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1. Abstrakt

Kandidatarbetets syfte &r att undersdoka motet mellan ménniska och medium genom att
undersdka hur ménniskor relaterar till och tolkar motet med ett medium. Undersokningen tar
sin utgangspunkt i flera tdnkbara kunskapsfilt, bland annat posthumanism, transhumanism,
tolkningsvetenskap. Dessa kunskapsfalt provas sedan i en gestaltning for att avgéra om

kunskapen ér relevant 1 forhdllande till vart drende.
Nyckelord: posthumanism, transhumanism, remediation, tolkning, konstvetenskap, ontologi

This bachelor thesis aims to investigate the encounter between man and media by exploring
how people relate to and interpret a meeting with a medium. The survey is based on several
possible fields of knowledge, including post humanism, transhumanism, interpreting science.
These fields of knowledge are then tested in a design to determine if the knowledge is

relevant to our case.

Keyword: posthumanism, transhumanism, remediation, interpretation, artscience, ontology
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2. Inledning

Som ménniskor stér vi konstant infor ett mote med ett medium, vare sig det dr genom tv,
dator, telefon eller en malning upphéngd i tandldkarens véntrum. Vi interagerar med dessa
medier och de styr till stor del véra liv, exempelvis nér vi anvénder oss av mobiltelefoner, inte
bara for telefonsamtal, utan ocksé som skrivverktyg, spelkonsol och kalender. Vi dyker gérna
huvudstupa in i den nya teknologin som tillater oss inte bara att férsvinna i en annan vérld,

utan ocksa gora var existerande virld mer bekvim.

Men hur interagerar vi faktiskt med ett medium, hur forstar vi var relation till andras skapelser
och teknologier och vad &r vér roll i relation till dem? Spel som medium, tilldter mdnniskan
att direkt interagera med mediet, till skillnad fran t.ex. film. Spel kan darfor péastas vara ett
tydligare exempel pa manniskans mote med mediet, da ménniskan i sig far en tilldelad roll i
verket. Genom spelmedia kan vi belysa detta moéte, vi kan stilla oss pé sidan av det, analysera
bada parternas roll i forhallande till varandra och pa sa sétt inte bara sjdlva forsta motet

emellan dem, utan dven tilldta andra att analysera sina egna relationer till media.

Vi kommer diskutera métet i manga olika former, alltifran ett grundlaggande perspektiv, dér
vi ser pa ménniskans relation till alla ting, till ett konstnérligt perspektiv, ddr ménniskans
relation linge diskuterats. For att sedan skapa en gestaltande produktion, som inte bara

vérderar och analyserar kunskapen, utan dven belyser métet for andra potentiella askédare.

3. Problemomrade

3.1 Bakgrund

Med detta arbete vill vi undersdka hur en médnniska kan beméta och tolka ett digitalt medium.

Hur forhaller sig en méinniska till ett verk, som ar bortom méanniskan sjélv.

Marshall McLuhan, en filosof inom kommunikationsteori, som 1967 i sin bok “Media:
Mainniskans utbyggnader” (1999, 2.Uppl.) pastod att ett medium é&r en forléngning av
méinniskan. McLuhan menade ocksé att mediet i sig 4r budskapet och att innehallet inte spelar

nagon viktig roll alls.

Karen Barad, en amerikansk professor i feminism samt teoretisk fysiker, skriver om
representionalismen 1 sin artikel ”Posthumanist Performativity: Toward an Understanding of
How Matter Comes to Matter” (2003), samt om den ontologiska (ldran om tings inneboende

egenskaper) relationen mellan en ménniska och ting, genom ett posthumanistiskt perspektiv.
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Barad kritiserar utvecklingen av ord som en representation av nagot materiellt, da ting 1 sig
inte dr doda objekt. Hon skriver om hur en apparat i sig &r ett verk som omformar virlden och
ar inte ett verktyg for métning. Om méinniskan bemoter ett digitalt medium, sd som en skirm,
telefon eller tv apparat, omformas da upplevelsen och virlden omkring manniskan som
bemots av mediet och tillsammans skapas en delad kontext. Hon skulle kalla det ett fenomen,
men hur forhalls Karen Barads teorier gentemot Marshall McLuhan? Hur skulle Karen Barads
motargument mot representionalismen sta emot de mer konventionella tolkningarna, som tas
upp 1t ex. "Att tolka bilder” (1998) av, konstvetare och professor 1 konstvetenskap, Jan-

Gunnar Sj6lin?

Motet mellan ménniska och medium har ocksa olika aspekter, det finns analytiska aspekter,
samt emotionella aspekter.. Men vi kan ocksa anvénda olika perspektiv, tva av dessa ér
definierade av professor inom litteratur, media och kommunikation Jay David Bolter samt
forskare inom ny media Richard Grusin, i deras bok ” Remediation: understanding new
media” (1999). Dessa tva perspektiv dr immediacy och hypermediacy, de skulle kunna kallas
tva olika forhallningssitt till ett medium. Immediacy kan beskrivas som ett verk med syfte att
sudda ut vetskapen for askddaren om att hen interagerar med ett medium, for att pa s sétt
forflytta dskadaren bortom ramen eller skdrmen och in i verket for att dérigenom fa en
“autentisk” upplevelse. Ett exempel pé detta skulle kunna vara ett spel som byggs ifran ett
forsta persons perspektiv, dér spelaren ser utifran spelkaraktdrens 6gon. Ett annat exempel

skulle kunna vara en trompe l'oeil méalning(se fig.1).

fig.1 Pere Borrell del Caso, Escaping Criticism, 1874

Pé ett 6gonblick forsatter detta verk askddaren in i verkets vérld, dar pojken som kléttrar ut ur

ramen kan ses som verklig under en kort stund.

1http://Cn.wikipcdia.()rg/wiki/l: ile:Escaping_criticism-by_pere_borrel del caso.png
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Hypermediacy anser att mediet i sig ar ett verkligt ting och darmed &r interaktionen med
mediet en autentisk upplevelse. Detta skulle kunna liknas med ett pusselspel, som t.ex.
“Tetris”, dir spelaren inte forsvinner in i viarlden och ser den som autentisk, men upplevelsen
och interaktionen med spelet r i sig ’autentisk”, eftersom vi fortfarande far en genuin

upplevelse av stress, frustration och liknande.

Vi finner det intressant att potentiellt forankra dessa tva perspektiv 1 ett samlat digitalt verk,

dér vi belyser de tva olika motena, samlat i ett.

Hur kan vi anvinda dessa olika teorier for att belysa och diskutera motet mellan den fysiska
vérlden som ménniskan befinner sig i och den digitala artificiella kontexten som ér spelet,
samt hur uppfattar och tolkar personen i fraga en sddan upplevelse? Om det ens finns en

distinktion mellan de tva kontexterna.

3.2 Direkt Fragestillning
Hur relaterar och tolkar en méinniska ett digitalt medium som denne bemoter och hur kan det

belysas igenom en digital spelproduktion?

3.3 Syfte

Denna undersokning syftar till att soka forstaelse for hur en person beméter ett medium. Hur
tolkar och forstdr en person ett medium som hen interagerar med. For att pé sé sitt belysa och
paverka hur digitala produktioner kan skapas, med den ontologiska och konstvetenskapliga

kopplingen mellan ménniska och medium, i atanke.

3.4 Skrivprocessen
Majoriteten (forutom sektionen “Framtid”™) ar fran borjan skriven av Simon Marklund och

sedan korrekturlést, redigerad och renskriven av Henrik Olsson.

3.5 Tidigare forskning

De texter som vi refererat till i bakgrunden, ar de texter som ocksa stér i fokus under den
tidigare forskningen. Méhénda att de ligger inom olika omraden, men eftersom
fragestéllningen i sig ar bred, méste dven kunskapsgrunden vara stor. Det méste existera mer
an en infallsvinkel eftersom det inte bara finns ett réitt synsatt, darfor maste dven en diskussion
foras mellan de forfattare vars texter vi last. Har foljer en fordjupning i forfattarnas texter,
samt diskussioner 1 form av jamforelser med bédde likheter och skillnader. Vi valde dessa fyra,
eftersom vi fann att de hade olika synsitt for oss att forhélla oss till. Men de fokuserar &dven pé
olika saker inom motet, dd motet i sig inte dr nadgot simpelt, utan dr nagot som vi maste bryta
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upp for att hitta de olika delarna och sedan applicera genom olika personers perspektiv. Dessa
gér mellan alltifran hur en person kan tolka ett abstrakt verk, till en ménniskans grundrelation

till alla ting.

