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Abstrakt

Utifréan ett posthumanistiskt synsétt, och tillsammans med Karen Barads teori kring agentiell
realism och performativitet, vill vi i det hiar kandidatarbetet bjuda in var omvérlds fysiska
fenomen som medskapare i var designprocess. Med hjélp av dessa fenomen vill vi utmana
och ifrdgasitta den antropocentriska designerrollen genom att belysa materialitetens
performativa forméga till kunskapsproduktion och meningsskapande i1 designprocessen.

Vi undersoker hur designprocessen och dess involverade val och handlingar uppstar genom
motet av bade ménskliga och icke-ménskliga aktorer; vi beviljas ett inifrdnperspektiv som
placerar oss mitt i vér virlds trassel av intra-aktioner och blir ddrmed en del i dess tillblivelse.
Genom att tilldmpa detta forhallningssétt 1 experiment som utforskar relationen mellan den
analoga virlden och den digitala, undersoker vi hur dessa mdéten kan bidra till utformandet av

en gestaltande ljudinstallation.

Nyckelord: konstndrlig forskning, agentiell realism, medieteknik, posthumanistisk design,

intra-aktioner, akustisk scenografi

Abstract

With a posthumanist approach and based on the theory of agential realism and performativity
by Karen Barad, we want, in this Bachelor Thesis, to invite the physical phenomena of our
surrounding world as co-creators of our design process. With help from these phenomena we
would like to challenge and question the anthropocentric designer role by illustrating the
performative ability of materiality for producing knowledge and creating meaning in the
design process.

We explore how the design process and its involved choices and actions emerge through the
concurrence of both human and non-human actors; we are granted a from-within perspective
that places us in the midst of the entanglement of our world’s intra-actions and therefore
become a part of its genesis. By applying this approach to experiments which delve into the
relationship between the analog world and the digital, we explore how these concurrences can

contribute to the designing of a sound installation.

Keywords: artistic research, agential realism, media technology, posthumanist design, intra-

actions, acoustic scenography
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Samskrivande

Att skriva detta kandidatarbete tillsammans har skett som en naturlig och dynamisk process.
Det har varit en tillgang, men samtidigt stundvis utmanande. Vi har till en borjan 1
undersokningen sokt fram och ldst material fran olika kéllor, just for att tillsammans kunna
bidra till att bredda undersdkningens perspektiv. Nir ndgon har kommit dver texter som
upplevts vara relevanta, har vi antingen sett till att vi bada fatt ldsa igenom dem, eller sa har
den som hittat texten i fraga fatt med egna ord sammanfatta dess innehall och forklara varfor
den ér relevant. Det som har hamnat 1 den slutgiltiga textdelen dr det som vi bada har
samtyckt till. Vi har bada hjélpts at att skriva samtliga stycken i texten, och da vi anvént oss
av verktyget Google Documents har all text hela tiden blivit uppdaterad i realtid, och ens
geografiska plats har da inte heller blivit ett hinder. Utférandet av var undersdkning har
praglats av 0msesidig respekt, full transparens och otaliga 6ppna samtal dér asikter och

forstaelse har getts rum till att formas och omformas.



1. Bakgrund

Det har hos oss bada, sa linge vi kan minnas, funnits en inneboende fascination for hur var
levnadsvirld &r i stdndig rorelse och 1 till synes konstant tillblivelse. Vi ménniskor lever och
vistas 1 en dynamisk virld som alltid fordndras, dar inget 6gonblick nagonsin dr identiskt med
ett annat. Som levande organismer pd denna extraordindra himlakropp har vi, med hjilp av
evolutionens réttvisa hand, blivit forsedda med ett medvetande - ett medvetande som ger oss
mojligheten till insikt och forstaelse. D vi dessutom besitter formégan att styra, och till stor
del, kontrollera detta medvetande, har vi blivit beviljade privilegier sdsom att kunna tdnka och
reflektera - att skapa subjektiva uppfattningar - och utifrdn detta géra medvetna val och
handlingar som paverkar och priglar, inte bara var egna levnadsvérld, utan dven de vérldar
som samexisterar med véra egna; varldar som byggs upp av, och tillhdr, vara medméanniskor
och samtliga andra varelser och ting som vi delar vart fysiska livsrum med. Badas vara
uppvaxter har varit starkt praglade och influerade av naturen och den otaliga méngd tid
spenderad déri. Vi kinner bada en djupt rotad respekt for de fysiska krafter och fenomen som
driver och upprétthéller naturens balans och harmoni, d4 dessa krafter och fenomen hjalper
oss att sitta var egen existens i1 perspektiv, och pé sa vis skapar en 6dmjukhet; en 6dmjukhet
gentemot allting som vi samexisterar med. Det finns ndgot som kénns sdrskilt spdnnande i hur
den fysiska vérlden ter sig som gor att den kéinns ‘dkta’. Den &r uppbyggd av naturligt
forekommande - analoga - fenomen, och blir pa sa vis oforutsdgbar och dynamisk i sin natur.
Ur denna virld ar vi som ménniskor sprungna och vi lever vara liv till den symbiotiskt

