

Just for att det ska uppna vad vi har valt att kalla posthumanistisk konst behovs en fokus pa
interaktionen mellan de tre aktdrerna och en mojlighet for alla aktorer att kunna delta 1 den
interaktionen.

e For att datorn ska kunna kommunicera med anvéndaren behdvs en mojlighet
for datorn att uttrycka sig. Vi har valt att 16sa detta med procedurell
generering.

e For att designern ska kunna kommunicera med anvindaren krivs ett
tillvdgagangssatt diar designern kan lyfta fram vad de vill frimja utan att ta
over datorns roll.

e For att anvdndaren ska kunna kommunicera med datorn och designern krivs
mojligheter till interaktion med den digitala artefakten och en mojlighet att

utforma dess utseende och innehall.
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Diskussion

1 detta avslutande kapitel diskuterar vi dmnen som har varit ndrvarande under vdara

diskussioner runt arbetet, och vad arbetet sdger om oss som designers.

Virt skapande

Det vi skapar kommer fran oss som personer, vi genomgéar en resa med forsok till att ppna
upp oss for virlden, ansluta oss till fler kopplingar. Kan gestaltningen da ocksé vara en resa
andra kan ta? Som kan fa andra ménniskor att 6ppna sig, eller &tminstone fa tillgang till
tanken av att helheten kan fordndras. Att alla val vi gor eller kénslor vi ofta ofrivilligt foljer
skapar kedjereaktioner till omvirlden, fran mikro till makro. Det vi uppfattar ir hela vér
vérld och det finns en virldsuppfattning inom varje person. Fraktalsystemet som Smith
(2007) beskriver aterfinns dverallt och pa alla skalor. Vér hjdrna och vara tankar, som forst
verkade mikro med tanke pa helheten, kanske ocksa &r en helhet i sig, ett neuralt nitverk

fyllt med interaktioner och reaktioner.

The Selfish Giant

En berittelse av Oscar Wilde, ursprungligen utgiven 1888, (Internet Archive, 2016) som
handlar om en sjélvisk jétte och hans tridgérd. Jétten &r bortrest i manga ar och barn borjar
leka 1 trddgarden. Nar jitten kommer tillbaka frin sin resa vill han ha den vackra tradgarden
for sig sjilv, sldnger ut barnen och bygger en mur runt tradgérden.

Detta resulterar i att allt slutar blomma, vintern och isen tar 6ver och forblir 1 flera ar som
jétten envist far genomlida, dnda tills en dag da en fagel kommer till jittens fonster som ett
livstecken, ut genom fonstret kan han se att barnen har hittat en 6ppning i muren och klattrat
upp 1 tridden som nu borjar blomma igen. Varen har kommit till hela trddgérden forutom 1
dess horn, dér ett barn star och inte nar upp till grenarna, jétten; som nu ér tacksam for

aterkomsten av liv gér ut och hjilper upp barnet till tridets grenar som borjar blomma igen.

Denna berittelse uppenbarade sig relativt sent 1 vart designarbete, men har sedan dess
upptédckande fascinerat oss och influerat vér filosofi gédllande gestaltningen. (Bortsett fran de
religidsa delarna.) Vi inkluderar dven en direkt referens till berdttelsen: en inmurad stad

befinner sig 1 permanent vinter och har saledes storre problem att halla sig stabil. Detta
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bygger pa den anti-isolationistiska filosofin som Wilde presenterar och som vi har valt att
fortsdtta med 1 vart verk. Detta dr samtidigt dven vart bidrag till det nuvarande politiska
klimatet dir granser stangs och folk stings ute. Ett samhélle som forsoker utesluta alla som

inte “hor hemma” dr domt att stagnera och do.