3.5.1 Ontologi (Relatera)
Ontologi dr ett begrepp som anvénds inom flera olika omraden, fran filosofi till antropologi

(laran om ménniskan). Ontologi handlar om de inneboende egenskaper hos ting, samt den
agens som ting har/kan ha. Dar posthumanismen skulle séga att ting potentiellt inte har
inneboende egenskaper, utan far dessa egenskaper baserat pé relationer till annat, genom deras
agens. Detta &mne viljer vi att forska inom, eftersom vi vill belysa motet mellan en ménniska
och ett ting, i detta fall ett medie. Ménga olika forskare ser olika p4 mediets roll och vad for
agens ett medium har i relation till en minniska. Darmed tar vi hér upp tva ganska olika
koncept, som vi forskat inom genom tva olika forfattare. Den forsta forfattaren d4r Marshall
McLuhan, som vi valt att 14sa om eftersom han 1 ett valdigt tidigt skede (1967), valde att
forska inom dmnet medium. Han framforde sedan vad vissa skulle kalla “kontroversiella”
idéer om den relation manniskan har till ett medium. Det andra konceptet som vi valt féra
fram ar posthumanismen, som vi ldst om genom Karen Barads skrivna verk. Vi valde att ldsa
om posthumanismen eftersom detta framfor en véldigt skild syn pé tings relationer till
varandra. Att fora fram detta genom ett digitalt medie kan ha en enorm paverkan, inte bara pa
verket 1 sig, men ocksd pa vad som finns att ldra sig ifran det. Vi fann att Karen Barad var en
bra representant for posthumanismen, eftersom hon forde fram konceptet pa ett annat sétt, pa
grund av hennes annorlunda bakgrund(inom fysik), istdllet for att vara en representant ifrén

media-vetenskap.

3.5.1.1 Medium som ménsklig forlingning

Medium som ménsklig forlangning dr ett koncept som vi forst stott pa genom
kommunikationsteoretikern Marshall McLuhan. Det ér ett koncept som dels ror
transhumanism som innefattar en forbattring av mianniskans mentala eller fysiska egenskaper.
Men det ror ocksd en mer fundamental forstdelse for hur vi som méanniskor stér 1 forhdllande

till medium.

Marshall McLuhan framfor media som en del av en ménsklig utbyggnad, som agerar fokus i
boken Media: Mianniskans utbyggnader (1999, 2a Uppl.). Han anvénder sig av en stor mdngd
exempel, en av de exempel McLuhan anvinder dr kldder, som agerar ett extra lager hud {for

minniskan. Han skriver att med kldder bevarar vi mer energi och kriver darfér mindre mat.
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Han menar ocksa att kldder inte bara agerar virmekontrollerande, men ger ocksa en inblick

for andra vem en sjdlv dr som person.

McLuhan skriver om media som en utbyggnad eller forldngning av oss sjélva och anser att om
vi inte inser detta faktum, kommer vi likt Narkissos for evigt fixera oss vid ett medium. En
referens till den grekiska myten om Narkissos, som ség sin egen spegelbild i vattnet och blev
fordlskad 1 sig sjdlv. Han kunde inte sluta titta pd sin egna spegelbild, dnda tills den punkten
dé han transformerades till en pingstlilja. Detta &r ndgot som McLuhan upprepade génger
skriver om, om hur for Narkissos var spegelbilden en forlingning av Narkissos sjélv och han
foll djupt i forédlskelse med den eftersom han inte stéllde sig &t sidan och faktiskt analyserade

sin relation till spegelbilden. Vilket kan agera en intressant insikt i McLuhans syn pd media.

"Kanske ar kédnseln inte bara hudkontakt med tingen utan tingens sjdlva liv i vart medvetande"

—(McLuhan, 1999 2.uppl. , s.118)

3.5.1.2 Posthumanism

Posthumanism ér ett &mne vi har studerat infor vér gestaltning, det handlar om hur alla ting
relaterar och paverkar varandra. Posthumanismen brot emot den tidigare satta konventionen
om att det enda i vdrlden som hade agens var ménniskan, posthumanismen siger att alla ting
har en sorts agens. Posthumanismen séger ocksa att ingenting “ar”, utan allting ’blir”. Vilket
innefattar en evig progression och ndgot vi kan forhalla oss till eftersom den gestaltningen vi
skapar inte har ett slut, utan istéllet dr det en evig progression. Vi utgar ifran Karen Barads
texter for detta, di nér vi ldst dem, funnit intressanta pastienden om hur ménniskor, djur och
ting intraagerar (Karen Barads egenskapade ord, som utmanar tanken att ménniskan
interagerar med ett icke-ménskligt objekt, da hon istillet pastér att det egentligen skapas ett

objekt i1 relationen mellan de tva parterna) med varandra.

Naér vi laser Karen Barads texter, forhéller vi oss framst till det posthumanistiska perspektivet
som hon till viss del representerar. [dén om hur allting r i sig relationellt och existerar i en
konstant omformande kontext. Om hur ingenting, varken ménniska, ting eller djur, &r i sig
sjdlvt utan agens. Alla ting i vérlden har relationer till ndgot annat och i mdtet med ndgonting
annat skapas ett fenomen, som omformar alla involverade. Ménniskan ér i sig inte i centrum,
mainniskan ar inte den enda som har dynamiskt vérde eller agens. Utan alla ting som vi kan

intraagera med, har i sig inte inneboende egenskaper, utan dessa skiftar konstant.

Denna koppling mellan ting och ménniska, dr nagot som vi kommer ha i atanke utigenom
arbetets gang. Speciellt eftersom vi anvinder oss av digitala spel for gestaltning. Det &r nagot

som har en tydlig koppling mellan minniska och medium, eftersom det dir finns en méarkbar
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paverkan emellan de tva. Ménniskan paverkar spelrymden samtidigt som méanniskan paverkas

genom sin intraaktion med spelrymden, tid och rum skiftar i motet mellan de tva.

Denna ontologiska koppling genom ett posthumanistiskt perspektiv, r anvéandbar, for
belysningen av métet. Ting dr i sig inte doda objekt och forst i interaktionen (eller

intraaktionen som Barad skulle séga) mellan tva olika ting med agens, skapas meningsfullhet.

3.5.1.3 Jimforelse

Négot som tycks delas mellan McLuhan och Barad ér deras kritik till den sprakliga
viandningen och dess potentiella paverkan pa samhéllet. McLuhan skriver om hur spraket
skadat och krympt det kollektiva omedvetna, samt att ’spraket skiljer manniska fran ménniska
och minniskoslaktet ifran det kosmiskt omedvetna.”. Barad skriver om hur spréket inte kan
tydligt gestalta varlden och é&r istéllet abstrakta representationer av materialet som de

representerar.

Vad for paverkan detta har pa vérlden dr dock niagot som skiljer Barad och McLuhan ifrdn
varandra. McLuhan skriver om skillnaden mellan talat och skrivet sprak. McLuhan menar att
ndr en person talar existerar en skillnad pa tonldge och liknande, vilket skapar en annan
upplevelse for parten som tar del av dialogen. Samtidigt som skrivet sprik inte dr emotionellt

och later dirmed personen som ldser det applicera sig sjélv till texten pa ett annat sitt.

Barad skriver om spraket och dess paverkan, genom sittet en méinniska forhaller sig till ting.
Hon ifrgasitter varfor médnniskan valt att sdtta mer vérde i sprak och representation én
materialet 1 sig, varfor anses representationerna vara mer trovardiga édn objekten som de pa

detta abstrakta sitt representerar?

McLuhan skriver om hur informationséverforing inte bara delger meddelandet i sig, utan
transformerar avsdndaren, mottagaren och sjdlva meddelandet. Likt Barads skriverier om ting,
som 1 sig har en agens pa de som tingen kommer i kontakt med. De skriver bada hér om en
mellanhand som inte kan bortses, utan har en viktig roll i informationsdverforingen som

faktiskt omformar de involverade parterna.

3.5.1.4 Summering

Dessa idéer om forhallandet mellan ting och ménniska har en paverkan béde i den teoretiska
designen av gestaltningen, men ocksé den praktiska applikationen i gestaltningen. Konceptet
om media som en forléngning av méinniskan, ar ndgot vi maste halla i atanke nir designen av
gestaltningen sétts thop. Vi vill ge spelaren mojligheten att paverka, dven inom det digitala

utrymmet, for att ge spelaren en forlangning bortom den fysiska vérlden. For att pa sa sétt
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inte bara skapa en gestaltning av konceptet, men vi far ocksa en anvindning av McLuhans

lardomar som vi nu ldst om.