bundna.

Parallellt med detta perspektiv dr det relevant att ndmna att vi bada ar 90-tals barn, vilket
innebdr att vi under var uppvéxt starkt priaglats av den digitala evolutionen och framvéxten,
dé den borjade introduceras 1 befolkningens vardagliga liv i form av exempelvis PC:s och
mobiltelefoner. Med detta paradigmskifte 6ppnades nya dorrar, vilka ledde in i ett nytt
outforskat universum av nya synsétt och mojligheter. Vi tillhdr dock den generation som bade
fatt uppleva livet precis innan skiftet gradvis tridde i kraft (om &n bara under den tidiga
barndomen), samt samhéllets fordndring under skiftets gdng, och har sedan dess fétt std mitt 1
denna digitala revolutions epicentrum. Framvixten av den digitala virlden har sa
fundamentalt fordndrat hur var levnadsvirld och dess samhillen och civilisationer fungerar att

det &r svart att sétta till ord, men nagot som vi personligen kianner oss speciellt dragna till ar



just vad som sker 1 granslandet mellan den fysiska vérlden och den digitala - det som sker nir
dessa tva virldar mots. Det finns 1 dagslaget mdjligheter for att kunna konvertera och
kvantifiera analoga fenomen och informationsvérden till digitala, vilket vi ser som ett
skapande av en slags brygga mellan de olika virldarna, dér information och fenomen
foljaktligen har visat sig bli mer atkomliga och greppbara. Detta har i sin tur genererat nya
mojligheter for olika typer av skapandeprocesser - inte minst inom den kreativa sfaren.

I talande stund, manga &r senare efter att vi satt och knappade pa var forsta mobiltelefon,
lyssnade pa véra favoritlatar pa véra forsta portabla mp3-spelare och efter vara forsta
interaktioner med internet, finner vi oss sjilva i rollen som designers och ljud- och
musikproducenter, bada i konstant fascination av motet mellan dessa tva viarldar - den analoga
och den digitala. Vi kidnner oss benédgna, utifran nyfikenhet, att nirmare utforska
kombinationen - mdétet - mellan den analoga dynamiken och oforutsdgbarheten, och den

digitala precisionen och tillgdngligheten.

1.1 Fragestéllning

Hur kan man genom att omvandla fysiska fenomen till digital form, styra ljudinstallationer?

1.2 Syfte

Undersokningen syftar till att genom ett agentiell-realistiskt perspektiv skapa forstaelse for
hur den analoga och den digitala védrlden kan sammanforas, och dirmed paverka varandra. Vi
vill utifran undersokningen utveckla en metodik i1 kunskapsproducerande syfte for dessa intra-
aktiva mdten, som i sin tur kan paverka digitalt styrda skapandeprocesser. Utifrdn denna
metodik vill vi sedan skapa en gestaltning i form av en digifysisk prototyp som visar pd hur

metodiken kan appliceras i skapandet av en ljudinstallation.



2. Tidigare och aktuell forskning

I det hir kapitlet introducerar vi den tidigare forskning som ligger till grund, och anses vara

aktuell, for var undersékning och utforandet av designprocessen.

2.1 Konstnérlig forskning

Henk Borgdorff (2012) forklarar att om man gér till grunden for vad en vetenskaplig
undersokning egentligen gar ut pd, s finns det inom den akademiska vérlden en bred grad av
samforstand for ‘kriterier’ angaende hur en undersdkning ska utforas; undersokningen utfors i
syfte av att forbattra kunskap och forstdelse, och da ofta inom ett specifikt amnesomrade. Den
inleds med fragor eller problem som &r relevanta till ett &amnesomrades kontext, och den
utfors med hjélp av metoder som anses ldmpliga inom ramarna for undersdkningens natur,
vilka forsdkrar validiteten och pélitligheten av undersdkningens resultat. Foljaktligen
dokumenteras och sprids undersékningen och dess resultat pa rétt &ndamalsenliga sétt. Med

detta i atanke, hur stéller sig da konstndrlig forskning 1 denna kontext?