Politiskt stillningstagande
“Those who would give up essential Liberty, to purchase a little temporary Safety, deserve

neither Liberty nor Safety.” (Franklin, 1755)

Utdver detta har vi tagit stdllning nir det giller utformandet av folkgrupper, och hur dessa
interagerar med miljon runt dem. Observationerna och designtankarna runt detta utformande
har inspirerats till stor del av de studier som presenterats i Ethnic Groups and Boundaries
(Barth, 1969), sarskilt undersdkningarna gillande befolkningar i Afghanistan, Etiopien och i
sodra Norge. Dessa ligger till grund for den dvergripande simuleringen av folkgrupper som
helhet, hur de interagerar med sin miljo, och hur de interagerar och samarbetar med
varandra. Texterna presenterar utdver detta dven ett flertal andra faktorer som skiljer
individuella folkgrupper at som &r ndgot utanfor var kapacitet, sdsom intern politik, metod

for utnyttjande av resurser och dven familjestruktur.

I skrivande stund definieras varje folkgrupp endast av tva varderingar: sustainability
(héllbarhet) och security (sékerhet) vilket paverkar hur de ser pa dessa tva nir de forsoker
hitta ndgonstans att bosétta sig. Detta dr huvudsakligen for att hdlla simulationen pa en
makroniva dér de val som algoritmerna utfor ar direkt synliga och kan representeras visuellt.
En befolkning som véarderar hallbarhet Gver sékerhet dras till grona slitter och 6ppna vatten,
medan deras motparter virderar nérhet till berg och floder som kan forsvara deras hem.
Utover detta har vi spekulerat 1 flera andra implementeringar, till exempel:

e En folkgrupp som vérderar sikerhet hogt 4r mer sannolika att bygga murar

runt sina stader, vilket forhindrar andra grupper fran att ta sig in.
e En folkgrupp som vérderar hallbarhet hogt 4r mer sannolika att plantera grodor

an att bygga hus
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e En folkgrupp som virderar hallbarhet véldigt hogt och inte hittar nadgon cell
som passar deras situation blir nomadiska och slér sig aldrig ner ndgonstans
permanent

Listan fortsatter, men de centrala frigorna bakom allt bestar. Vad sidger vi om
ménskligheten utifrén detta? Vad séger vér syn pa manskligheten om oss, bdde som
designers och som ménniskor? Detta &r ndgot som vi behover vara medvetna om under
utvecklingen for att undvika att hamna i ett problematiskt omrade. Det handlar inte bara om
att formulera sig pa ett bra sitt i text, utan dven att se till att det vi tycker och tinker faktiskt

motsvaras 1 det vi skapar.

Destruktivitet och kreativitet

Anvindaren ges huvudsakligen dessa tva krafter: skapande och forstorelse, froet och
flamman. Utover detta har anvindaren d&ven mdjligheten att observera och vélja vad de vill
fokusera pa i simulationen: en passiv kraft som inte har direkt inverkan pa utformandet, men
som helt klart paverkar anvdndarens upplevelse. Denna begrinsade lista av interaktioner,
som alla sker pd ndgon form av makroniva, dr medvetet utformad for att frimja emergence
och kaotisk interaktion mellan anvindaren och datorn. Det bindra sambandet mellan de tva
krafterna, och deras 6vergripliga skala som paverkar ett stort omrade i simulationen pa en
géng, leder till att systemets forutséttningar forédndras pé ett sitt som inte foljer de

automatiska algoritmerna.

I Cycles of Insanity and Creativity (2016) beskriver Thaler ett liknande binirt samband
mellan tva olika typer av signalsubstanser i hjdrnan: excitatory, vilket 6kar chansen for att
en sarskild aktion skall utforas, och inhibitory, vilket minskar den. Denna parallell
aterspeglas bade konkret i vart tinkande (aktionen i detta fall 4r uppkomsten eller
forstorelsen av vixtlighet) och som en konsekvens av entiteternas interaktioner dér
forandringar 1 en del av miljon kan ha stora inverkningar pé savél narliggande som fjarran
delar. Thaler diskuterar 4ven en mgjlig kontroll av balansen mellan dessa tva
signalsubstanser som en metod for att motverka psykologiska storningar, vilket for oss kan