Posthumanistiska perspektivet, talar om hur aktiv agens existerar i alla ting och hur deras
paverkan dr konstant. Detta ger gestaltningen ett intressant perspektiv, dar Barad skriver om
hur forst inom intraaktionen mellan ting skapas nagot meningsfullt. Posthumanismen talar
ocksa som tidigare ndmnt, om hur ting inte ”ar”, utan alltid ”blir” nagot. Ddrmed genom ett
spel som bemdts av spelare, inom ett rum, skapas alltid ndgonting nytt och &r alltid pd ndgon

niva pagéende.

3.5.2 Konstvetenskap (tolka)
Att definiera konst tycks vara néstintill omdjligt. Vi soker inte att definiera det, men vi véljer

att inkludera spel inom konst, eftersom att avsiga ett helt medium som icke konst dr minst
sagt en konservativ stindpunkt. Spel likt alla andra accepterade (inom konsten) medier kan
ange starka kénslor, vara tankeviackande och fora oss bortom eller ndrmare den varld vi lever
1. Darmed ar det viktigt att se till konstvetenskapen och de lirdomar som finns dér att hitta,
eftersom vi vill skapa ett spel. Vi vill forsta hur minniskor forhaller sig till ett konstverk, hur
forstar en ménniska nagot abstrakt och hur tolkar en médnniska detta? For att fa béttre
forstaelse, valde vi dven att ldsa texter ifran olika forfattare. Den forsta dr Jan-Gunnar Sjdlin,
som utgdr ifran en relativt konventionell konstvetenskaplig bakgrund. Han skriver om en
méngd olika sétt att tolka verk och genom dessa metoder kan vi skapa vért spel. De andra
forfattarna vi last dr Jay David Bolter och Richard Grusin, som skriver om hur nya medier
skapas baserat péd de tidigare, men skriver &ven om hur perspektiv kan skifta ifran verk och

hur en “autentisk” upplevelse kan skapas.

3.5.2.1 Tolkningsvetenskap

Det finns flera olika sétt att tolka ett verk och hur vi bygger en forstaelse for vad ett verk
“innebér”. Vilken utgangspunkt ska tas nér hen tolkar ett verk, ska hen se till avsikten av
konstnéren och diarmed forlita sig pa intentionalismen (sdkandet efter en skapares avsikt som
den enda ritta tolkningen), eller ska hen forsitta sig sjilv i mdtet och ddrmed sudda ut

konstndren? Vi har studerat detta genom att ldsa texter skrivna av Jan-Gunnar Sj6lin.

Jan-Gunnar Sj6lins bok “Att tolka bilder” (1993) syftar till en mer konstvetenskaplig och
konventionell tolkning av bilder, men det kan ocksa foras over till all form av media. Boken
gér inte in pd en mer ontologisk relation mellan ménniska och ting, som Karen Barad och
Marshall McLuhan till stor del gor. Den agerar en annan sorts utgangspunkt eller synvinkel
som vi kan anvdnda oss av.
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Det finns ett véarde i att forsta tolkning, att forsta skillnaden mellan uttryck och innehall, samt
hur vi kan uppfatta konstverk, vare sig de dr spel, film eller en mélad tavla. Vilka tekniker kan
anvindas for att f4 mer insikt om vad konstniren vill med verket, men &nnu viktigare, vad vi
far ut av det sjdlva. Sjolin anvénder en artikel, i sin helhet, skriven av Sergej Eisenstein
(1937), dér Eisenstein skriver om hur en statisk tavla kan ses som ett montage. Eisenstein

anviander M. Dobuzjinkij, En oktoberidyll, som exempel(se fig.2).

P
e

o

e

fig.2 M.Dobuzjinkij, En oktoberidyll, 19052

Eisenstein skriver om hur 6gat naglas fast pd blodflicken och foljer sedan dess konturer for att
falla pa dockan. For att sedan roras vidare till andra objekt i tavlan. Allt detta fors samman till
en hel tavla, dér vi baserat pa de ledtradar vi far, kan bygga en egen historia 1 realtid med
verket, samtidigt som vi kanske inser vad som kan ha pagétt. Detta dr en intressant studie 1 hur
vi uppfattar ett verk, om hur vi relaterar till det och hur vi bygger ihop en samlad forstéelse

for ndgot som en mélad tavla.

Sjolin plockar fram en hel drds av olika sitt att se pa konst. Olika forhéllningssitt, synvinklar
och annat, for att vi sjilva ska kunna skapa en forstaelse for vad det dr vi bemoter. Denna text
kommer inte ndmna dem alla men det faktum att en bok har skrivits om alla dessa sétt, ar i sig
ett tecken pa att informationen om hur en ménniska beméter ett medium inte dr ndgot som
bara kan tas fram. Utan vi maste se pa det ifran olika utgdngspunkter, vare sig det dr av en

konstvetenskaplig natur, eller en ontologisk.

thtp ://[www.bibliotekar.ru/kDobuzh/5.htm

Sida 12 av 30



Men det kan vara av virde att fora fram ’den skapande betraktaren”, ett begrepp som Sjolin
tar fram i sin bok. Den skapande betraktaren handlar om hur en ménniska uppfattar och
forstar ett verk. Termen innebér att ett verk forstds olika for var person som upplever verket.
Det finns inte ett enda svar, eftersom tolkningen i sig skapas forst nir en individ bemoéts av det
och innehallet i verket bestims baserat pad vem individen &r och var individen dr. Kontexten
for verket spelar stor roll, eftersom ett verk i sig inte kan ses som ahistoriskt (inte relaterad till
en historisk kontext, historisk paverkan eller liknande), utan verkets betydelse kan skifta
enormt baserat pa askddarens egna vérderingar, erfarenheter etc. Ett skapat verk kan enligt
skapande betraktaren inte tolkas ifran ett semiotiskt (Iiran om tecken och symboler)
perspektiv. Ett semiotiskt perspektiv bestimmer att en symbol har en enda betydelse
oberoende pd vem det d&r som malat symbolen, vem det &r som betraktar det och var i tid och

rum som verket dn blir betraktat.

3.5.2.2 Remediation

Vi har tidigare 1 denna text, refererat till Jay David Bolter och Richard Grusins bok
”Remediation” (1999), samt hur de skriver om de tva olika synsitten hypermediacy och
immediacy och hur dessa kan appliceras 1 en undersokning om hur en ménniska forhéller sig
till ett medium. Eftersom upplevelsens fokus ligger 1 autenticitet sa borde detta hallas 1 atanke.
Men bokens fokus ligger i ordet remediation, dir ett medium bygger pa ett medium som

tidigare existerat.

For att ett nytt media ska kunna accepteras, maste mediet siljas till sin publik pa ett visst sitt.
De anvinder meningar som “Det dr som [medium X] fast béttre”. Som t ex. spel dr som film,
fast battre. Detta krdvs for att manniskor har svért att acceptera ett nytt medium, utan en
referenspunkt. Men om vi delvis gar ifran Marshall McLuhans synsitt, kan vi dven anvédnda
oss av hans exempel, ndr han skriver om hur nya medier, frimst elektrotekniken, appliceras
och komplett fordndrar samhéllen och dess strukturer. Han skriver om hur mer primitiva
samhdllen inte alltid accepterar de lirdomar som sakta, genom rationella sekvenser, forts fram

inom andra sambhaéllen.

3.5.2.3 Jimforelser
De vi fokuserar oss pd ifrdn Bolter & Grusin, &r just de tva forhallningssétten hypermediacy
och immediacy. Vi vill hir anvédnda oss av ett konstverk och en tolkning av det for att skapa

en koppling mellan Bolter & Grusin och Sjolin.
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fig.3 Albrecht Diirer, Untersweysung der Messung, Nuremburg, 15383

Detta verk(se fig.3) tas upp i boken “Remediation” (1999), som Bolter & Grusin tolkar. De
tolkar detta verk, en gestaltning av ’the Male gaze”. Ett koncept som véldigt kort kan
sammanfattas genom att se pa hur media tenderar att ses ifran en heterosexuell mans syn. En
film med detta perspektiv kommer ofta visa kvinnor genom en sexuell natur och kommer

ddarmed filmas med de sexualiserade delarna av en kvinna i framsta vyn.