Mycket konstnérlig forskning utfors i syfte av att producera kunskap, men inte nédvéandigtvis
1 syfte av att fylla pa den formella kunskapsbanken, eller for att nd bekréftelse i form av nya
vetenskapliga insikter, utan kan snarare vara inriktad mot att betjdna undersokarens egna
konstnirliga och artistiska utveckling (Borgdorftf (2012). Ylva Gislén (2007) drar paralleller
till detta nér hon beskriver personlig forskning, dar hon forklarar att den vunna kunskapen
ligger i individen, inte i det professionella kollektivet, och att tyngdpunkten ligger pa Aur
nagot kan utforas, snarare dn varfor. Detta leder saledes till frigan kring subjektivitet och
objektivitet, dd undersokningen utférs med en potentiellt ifrdgasattningsbar distans till
undersokningens vetenskapliga &@mnesomrade; forskaren kan anses sta lite vél ndra &mnet som
hen vill undersoka, och darmed kan forhallningsséttet, teoretiskt sett, bli alltfor subjektivt
vinklat, dd man inom vetenskaplig forskning anser generellt att ett strangt objektivt
tillvigagéngssitt ar vad som krévs, just for att undvika att underminera undersokningens
resultat och legitimitet. Dock &r vi ju som ménniskor alltid situerade; genom olika
verksamhetssystem, med olika redskapsanvandningar, 1 olika tolkningspraktiker och olika
kommunikativa praktiker, samt att vi som ménskliga individer har olika méil, motiv,
forvantningar, objekt, och redskap 1 olika praktiker som vi anvinder oss av och forhéller oss

till (Annandreas, 2018). Vi dr som ménniskor vinklade av personlighet och erfarenhet, vilket
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gor det 1 teorin omdojligt att vara totalt objektiva i vart skapande och tolkande, men skapandet
och tolkandet kvarstar dnda. Gislén (2007) skriver att kunskap inte uppstéar som ett
meningsskapande av och i forskarsubjektet, utan genom verklighetens aktiva deltagande och i
potentiella delvisa forbindelser med andra aktorer som bade dr andra [ménskliga]
kunskapsproducenter, men dven exempelvis organismer eller fenomen. Utifran detta
resonemang kan konstnédrligt utférd forskning i allra hogsta grad resultera i ny
kunskapsproduktion och forstaelse. Skillnaden gentemot mer traditionellt utférd vetenskaplig
forskning ligger i sjélva utforandet, dédr konstnérlig forskning dr mer lett av upptdckande
snarare dn hypotesbevisande, och faktorer som intuition och ‘trial and error’ anses vara
centrala. Dessa faktorer 1 sig upplater mojligheten att kunna stota pa ovintade eller
Overraskande resultat. Konstnarlig forskning som forhallningssitt har ddrmed, pa grund av sin
icke-systematiska och ’driftande’ natur, en tendens att 14ta undersokningens &mnesomrade,
samt dess vasentliga frigor och metoder, védxa fram bitvis under undersékningens gang, samt
gor den benédgen att 6verskrida dess ursprungliga &mnesomrade. Det svenska Vetenskapsradet
(2019) styrker detta i deras beskrivning av forskning inom f#i konst, och forklarar att “genom
att forskningsprojektet i ménga fall dverskrider &mnesgrinserna forstirks &mnesomradets
mangfald och perspektivrikedom, vilket ocksa géller den samverkan med andra
forskningsomraden som praglar minga projekt.” (s.8). I texten forklaras det ocksd att den
konstnirliga forskningens inifranperspektiv ger den en sdrskild formaga att bdde viacka och
kreativt utveckla viktiga och intressanta forskningsfragor, samt att driva den metodologiska

fornyelsen.