representeras som en stabil vérld dér liv och civilization kan uppsté och frodas.
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I 6verlag handlar bada krafterna om forutséttningar for liv. Froet okar véxtligheten i omréadet
och leder till skapandet av sjoar och floder, medan flamman brianner och torkar ut landet.
Detta fér sdvil omedelbara konsekvenser for de som befinner sig i omradet som langvariga,
da alla forandringar sparas och byggs vidare pad. Om en stad inte 14ngre kan klara sig pé sin
nuvarande plats, eller om véxtligheten har tagit tillbaka naturen till den grad att folket inte
kan véxa, maste fordndringar ske - antingen med omstrukturering av civilisationen eller flytt

till ndgon mer lamplig plats, vilket i sin tur har andra effekter pa vérlden, och sa vidare.

Det vi vill lyfta fram hér 4r att handlingar har konsekvenser, och att bade skapande och
forstorande kan ha bra och déliga konsekvenser beroende pa situationen som de utfors i. En
aktion utfors aldrig i ett vakuum, utan har paverkan bade direkt nér de utfors och under lang

tid dérefter.

“Men ir det konst?”

I var tidiga fragestillning, och under arbetets gang, har vi alltid forhéllit oss till det vi skapar
som konst av ndgot slag. Detta syns tydligast i1 gestaltningens grafiska element, med en
kombination av forrenderade 3D-modeller och ett procedurellt genererat nitverk av
hexagoner. Dessa fordndras allt eftersom tiden fortloper, vilket &ndrar pé gestaltningens

fysiska utseende.

Utover detta vill vi dven pévisa en ytterligare konstform, ndgot som uppstar ur
interaktiviteten och samarbetet mellan de tre aktérerna och genomsyrar verket i sig. Att
passivt betrakta gestaltningen ger en viss upplevelse, men nir den interaktiva virlden
Oppnas upp ger konstverket en ny dimension, Anvéndarens input paverkar utformandet av
upplevelsen och fordndrar situationen som simulationen utfors i. Detta skiljer verket fran
traditionell, statisk konst dér konstnédren kan sdga “det har ar mitt verk” och kalla det
slutgiltigt efter det. Istéllet befinner sig verket i ett tillstind av sténdig fordndring, utan
ndgon som helst definitiv punkt dir anvindaren kan siga “Hér tar det stopp”. For oss faller
detta helt klart fortfarande under Tim Schafers definition av konst; en konstant plattform dar

alla aktorer bjuds in och uppmanas till att uttrycka sina tankar och kéanslor.
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Sammanfattning

Vad dr kaos, egentligen? En oordning som vi, med hjilp av véra metoder, har lyckats skapa
nagot vackert av. Ett ordnat system som beter sig som vi forvéntar oss utan att f4 exakta
bestimmelser. En vdrld som bade foljer sina egna regler och ar 6ppen for manipulation frén
andra aktorer. Fordandringar som sker i1 vérlden kan bdde vara direkta och langtgaende,
anviandarens handlingar skapar kedjereaktioner genom virlden. Véra algoritmer har givit

kaoset en rost och bjudit in det i vart skapande. Var konst dr inte bara for manniskor.
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Teknisk bilaga
Unity 5.6
En latthanterlig spelmotor som vi har viss erfarenhet med sedan tidigare. Anvinds for

utformning av den digitala artefakten.

Visual Studio Community

Programmeringsmiljo dér gestaltningens alla skript skrivs och sammanstills.
Blender

Ett 3D-modelleringsprogram vi har anvint for att skapa digitala assets som placeras ut under

den procedurella genereringen.
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Ordlista

Algoritm: En uppsittning instruktioner for att 10sa ett sdrskilt problem.

Entitet: En aktor som deltar i upplevelsen. Vér text behandlar huvudsakligen ménskliga och

digitala entiteter.

Anvindare: En minsklig entitet som har en observerande roll i upplevelsen, med viss
interaktivitet.

Designer: En ménsklig entitet som har en utformande roll 1 upplevelsen.

Dator: En digital entitet som har en skapande roll i upplevelsen, med viss

interaktivitet.
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