De argumenterar att Untersweysung der Messung ar hypermediated, eftersom dskédaren inte
forsitts inom ramens vérld, utan istéllet dr en valdigt konceptuell gestaltning av male gaze. Vi
kan 1 detta verk se en man som malar av en kvinna, emellan dem ar en ram som innehaller ett
rutnit. Detta rutnit skulle kunna anvéndas for att kunna objektifiera kvinnan till simpla

geometriska former och pa si sétt bryter mannen ned kvinnan till sina minsta bestandsdelar.

Denna tolkning anvénder inte bara ett hypermediated perspektiv men den anvinder dven
metoder som tagits fram i Jan-Gunnar Sj6lins bok. Framst hur Bolter & Grusin anvinder det
relativt moderna konceptet "male gaze”, for att tolka ett verk ifrdn 1500-talet. Detta gor att
verket 1 sig inte tolkas utifran ett ahistoriskt perspektiv, utan istéllet anvinder modern tids

idéer och vérderingar, for att skapa en uppfattning om vad vi kan ta ifrén verket.

3.5.2.3 Summering

De konstvetenskapliga perspektiv som vi ldst om handlar om hur en méinniska tolkar ett verk,
hur kan vi se pé ett verk och hur forhaller vi oss till det. Jan-Gunnar Sjolin och Jay David
Bolter & Richard Grusin, skriver om detta. Men med olika fokus, dir Sjolin skriver om

uttryck och innehdll och hur dessa kan tolkas genom olika metoder. Bolter & Grusin skriver

3http://WWW.mctmuscum.org/c0Ilcctions/sCarch-thc-collcctionsB3 6657?img=3
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om hur méanniskor forhéller sig till ett verk. D.v.s. att Sj6lin skriver om hur vi forstér ett verk

medans Bolter & Grusin skriver om hur vi upplever ett verk.

Dessa tva géar likt det ontologiska forhdllningssattet in i bade den teoretiska och den praktiska
delen av gestaltningen. Vi maste forsta hur en spelare tolkar och upplever vart verk, for att pa

bista sitt kunna belysa den ontologiska kopplingen, relationen mellan spelaren och spelet.

3.5.3 Over skiljelinjen
McLuhan héller hogt upp konstnirer, han skriver om hur de stéller sig at sidan till samhallet,

for att pa sa sdtt kunna analysera dess historia, nutid och, allra viktigast, dess framtid. For att
fa mer forstaelse for media kan vi behova stélla oss pa sidan av McLuhans skriverier och
analysera dem utifran for att sedan kunna applicera dem till vir egen kunskapsgrund. Han
kritiserar dven konstbedomare, han anser att dessa gor konst till narrspel, eftersom de suger ut
det realistiska vérdet 1 konsten. Ndgot som kan vara intressant att forsitta gentemot Sjolin,
som skriver om hur vi kan bedéma konst, potentiellt inte pa en kvalitativ niva dér det bestims
om huruvida konstverket &r bra eller daligt, men istéllet om hur verk kan tolkas och dven
borde tolkas. Men stills de i denna fraga pa tva olika sidor, eller kan det potentiellt vara sa att
konventionell tolkning av verk gar i led med McLuhan. Att forsta faktiskt tolkning, skulle
kunna ses som ett sétt att stélla sig pa sidan till verket i sig och se det for vad det ar, att forsta

det och inse dess sanna form.

Barad som argumenterar for vikten av materialitet. Dar vi som ménniskor ser det som
héndelsefritt, flertydigt och utan agens. Detta kan ocksé agera motargument till delar av de
koncept som Sjolin anvéinder sig av i sin bok. Att tolka ett verk &r i sig att acceptera
representionalismen, att en abstrahering kan tydligt representera ndgot av materia. Dock enligt
skapande betraktaren skulle vi definitivt sdga att materian vi ser ar flertydig, inte bara verket i
sig, men ocksd vad verket representerar. Vilket kanske talar om hur Barads tankar kan vara

rattfardigade dven inom tolkningsvetenskapen.

3.5.4 Tidigare forskning summering
Den tidigare forskning som vi ldst, kan till viss del ses som sporadisk, eftersom den beror

manga olika omraden ifrdn ménga olika synpunkter. Men detta har for oss skapat en storre

kunskapsgrund, som vi kan ta ifrdn, nér vi gér in i var gestaltande produktion.

Vi méste forstd hur en méanniska upplever ett mote med ett medium och for att forstd detta,
maste vi skapa forstaelse for bade hur en médnniska relaterar till ett medium, samt hur en

ménniska tolkar ett medium. Genom dessa tvé, skapas ddrmed en upplevelse. Vi ldste darfor
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om ontologi for att fa mer forstaelse om relationen till ett medium och konstvetenskapen for

att skapa forstaelse for tolkningen.

For att fora dessa kunskaper vidare in till en gestaltande produktion, har vi en delvis etablerad
separation mellan de tvd dmnena. Dér vi planerar att anvdnda oss av den ontologiska
kopplingen nér det kommer till den teoretiska grunden for projektet, design och koncept.
Samtidigt som vi anvédnder oss av konstvetenskapen for den praktiska delen som spelaren
forst bemots av. Sjolin hade en uppdelning han anvinde sig av for att tolka malade verk, dér
det existerade ett uttryck och ett innehéll. Vi kan anvénda oss av ett exempel som anvénds 1

boken Att tolka bilder (1998)(se fig.4).

fig.4 Paul Gauguin, Vinskord i Arles — Mdnskligt eldnde, 1888*

Uttrycket dr det vi ser, pa denna tavla kan vi t ex. se en mork figur i1 vénsterkant. Denna
morkladda figur har av vissa pastatts vara "Doden”. Vilket 1 detta fall skulle innebéra att den
morka och gétfulla figuren vi ser ar uttrycket. Tolkningen att den skulle representera doden, ar

innehallet. Innehallet i sig skulle kunna péstds vara vad en bild "forestéller”.

Genom att anvénda oss av dessa tva begrepp, skulle vi kunna siga att den konstvetenskapliga
kunskapen vi fatt, agerar uttryck och den ontologiska kopplingen agerar innehall. Det dr

genom denna fundamentala idégrund som designen av produktionen kommer komma ifran.

Vi avser att anvidnda oss av teknologi for att belysa motet mellan ménniska och medium (sa
som var frigestéllning bendmner), det dr 1 dagens ldge flera olika teknologiska 16sningar for
att pa olika sétt bdde sudda ut, samtidigt som vi fortydligar, var relation till media. Exempel
pa detta skulle kunna vara Kinect, Wii eller Oculus rift, eftersom dessa teknologier syftar till

att forsitta spelaren 1 en tydlig relation till mediet. Kinect forsoker helt och héllet ta bort

http://www.oceansbridge.com/oil-paintings/product.php?xProd=56110&xSec=1888&xCmd=galler
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anvandandet av handkontroller och istillet later spelarens egen kropp agera kontrollen. Wii
anvénder sig istéllet enbart av fysiska rorelser med en handkontroll, for att spelaren ska kunna
t ex. svinga kontrollen for att i det digitala universumet svinga ett svérd (istdllet for att i
tidigare generationer dér spelaren tryckt pa en knapp for att t ex. svinga ett sviard). Oculus rift
syftar till att bokstavligen sudda ut skdrmen/ramen ifran spel och lata spelaren existera inom
det digitala utrymmet. Dér spelaren kan se utifrdn dgonen av en digital avatar och nér spelaren

ror sitt huvud kommer &ven perspektivet inom spelet att rora sig.

Med hjélp av kunskapen och teknologin, avser vi att skapa en informativ upplevelse, som inte
bara haller relationen mellan minniska och medium i framkant, men det kommer dven ligga

pa utkanten av definitionen av spel.

4. Tillvigagangssitt

4.1 Introduktion

Genom naturliga processer ldt vi ett koncept védxa fram ur forskningen vi gjort. Var
efterforskning tilldt oss pa goda grunder ta fram idéer, som vi sedan utvecklade till ett
koncept. Konceptet utvecklades 1 sin tur till ett projekt. Efter ett tag kom vi fram till nagot
som lyckades finga upp stora aspekter av de omréden vi list om och ldter de alla skina pa sina
sitt. Overlag #r spelet vildigt konceptuellt och tils att tolkas av varje person som upplever

det.