“We may therefore understand artistic research as a careful investigation,
exploration, and testing of unbroken ground in function of developing the discipline
and broadening perspectives as well as nurturing talent. Both scientific research and
artistic research are capable of constituting worlds and disclosing worlds, therein lies
their performative strength — in generating and revealing new ideas, understandings,

perceptions, and experiences.” (Borgdortf, 2012, s.85)

Omkring ar 2000 etablerade ett antal svenska musikhdgskolor konstnérliga
forskarutbildningar som véxte fram som fristdende fran bade den traditionella
musikvetenskapen och musikpedagogiska forskningen. Ett centralt skl till detta var viljan att

utveckla praktiknira metoder och teorier. Dessa initiativ har over tid vidareutvecklats och



kompletterats vilket har lett till att dagens relaterade projekt inspireras av bland annat filosofi,
genusteori, performativitetsteori, posthumanism och agentiell realism. De undersdkningar
som dyker upp inom konstnérlig forskning som riktar sig till musikomrédet problematiserar
bland annat fragor om tolkning, kompositoriska processer, datorbaserat musikskapande och

interaktivitet mellan musik och informationsteknologi (Vetenskapsradet, 2019).

2.2 Human Computer Interaction (HCI):

“Hence the digital as we used to know it, as well as the real, is in our times taking on

new, diverse forms, shapes and textures...” (Croon Fors, 2011, s.2)

HCI definieras som det interdisciplindra inbordes forhallande som existerar mellan ménniska
(anvandare, artist etc.) och dator. Det dr onekligen ett mycket brett falt och innefattar en
myriad olika praktiker och vetenskapliga grenar. Dock &r det i vart fall svart att inte inkludera
detta avsnitt som en del 1 var unders6kning, da den, likt var designprocess, bygger pa
sammanforingen av den analoga vérlden och den digitala, och inkluderar alltsd ménniskors
anvindande av-, samt interaktion med, datorer av olika slag. Vi tar i detta avsnitt upp de
aspekter av HCI som vi finner relevanta for utforandet av vir undersokning och

genomforandet av var designprocess.

2.2.1 Ubik datateknik

Da digitaliseringen haller pé att bli inbdddad 1 de flesta aspekter av ménniskors vardagliga liv
har under senare &r termen ubik datateknik (ubiquitous computing) vaxt fram, vilket kan
definieras som att datorerna numera finns dér man behover dem - inbaddade och dolda i saker
och miljoer (Rogers, 2004). Anvindandet av datorerna har alltsa borjat stricka sig utanfor de
tidigare etablerade sitten, som exempelvis PC:s for vardagligt hemmabruk, till mer specifika
anviandningsomrdden. Ubik datateknik har alltsé bidragit till att lata den digitala virlden né ut
1, samt paverka, den fysiska vérlden, och denna forandring attesterar och bidrar till
utforskandet kring hur den fysiska virlden, 1 form av material eller fenomen, blir mer

dynamiska och komplexa nér de smélter samman med den digitala (Croon Fors, 2011).



2.2.2 HCI inom interaktionsdesign

Lowgren & Stolterman (2004) menar pa att sammantaget sd utformas tekniken av
samhillsfaktorer samtidigt som samhéllet i sig utformas av den existerande tekniken och
teknikutvecklingen. Vi formar tekniken och tekniken formar oss; det finns en slags
symbiotisk relation ddremellan. For undersokningar som sker inom ramarna for tekniskt
inriktad interaktionsdesign blir det séledes av extra vikt att sétta sig in 1 den teknikutveckling
som utgdr en av de starka forutséttningarna for undersokningen i sig. Man kan se uppkomsten
av HCI som antropocentriskt lagd i den bemérkelsen att den grundlédggande anledningen till
dess snabba framatskridande, den digitala evolutionens allmént raska frammarsch asido, &r att
vi manniskor vill anvinda datorernas kapacitet till var fordel och nytta, och att manniskan och
hennes syfte och andamal saledes generellt betraktas som centrala i HCI-interaktionens utfall.
Ett tydligt exempel pa detta tankesatt ar det tidigare ndmnda begreppet ubik datateknik, dér
‘dold’ teknologi arbetar for att underlitta var vardag. Dock, 1 och med framvéxten av mer
gransdverskridande designmetodologier som utmanar synen kring, samt fordelning av-, agens
och dess uppkomst inom HCI-baserade interaktioner, borjar detta att ifrdgaséttas; man ser
snarare datorn som en interaktiv partner dn enbart ett verktyg vars enda uppgift dr gora det
den blir tillsagd. Nér det kommer till interaktionsdesign som appliceras i syfte av att
exempelvis skapa en ljudinstallation forklarar Perepelycia (2006) att datorn i den bemérkelsen
spelar en svarslagen roll i och med dess flexibilitet som dppnar upp for néstintill odndliga
mojligheter i form av bland annat algoritmisk komposition, ljudbearbetning och ljudsyntes.
Datorn kan da utifrdn denna typ av interaktion beskrivas som ett meta-instrument, da en dator
kanske inte ses som ett instrument i sig, men den besitter dock formagan att bli programmerad
till att fungera som i princip vilket instrument som helst, samt har kapacitet att agera som en

brygga mellan andra faktiska instrument - akustiska eller elektroniska.

2.3 Forkroppsligande och medlingsteknologi

Polotti (2008) forklarar forkroppsligande som att det grundas i hur ‘meningsfulla’ aktiviteter
hos méanniskor utfors i syfte av mal, varderingar, avsikt och tolkning, och i den fysiska
varlden manifesteras dessa aktiviteter 1 form av fysisk energi. Skillnaden mellan subjektets
upplevelse, gentemot det som faktiskt sker 1 den fysiska vérlden, blir dverbryggad av den
ménskliga kroppens aktiva och insiktsfulla formégor och sinnen. Pa sa vis kan man se den

méinskliga kroppen som en naturlig medlare mellan subjektet och den fysiska varlden, da
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subjektet upplever den fysiska virlden genom sin subjektiva och handlingsorienterade
ontologi, och agerar foljaktligen dérefter, utifran sin kropps sensoriska formaga, for att
forverkliga sina imagindra mal. Verktyg av alla dess slag kommer hir in i bilden som ett sétt
att forldnga kroppens begriansade formaga att agera i den fysiska vérlden. Denna idé stracker
sig in 1 relevant territorium for medlingsteknologi (mediation technology). Polotti (2008)
forklarar detta vidare genom det enkla exemplet av ett subjekts anvindande av en hammare,
dédr malet &r att sla in en spik i ett stycke trd. Med hammarens hjilp skapas en slags
forldngning, eller utokning, av subjektets kropp och dess formégor - den blir ett med
subjektets mentala representation av sig sjilv. Pa sa vis kan subjektet skapa en utokad mental
forestillning av sig sjdlv och vad den ér kapabel till, vilket foljaktligen manifesteras i den
fysiska virlden i form av att subjektet har utfort ndgonting som inte hade varit mojligt utan
hammarens hjilp - spiken blir inslagen i trdet. Han forklarar vidare att samma sak géller nér
man exempelvis anvénder ett instrument for att spela musik, eller hoppar pa cykeln for att na
sin destination inom en tidsram som inte varit fysiskt mdjlig om man istéllet skulle ga. Detta
resonemang viacker intressanta fragor kring betydelsen av ett verktyg som aktor i en sadan
situation, samt hur dess agens ses i1 forhdllande till anvéndarens (manniskans). Av denna
anledning kallas dessa teknologier for medlingsteknologier, da de dverbryggar véra sinnen
och dess avsikter med den omgivande fysiska vérlden. Inom den medieteknologiska sfiaren
dir motet mellan det analoga och digitala utforskas, dr anvindandet av
mikrokontrollerteknologi och dess tillhdrande vérld av sensorer ett konkret exempel av detta.
Genom en mikrokontrollers sensorer kan den kdnna av vad som sker i den fysiska vérlden och
foljaktligen omvandla denna stimulans och registrerade information till digitala virden i en
dator. Denna teknologi agerar alltsd som medlare mellan den analoga vérlden och den
digitala, och bidrar ddrmed till var vision om en brygga ddremellan genom att forkroppsliga

de intentioner och idéer vi grundar undersdkningen i.

2.4 Sonification

Sonification beskrivs som “...the use of nonspeech audio to communicate information”
(Kramer, Walker, Bonebright, Cook, Flowers, Miner & Neuhoff, 2010, s.3). Enkla exempel
péd denna praktik dr anvéindandet av en geigermétare, som méter en miljos strdlningsnivaer
och dterger den registrerade datan i form av uppspelande av klickljud i varierande frekvens