Gestaltningen blev ett skuggspel, byggt med en Kinect och en projektor. Dér projektorn lyser
upp en vigg, som spelaren star framfor. Spelarens skugga intraagerar sedan med ett digitalt
objekt, som dr menat att se ut som en kastad skugga. Detta skuggobjekt studsar runt, baserat

pa spelaren intraaktion med det.

4.2 Teknik

Négot vi var sdkra pé frdn produktionens start var att vi skulle anvénda oss av Microsoft
Kinect. Det ar ett verktyg, som ldter oss minska distansen mellan spelare och spel markant.
Kinect &r en rorelsekinslig kamera, som plockar upp det den ser och for dver detta till det
digitala utrymmet. Med en Kinect, kan vi ldsa spelarens rorelser och lata dessa agera kontroll
inom spelrymden, istéllet for att anvinda sig av en handkontroll. Detta skapar inte bara en
tydlig koppling mellan ménniska och media men det skapar dven en mer direkt inlevelse i
spelet, eftersom spelarens ”verkliga” rorelser visas pa skdrmen och emulerar dirmed nirmare

fysiska vérlden, &n vad t ex. ett tangentbord kan gora.
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I kombination med Kinect anvédnder vi oss av en barbar projektor. Detta kan anvéndas for de
flesta digitala medierna for att visa upp verket i en storre form, men vi later projektorn spela
en mer betydelsefull roll i produktionen. Projektorn skapar pa ett sétt var dynamiska grafik.
Det ér spelarens egen skugga, som skapas ifran ljuset fran projektorn, som ar den enda
visuella representationen av spelaren. Projektorn anvénds ocksa for att projicera det digitala
objektet som spelaren intraagerar med och med hjélp av ljuset som kastas frén projektorn far
den det svarta digitala objektet att se ut som en mer autentisk skugga, kastad av ett icke

existerande fysiskt objekt.

Mjukvaran som vi anvént oss av var fran borjan Unity. En spelmotor vi valt att anvinda oss
av, eftersom det dr nagot som vi bada hade tidigare erfarenhet av. Pa grund av att vi bada
kdnde att vi inte kunde hantera tekniska 16sningar pa ett effektivt sitt, ansag vi att den motor
vi redan var vana vid, skulle vara ett sidkert val. Dock insdg vi att det fanns for ménga
restriktioner nér det kom till att kombinera Unity med Kinect. Vi stotte konstant pa hinder,
t.ex. som att ge en digital avatar 1 Unity mojligheten att bade ha fysiken att kunna intraagera
med objekt samtidigt som den skulle kunna réra sig fritt runt 1 det digitala utrymmet. Darfor
var vi tvungna att finna en annan motor for oss att arbeta med. Vi valde att anvinda
Microsofts egna Kinect SDK, vilket dr Kinects mjukvaruutvecklings-kit, som anvinds for att
programmera applikationer till Kinecten och som gér att ladda ned gratis. [genom att anvénda
oss av de exempel som kunde hittas i Kinect SDK, inség vi att de kunde agera grund for de
spel vi ville skapa. Vi gick over till XNA, vilket &r ett ramverk och samlingsverktyg som kan
anvéndas for spelutveckling. XNA &r nagot vi sjdlva inte dr vana att arbeta med men med
hjilp av exemplen ifran Kinect SDK, tog vi storre steg framéat i produktionen, mycket
snabbare dn vad vi nagonsin gjort med Unity. En kombination av Kinect SDK och XNA blev

d& den mjukvara vi anvidnde oss av under den resterande tiden.

I Kinect SDK:et fanns det tillrackligt med exempel kod for oss att anvédnda, sa att vi inte
behdvde bygga upp ett spel ifran grunden. Ingen av oss har tidigare anvént Kinect, eller &r
sarskilt tekniskt kunniga och diarmed sé sokte vi efter genvéigar. Genom att utnyttja de

exempel vi fann 1 SDK lyckades vi sétta ihop spelet utan att slosa onddigt mycket tid.

For att dela filer eller liknande emellan varandra, anvinde vi oss av Dropbox och Skype.
Dessa anvéndes eftersom de ér véldigt effektiva, samt dr de program vi tidigare anvént i

projekt som vi jobbat med forut.

Under undersdkningen, prévade vi dven Razer Hydra, som dr en handkontroll spelaren haller 1

och som ldser djupet i spelytan béttre 4n vad en Kinect kan gora. Detta var innan vi visste hur
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spelet skulle se ut och vi experimenterade med olika hardvaror, dir bland dem var Razer
Hydra. Vi var intresserade av att testa manga olika hardvaror, for att pd detta sétt lata
teknologin ta del av utformningen av konceptet, men efter att konceptet utvecklades och
krdavde en si nira koppling mellan spelare och medium som mgjligt, blev tyvérr kontrollen
inte langre relevant och valdes ddrmed bort eftersom en handkontroll kunde agera barriér
emellan ménniska och verket. Detta val leder till att spelaren stér i granslandet mellan fysiska

och digitala rymden utan att behova nigra verktyg att handskas med.

4.3 Metoder

Vi anviénde oss inte direkt av en etablerad struktur. Vi har spenderat hela arbetet bredvid
varandra och vi kénde inte ett direkt behov av en struktur &mnad att lata oss hélla koll pa
varandra och arbeta utifran var den andra lag till. Utan det var ndgot vi kunde enas om, genom
att bara diskutera med varandra. En annan anledning till att vi valde att inte anvdnda oss av
konventionella strukturer for planering, var att det kréver att vi skulle veta vad projektet skulle

vara ldngt innan vi egentligen ville ha konceptet fastspikat.

Vi lat istdllet gestaltningen utvecklas igenom projektets gdng och 1t forskningen st som
grund for denna utveckling. Vi stillde oss fragor, som vi sedan &mnade svara pa, eller ta bort
baserat pa deras relevans till undersékningen. Detta holl oss fokuserade och agerade en
konstant koppling till kunskapsgrunden. Var planering var inte nedskriven 1 grafer eller
liknande, utan istéllet ldt sig naturligt falla in, eftersom vi mer och mer utforskade de &mnen

vi visste att vi ville anvinda.

Vi hoppades att kunna fa en fungerande grund s fort som mojligt, for att pa sa sétt kunna
experimentera med konceptet, detta skedde inte lika fort som vi ville. De stora tekniska
hindren var for svara att 6verkomma och gav oss inte mycket tid till att utveckla spelet i sig.
Men eftersom syftet inte dr att skapa en helhets upplevelse som ger en “rolig” upplevelse,

anser vi att vi fortfarande lyckades till stor del.

Vi genererade idéer igenom handledningstillfdllen, samt fritt skrivande/skapande som
genomsyrade hela projektets utveckling( t ex. se fig.5). Ett exempel pé detta kan vara att vi
under en solig dag, skapade skuggfigurer mot en vigg pa vart kontor. Detta ledde till att vi
ville skapa ett spel baserat pa skuggor. Men manga idéer foddes genom skrivande av vér
workbook, eftersom detta 14t tankar floda fritt, samtidigt som de halls centrerade inom ett

amne.
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fig.5 Tidig visuell representation av idéer som framkommit under idégenerering
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4.4 Process

Vi borjade produktionen med vad vi visste. Vi var inte helt sdkra pd vad spelet skulle vara,
darfor dok vi in 1 Kinecten, eftersom den var en av de fa saker vi visste att vi ville anvéinda,
pga. att vi kinde att detta pa ett sa tydligt sitt som mojligt skulle kunna visualisera moétet. Vi
borjade med att experimentera med Kinect genom dess SDK. Vi anvédnde de existerande
exempelen for att testa hur Kinecten kunde fungera. Efter detta valde vi att forsdka koppla
samman Kinecten med Unity, vilket vi lyckades med genom att anvinda ett plugin som heter

“Zigfu”.

Men som tidigare nimnt, startade vi med Unity for utvecklingen av projektet. Dock efter att vi
stott pa problem, valdes Unity bort och byttes ut mot en kombination av exempel vi hittat i
Kinect SDK:et och XNA. Detta snabbade pé utvecklingen och tilldt oss ddrmed kunna uppné

det vi ville.

Under véra tester med Unity och Kinect SDK, provade vi dven diverse hirdvaror. Sdsom vi
tidigare ndmnt t ex. Razer Hydra. Detta dels for att vi ville hitta metoder som pé bésta mdjligt
sitt kunde belysa motet mellan minniska och medium. Men ocksa for att vi fann ett visst
varde att ha en synlig representation av mediet, genom att anvidnda oss av teknologin. For att
pa sd sitt lata teknologin synas likt en ram runt en tavla, eller en skirm som visar en film. For

att fortydliga mediets roll s& mycket som mojligt.

Men det inneboende vérdet att fortydliga detta foll bort, d& upplevelsen for personen 1 fraga
véxte i viarde. Den visuella representationen skulle potentiellt kunna uppskattats av ndgon som
beskadar en annan person som spelar spelet. Men det skulle potentiellt bryta spelarens
upplevelse och ddrmed behdvde vi prioritera bort anvindandet av hardvaran som ett medel

emellan spelare och spel.

Vi hade manga idéer om vad vi tinkte att projektet skulle kunna vara, men idéerna lyckades

inte direkt finga alla de delar som vi last om. Varje val laste bort ndgot annat och eftersom vi
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stéllt oss sjdlva fragan om hur vi kunde gestalta alla de olika delarna, bade de ontologiska och
de konstvetenskapliga, stod utmaningen kvar att {4 ihop alla delarna. Det tog oss ett tag att
faktiskt komma pa vad produktionen skulle vara, detta {61l i led med tiden det tog oss att
faktiskt ta till oss och forsta den extensiva efterforskningen vi gjort. Eftersom
efterforskningen rorde komplicerade och eklektiska &mnen, tog det tid innan vi faktiskt kunde
anvinda oss av dem. Men desto mer vi forstod, desto klarare blev det vad projektet borde vara

och kunna adstadkomma.

Vi lat designen for projektet bli allt enklare, detta pga. vara egna tekniska begransningar men
desto mer pga. att vi insag att ju mer minimalistiskt vi l4t projektet vara, desto tydligare skulle
motet bli. Vi behdvde inte onddig extra estetik, utan desto enklare och klarare spelet faktiskt
var, desto mer fanns det faktiskt for ndgon annan att ta till sig. Vi ville framst inte lata
konventionell speldesign stdlla sig 1 vdgen for belysningen av métet. Spelet i sig ér inte
nddvindigtvis “kul” och bryter de flesta “regler” som existerar inom konventionell
speldesign. Sdsom tydliga mél och strukturer som spelaren kravs forhalla sig till. Det finns
inga vinster eller forluster, vilket dr vanliga aspekter av ett konventionellt spel. Men ett
konventionellt spel skulle inte ge oss lika mycket som detta kunde, ett projekt dér vi inte bara

later efterforskningen agera grund men ocksa std i framkant.

Genom att vi testat runt, last om Kinect och en speciellt solig dag, kom vi fram till vad
konceptet skulle kunna vara. Vi skapade skuggfigurer emot en vigg och detta kombinerat med
att vi sett en video pa internet dir ndgon skapat en handdocka® med hjilp av en Kinect och en

projektor, byggde vi fram vért koncept.

Att implementera anvindandet av spelarens egen skugga som visuell representation av
spelaren i mote mellan det digitala och fysiska utrymmet, kom upp nér vi som tidigare ndmnt
skapat skuggfigurer en solig dag under projektets gang. Skuggorna i kombination med vart
intresse for Kinect gjorde det plotsligt valdigt tydligt, att en digital avatar egentligen agerar en
spelares skugga i ett digitalt utrymme, med vissa restriktioner baserat pa kod och liknande
som satter de lagar spelaren maste forhalla sig till. Att anvdnda en verklig skugga, som spelet i
sig inte manipulerar, utan spelaren sjilv far manipulera, visade sig kunna fanga in all
forskning pa ett intressant sitt. Detta tillit oss skapa ett skuggobjekt, som i sin tur skapar en

illusion av ett "verkligt” fysiskt objekt.

Shttp:, /vimeo.com/16985224
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Ju mindre tid vi hade under projektets gang, desto mer idéer fick prioriteras bort. Dessa var
oftast mindre saker, som inte var relevanta for undersdkningen i sig. Men det krdvdes av oss
att halla fast i de viktiga delarna sa hart som mojligt, for att lata de vara sa klara som mdjligt i
den avslutade gestaltningen. Vi hade planer pa att leka med mer 4n ett skuggobjekt, att
potentiellt anvénda oss av en till projektor och pa sa sitt kunna skapa nira till lurande effekter
for spelaren att uppleva. Men detta var inte av behov, det skulle potentiellt gora spelet

roligare, men inte undersokningen klarare.

4.5 Val

Under produktionens gang var det upprepade gdnger som vi fick dterga till texterna och
forsoka forstd dem. Framst nir det kom till posthumanism, darfor valde vi att ndrvara pa
moten som relaterade till det. Vi ansdg att diskussionsmoten med personer som var mer insatta
inom dmnet kunde underlitta var forstaelse pa en dnnu djupare niva én vad vi kunde fa ut
genom enbart texterna. Eftersom texterna agerar isolerad information, som vi inte kunde ha en
dialog med. Istdllet kunde vi diskutera med andra, vilket pa sa sétt inforde andras perspektiv

till vér egen forstaelse, vilket fordjupade den.

Tekniken fick ocksa skifta som tidigare nimnt, det storsta valet var frimst nir vi dvergick
ifrdn Unity till XNA. Var vilja till att anvinda ett program vi var vana vid, 6verskuggades av
hindren vi stdtte pa genom att vi inte kunde anvédnda oss av Unity sdsom det skulle krivas for
att lyckas. Men efter minga forsok insdg vi behovet av att hitta ett annat sétt for oss att arbeta
pa och dirmed att utgd ifran ett existerande exempel, som utgivits av de pa Microsoft som

faktiskt skapat Kinect, visade sig vara mycket enklare och snabbare.

Vi ville d4ven under en tid, gora produktionen mer komplicerad, men potentiellt mer intressant,
genom att anvdnda oss av en extra projektor och dirmed kunna anvénda oss av fler skuggor,
som alla agerade pé olika sitt, dvs. att vissa av dem kunde intraageras med pa ett sétt och
andra kanske inte alls. P4 sd sétt skulle vi kunna skapa ett spel som leker med skuggorna och
potentiellt forvirrar spelaren mer med vad som ér ett digitalt objekt och vad som &r en skugga
baserat pa ett fysiskt objekt. Detta valdes dock bort eftersom vi dels inte hade tiden, men
ocksé for att det inte skulle tillfora projektet ndgot viktig. Det skulle nog kunna sudda ut
avgransningen mellan mediet och verkliga vérlden, men detta &r bara en mindre del av all den
undersokning vi ville gora. Darmed skulle den tid vi spenderat pé detta inte gynna
undersokningen, mer bara gynna produkten 1 sig, som uppenbarligen inte dr 1 fokus for detta

projekt.
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5. Resultat och diskussion

5.1 Resultat

Viér direkta fragestillning dr ” Hur relaterar och tolkar en médnniska ett digitalt medium som
denne bemoter och hur kan det belysas igenom en digital spelproduktion?”. Vi lit ordet
“relatera” ha en ontologisk innebord och ordet tolka” agera inom ett konstvetenskapligt
sammanhang, darfor behovde vi studera dessa tva delar pd en ingdende nivd. Men vi behdvde
bara inte forstd dem, vi behovde dven kunna gestalta och belysa dem. Vilket vi genom var

nuvarande produktion, ansett att vi till viss del lyckats med.

Vér produktion &r ett spel, om allménheten vagar tdnja pa grianserna av deras definition av
spel, som generellt sétt dr en ritt sa konservativ definition. Vi ville halla personens koppling
till mediet i fokus och vi behdvde ddrmed hélla mdngden grafik, speldesign och liknande till
ett minimum. Att anvinda oss av mycket grafik eller ljud eller liknande, skulle det potentiellt
overskugga undersokningen 1 sig. Desto mindre aspekter vi anvénder oss av, desto mer virde

far det som faktiskt finns med 1 spelet.

En konkret forklaring av spelet i sig skulle vara att det bestar av en projektor, en Kinect, en
spelare och en vigg. Projektorn placeras en bit bort ifran viggen, Kinecten lite ndrmare och
spelaren stiller sig emellan viggen och Kinecten med ansiktet véint emot viggen. Genom att
lata projektorn agera ljuskélla, kastas spelarens egna skugga emot viggen. Kinecten ldser
personens former och delger spelaren ett ”skelett” i det digitala utrymmet. I det digitala
utrymmet skapas dven ett runt objekt, som sedan projiceras emot viggen, detta objekt &r
menat att se ut som en skugga. Genom Kinecten, kan spelarens digitala skelett intraagera med
det runda digitala objektet, sa att objektet kan studsas av spelaren emot viggar och

liknande(se fig.6).
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fig.6 Representation av spelet

Detta skapar illusionen for spelaren, att spelarens skugga intraagerar med en annan skugga
inom den upplysta ytan. Genom detta ger vi spelarens skugga en sorts materialitet och agerar
pa samma sdtt som en digital avatar skulle gora, fast i en kontext ndarmare till vad manga

skulle kalla “’verkligheten”.

Detta koncept vixte langsamt, men naturligt efter var egen forstaelse, i och med att vi inte
spikade fast vad vi ville gora, lyckades vi, enligt oss, att finga upp all den forskning vi gjorde,

1 ett samlat projekt.

Genom att lata oss sjdlva ta den tiden vi behdvde for att sakta faktiskt forstd de texter vi ldst,
har var kunskap om posthumanism, transhumanism, konstvetenskap osv. véxt nagot enormt.
Det har latit oss reflektera over definitionen av spel, vad &r ett spel, vad dr en persons

koppling till spel och vad ar det vi faktiskt 4stadkommer med spel?

Posthumanismen hamnade ganska snart 1 fokus. Eftersom detta var det mest frimmande
konceptet for oss bada, men ockséa det som var mest intressant. Gestaltningen i sig, visar upp
en form av direkt agens, eftersom det &r spelarens skugga som har den visuella paverkan. Det
visar tydligt hur personen, projektorn och Kinecten samt det digitala objektet jobbar
tillsammans for att skapa nadgot nytt. Tillsammans byggs nagot som inte tidigare skulle
existerat och eftersom ingenting av spelet 1 sig ar direkt styrt, skapas dven nédgot som inte
ndgon annan spelare kunnat skapa. Vad for skugga som kastas, hur personen reagerar emot det
digitala objektet osv. spelar allt in for vad som skapas i det stora spelutrymmet, som bade

inkapslar det digitala och det fysiska utrymmet.

For att representera en form av transhumanism i vart koncept, sé agerar skuggan forlingning
av spelaren och spelarens paverkan, men &r av sin natur en direkt aterskapelse av manniskans
form. Kopplingen emellan de tva ar vildigt tydlig i och med att vi alla forstér var egen
koppling till var skugga. Men i detta fall ger vi skuggan en sorts materialitet. Vi ger skuggan
en aspekt den vanligtvis inte har och ddrmed gor representationen tydligare dn vad en digital

avatar skulle kunna gora. Eftersom en digital avatar enbart existerar 1 det digitala utrymmet.

Upplevelsen ér till for att tolkas, den 4r menad att fa spelaren att fundera. Vi later spelaren
vara en skapande betraktare, vi limnar utrymme nog for att spelaren ska hinna fundera, men
dven later de som ser ndgon spela spelet, att fundera 6ver inneborden av verket. Vi placerar
spelaren i samma roll sdsom en surrealistisk malare forsitter sig sjidlv inom, eftersom de inte
planerar ett verk, utan istillet placerar sig sjdlv som en dskéadare av sitt eget verk. Genom den

konstanta paverkan spelaren har i spelmiljon, skapas det konstant ett nytt verk 1 kombination
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mellan spelare och spel. Dir spelaren bade aktivt skapar, samtidigt som de skapar sin egen

tolkning.

Vi har ingen text, eller nagot beréttare, som forklarar verket i sig genom en
progressionsdriven historia eller liknande. Verket i sig bara existerar som ett isolerat ting. Vi
har ingen direkt personlig del i verket, eller i alla fall inte pa ett tydligt sdtt. Men verket i sig
blir inget forrdn en spelare intraagerar med det. Tillsammans skapas nadgot och vad detta ar, ar

till for spelaren 1 sig att tolka.

fig.7 Bild tagen ifran ett speltest

Upplevelsen ar ockséd bade hypermediated, samtidigt som den 4r immediate. Den ar
immediate genom grafiken av en skugga som intraagerar med en annan skugga(se fig.7), men
eftersom spelaren sedan inte kdnner fysiken av att faktiskt intraagera med objektet, blir det en
brytning. Men fysiken inom spelrymden dr verklig nog som medium, for att skapa en
“autentisk” upplevelse, sdsom autentisk upplevelse anvéinds av Bolter J. och Grusin R. nér det
talar om hur vi upplever en immediate eller hypermediated upplevelse. Det existerar som en
kombination av de tva idéerna. Att inkorporera de tvd forhallningssétten var 1 sig komplicerat
att f4 med, eftersom det skulle kunna pistas att nér det skapas en brytning i spelarens
inlevelse, dr verket i sig inte lingre immediate. Men vi skulle ocksd kunna argumentera att
verket i sig potentiellt &r immediate for spelaren, men de som ser négon spela det, kan tolka
verket som hypermediated. Likt ” Untersweysung der Messung”(se fig.3) som vi tidigare
anvint oss av som ett exempel dir Jay David Bolter och Richard Grusin applicerar moderna
och personliga virderingar i en tolkning av verket. Likadant kan en person som ser ndgon
annan spela spelet inte nddvandigtvis forsitta sig i spelets virld, men potentiellt hellre stilla

sig pa sidan av verket och tolka dess visuella aspekter.
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Vi samlade till stor del de olika aspekter vi tidigare ldst om. Men de agerar formodligen
koncept som inte kommer uppfattas av de flesta som spelar spelet. Vi vill argumentera att det
ar av sin natur att ett verk aldrig kommer kunna bli komplett forstatt som skaparen utvecklat
det. Vi varken forvéntar eller nddvéndigtvis vill att spelarna ska upprepa det vi skrivit ned 1
vara anteckningsbocker. Men med denna text som komplement till spelet, kan nog ménniskor

uppskatta det vi skapat och lért oss ifrén.

Men vad produktionen gjort for oss, &r att den har utmanat oss att fordjupa vara kunskaper,
det dr véldigt svart att utveckla ett koncept som stér pa en grund som skaparen av konceptet
inte forstar. Vilket ar tydligt i hur 1ang tid det tog for oss att utveckla detta koncept. I syftet att
omkapsla allt det vi forstdr och delvis delar vi inte kan pasté att vi fullkomligt forstér, har ett

spel skapats. Ett spel som bokstavligt talat belyser motet mellan ménniska och medium.

5.2 Diskussion

Forskningen véger definitivt tyngre dn produktionen i sig. Produktionen agerar inte
nddvindigtvis som ett slutgivande svar, utan det faktum att vi behovde skapa en produktion
tvingade oss att tinka over det vi ldst. De koncept vi stott pa, behdvdes pé ett riktigt satt
forstas for att kunna anvindas i ett praktiskt vis. Vi behovde definiera delar av produktionen

och konventioner inom mediet vi jobbar, eller 1 detta fall sa valde vi att inte definiera dem.

Vi vill fortfarande inte definiera spel, att sitta ord pa ett s ungt medium kan inte géra annat
an att strypa sjilva mediet. Vi later det som skapas och kallas spel, utveckla granserna pa
konventionen av vad ett spel ska vara. Definitionen kommer fortsitta vdxa, vad vi definierar

som spel idag, kommer fordndras imorgon.

Vi blev tvungna att fundera pd innebdrden av en gestaltning”, eftersom vi sdger att var
produktion skulle vara en gestaltning av var forskning. Men fragan kvarstar till stor del, hur
gestaltar vi posthumanism? Posthumanism é&r ett &mne som ror allt, det dr egentligen inte mer
tydligt 1 en fokuserad produktion @n nér vi passerar troskeln in 1 vilket rum som helst.
Posthumanism dr evig och Overallt, eftersom det berdr allting och alltings relation till allt
annat. Att forsoka direkt gestalta denna form av evig progression ar pa nagot plan
meningslost. Dock, sa forsoker vi fortydliga det, vi anvinder konceptet som ror materialitet,
agens och liknande, for att sedan lata dessa hamna i fokus. Vi ger materialitet till immateriella
objekt och vi later viggen emellan fysiska utrymmet och det digitala suddas bort for att 14ta

agensen skina igenom.
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Motet mellan ménniska och medium, kan p4 manga sitt forstas i olika nivaer. Det beror pa
vad personen 1 frdga &r intresserad av att forstd och vi forsokte anpassa oss efter detta genom
att definiera det som att tolka och relatera. For att sedan dela upp dessa mellan konstvetenskap
och ontologi. Konstvetenskap innehdll till stora delar saker som vi redan var medvetna om,
men gav det ett annat ljus. Om hur delar av var forstéelse dr oss sjélva, att det inte finns ett

“ratt” svart ex.

Men den ontologiska kopplingen hogg djupare, den far en att ifrdgasétta inneborden av ett
medium. Vad ér egentligen ett medium? Marshall McLuhan hade en véldigt spridd definition
av medium. Han skriver om allt ifrdn radio till tdg och glédlampor och pastar att dessa ér
medier. Svenska akademins ordlista definierar medium som “’kanal for informationsspridning”
¢, tag skulle nog inte nddvandigtvis falla in 1 den definitionen (om vi inte dven vill definiera
ménniskor som fristdende information). Men vad vi egentligen undersoker, ar motet med en
kanal som sprider information. Men hér, likt var undersdkning kan vi dela upp detta for att
forstd det battre. Kanske dr den ontologiska kopplingen i sig métet med kanalen och den
konstvetenskapliga 4r motet med informationen. De blandar de tvd samman och later oss
forsta vart egna verk pa ett béttre sitt. Den ontologiska kopplingen &r representerad i motet av
skuggor, skuggan agerar forlingning av ménniskan, vi dr en direkt utgangspunkt, som sedan
stracker sig in 1 det digitala utrymmet och vidror det digitala objektet, for att tillsammans
skapa en paverkan. Men utrymmet vi befinner oss i, nér vi spelar verket, ar i sig en del av det,

tillsammans med hardvaran (Kinect, projektor osv.) skapas nagot.

Den konstvetenskapliga delen r i sig informationsdverforingen, det ar upplevelsen, det dr vad
vi kdnner och vad vi fir ut av att vidrora det digitala objektet, som sedan i sin tur reagerar till
var tidigare icke-fysiska skugga. Det ar tankarna vi far nir vi spelar spelet, men kanske

viktigare, 1 syfte av gestaltningen i sig, vad vi tinker efter vi spelat klart.

Var forskning och undersdkning handlar inte i det absoluta om ett svar pa en friga, direkt
kunskap som kan placeras ihop med en direkt fraga. Det handlar inte om kunskap vi fatt, utan
det handlar frimre om medvetenhet. En forstdelse for hur saker och ting fungerar och relaterar
med varandra. Hur relaterar och tolkar en midnniska ett medium, ir i sig en omdojlig fraga att
svara pa. Den leder oss till medvetenhet, allting om hur 6gonen faller pa ett konstverk, hur vi

forklarar ett nytt medium genom att beskriva ett dldre, till hur alla ting inte dr detsamma som

6

http://www.svenskaakademien.se/svenska spraket/svenska akademiens_ordlista/saol pa_natet/ordlista
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det var for en millisekund sen. Likt definitionen av spel, dr allting en evig progression och

utveckling, vad det &r idag, dr inte vad det kommer vara imorgon.

Under arbetets gang, har frigan om hur vi rent praktiskt kan anvénda oss av det vi lrt oss.
Det dr en svér fraga, eftersom det handlar om en medvetenhet, som ligger till grund for en
storre forstaelse, ar det inte nodvéandigtvis ndgot som appliceras i ett konkret format. Utan det
skiftar platsen som vi skapar ifran. Det spel som skapats under denna undersokning hade inte
skapats om vi inte hade ldst det vi ldst. Det dr dérfor det fanns ett sddant vérde 1 att lata allting
naturligt utvecklas ifran texterna, att inte fastsla vad spelet skulle vara i syfte att sa fort som

mdjligt komma in i ren praktiskt produktion.

Vi kan inte direkt péstd att vi belyser motet mellan ménniska och medium mer @n nigot annat
verk som bemots av vem som helst. Varje verk ér ett mote, &tminstone nér en person upplever
det. Konsten malar av det omkring sig, personen som ser ett verk ar lika mycket del av verket
som fédrgen det dr malat i. Men konsten &r inte bara en avbild, det omformar ocksa sin
omgivning. Det dr en medvetenhet alla som vill skapa dr skyldig att vara medveten om.
Genom denna undersokning, har vi sjdlva behovt forsta detta genom andras kunskap, genom

eget skapande och genom en egen rannsakning av vér egen kunskap.

Vi har studerat tva olika &mnesomraden, for att skaffa sd mycket forstdelse som mojligt om
motet mellan médnniska och medium. De agerar kanal och information, de agerar uttryck och
innehall, det dr en bredare kunskapsgrund for oss att std pa i forberedelse for skapandet av
framtida verk. Vi har studerat Karen Barad, Marshall McLuhan, Jan-Gunnar Sj6lin, Jay David
Bolter och Richard Grusin, som alla har gett ut olika verk, men vad som kan tyckas vara
valdigt olika syften. Men det vi markt, med denna undersokning, ar att den dven tilldtit oss att
ta oss an &mnen, som potentiellt &r langt ifrdn det vi ldst inom spelutveckling. Men
spelutveckling &r i sig skapande och skapande utvecklas ifrdn en inneboende ménsklig
egenskap, en vilja till att skapa. Dessa personers verk har alla utvecklats ifrdn denna vilja till
att skapa. Men nagot gemensamt emellan dem, ér att de handlar om forstaelse for forstdelsen
av ting i sig, dvs. de handlar alla om hur vi médnniskor kan forstd var omgivning, inom olika

omraden. Hur forstar vi var omgivning och vart skapande av den, samt dess skapande av oss?

5.2.1 Framtid
Det skulle kunna vara intressant att ha en diskussion om hur projektet i framtiden skulle

kunna utvecklas och vilka mojligheter vi skulle kunna fa ifran att anvéinda kunskapsgrunden
for att vidareutveckla mer applikationer. Att gora en undersokning baserat pa detta skulle

kunna bli intressant, ifall vi t ex. skulle implementera denna installation till vardagslivet av
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ovetande ménniskor och observera vilken relation som skulle formas. Som exempel, vad
skulle ett okroppsligt, icke-fysiskt objekt ha for agens péd en ovetande ménniska? Vi har nu
viss forstdelse om att det finnas oéndligt med posthumanistiska fragor vi skulle kunna stélla,

igenom att skapa dnnu fler gestaltningar.

Att lata ménniskor passera in i spelet, utan att vara medvetna om att de gor det, skulle kunna
vara ett effektivt test inom bemdtandet av ett medium, dir personen 1 fraga skulle kunna under
en lite langre tid, tro att skuggobjektet faktiskt kan vara ett spér av ett verkligt ting.
Upplevelsen hir blir en av en mer “naturlig” art, eftersom personen inte gér in i spelet med
forutfattade meningar eller forvintningar. Personen tvingas forhalla sig till ett medium som
hen inte var forberedd pa. Samt att om det skulle provas att anvdndas inom ett allmént
utrymme, blir det ett uppbrott i personens vardag och den sociala kontext som den befinner
sig 1, fOr att sedan forséttas 1 ndgot nytt. Det skulle minst sagt kunna vara intressant att utnyttja
den teknologi och estetik som vi sammanfort for denna unders6kning. Det skulle kunna bli
allt ifran en konstinstallation till ett simpelt spel for barn. Vi anser ddrmed att grunden som vi
byggt, kan bade anvdndas som en utgangspunkt for var forstaelse for hur framtida
gestaltningar kan skapas, men ocksé att teknologin och koncepten om skuggor skulle kunna

anvéndas for att pa ett direkt sdtt utveckla den forstaelsen.
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6. Ordlista

Immediacy = Ett verk som vill forsitta dskddaren inuti verket 1 sig, dvs. sudda ut mediet som

den innefattar.

Hypermediacy = Ett verk som vill gora askadaren medveten om mediet 1 sig.
Fonetiskt alfabet = Alfabet baserat pa sprakljud.

Agens = En utlosande faktor, ndgot som paverkar ndgot annat.

Transhumanism = Ett koncept om hur teknologi kan fordandra och forbéttra manniskan.
Ontologi = Laran om tings inneboende egenskaper.

Intentionalism = Sokandet efter en skapares avsikt.

Semiotik = Lédran om tecken och symboler.

Intraaktion = Nér tva ting mots 1 ett fenomen och péverkar varandra, till skillnad ifran idén

om “interaktion” dar det enbart dr en minniska som péverkar ett icke-ménskligt objekt.
Ahistorisk = Inte relaterad till en historisk kontext, historisk paverkan eller liknande.

Antropologi = Liran om ménniskan.
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