och intensitet, samt tekniken Acoustic Parking System (APS) som gor konstanta
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avstandsmitningar mellan bilen (som forsoker parkera), och objekt i dess direkta omgivning,
och aterger denna data 1 form av varningssignaler som skiftar i intensitet beroende pa hur néra
inpa bilen dr objektet (Sanchez, 2010). Sonification har dven funnit sin plats inom den
vetenskapliga sfiaren, dér vetenskapliga data formedlas auditivt istdllet for visuellt. Minghim
och Forrest (1995) argumenterar har for dess fordelar 1 form av att mycket [vetenskaplig]
information inte nddviandigtvis dr visuell 1 sin natur och kan foljaktligen formedlas battre via
ljud; detta genom att ‘avlasta’ den visuella arbetsbdrdan, sett till att synen uppskattas av de
allra flesta som ménniskans priméra sinne. Utifran trdning kan inlérningsférmagan snabbas
upp och pa sé vis bli effektivare, samt att den temporala naturen av ljud 6ppnar upp en ny
dimension av hur data kan formedlas och uppfattas. Kramer et. al (1999) forklarar hur man
dven kan se sonification som “...the transformation of data relations into perceived relations
in an acoustic signal for the purposes of facilitating communication or interpretation” (s.?).
Denna beskrivning 6ppnar mojligheter, inte bara for en informativ ljudupplevelse, utan dven
for en mer konstnérlig tolkning. Sontag (2009), i texten Against interpretation, menar att en
interpretation — en tolkning, r en slags medveten ‘sinneshandling’, vilken illustrerar en viss
kod - en rad av lagar av tolkning. Med detta ldnkat till konst, innebir begreppet tolkning en
selektion av element i ett medium som sedan Oversitts till ndgot annat, ndgot som &r
personligt och subjektivt, som exempelvis kdnslor. Med tanke pé att sonification pa sa vis kan
anses vara oppet for tolkning ser vi det som ett potentiellt konstnérligt och lekfullt sétt att

formedla information.

Turchet (2019) beskriver interactive sonification som ett, till sonification underordnat, falt
som baseras pa involveringen av dynamisk ménsklig interaktion i genereringen eller
utforskandet av information omvandlad till ljud. Ett exempel pa detta ar S. Gresham-
Lancasters och P. Sinclairs projekt "Roadmusic” (2012). Det ér en sonisk upplevelse dir
musiken skapas i relation till bilfarden, dér bilféraren ddrmed &r involverad genom sina
aktioner och handlingar for att mandvrera bilen. En liten enhet med kamera och inbyggd
accelerometer samlar data kring hastighet, samt vdg och omgivning som 1 realtid konverteras
och genererar musik. Enligt S. Gresham-Lancaster syftar idén pa att infora ett nytt och unikt
satt att lyssna pd musik under en bilresa, samt hdja medvetenheten om omgivningen hos

bilforare.
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Fig. 1 Roadmusic-enheten, 2012
Bild: Peter Sinclair

I artikeln “The Data-Driven Algorithmic Composer” beskriver Fitzpatrick och Neff (2017)
annu ett tillhérande underordnat félt som de bendmner musical sonification. Detta félt dr, som
namnet antyder, engagerat i artistiska musikaliska element som genereras utifrdn nagon typ av
algoritmiskt utformad komposition. De forklarar att just detta falt har under senare tid blivit
populart bland artister och musikentusiaster som ett alternativt verktyg, eller metod, da det
presenterar ett flexibelt och anvandarvénligt tillvigagangssitt, med anvéndande av digitala

verktyg som exempelvis PureData (Pd) och Max for Live.

2.5 Akustisk scenografi

Herzer (2014) forklarar att upplevelsen och de foljaktiga reaktionerna som uppstér hos en
ahorare utifran den individuella och unika kombinationen av ljud i ett utrymme héirstammar
fran mer 4n endast sensorisk stimuli - den innefattar dven ett komplext ramverk av influenser
och parametrar. Det &r alltsé inte bara fysiska fenomen som formar dhorarens estetiska
uppfattning av utrymmet, utan dven inriktning och kontext, samt kulturella och sociala
influenser. Paralleller kan hir dras till World Soundscape Project som inleddes under 1960-
talet pa Kanadas vistkust av R. Murray Schafer och som satte lyssnaren och hens kulturellt-
och socialt situerade bakgrund i fokus for att bittre forsta hur ljud egentligen subjektivt
uppfattas, och populariserade dirmed termen soundscape. Eric Satie myntade ar 1917
begreppet Furniture Music, da han skrev musikstycken gjorda “for att horas, men inte lyssnas
pa”, vilket historiskt sett sedan har visat sig ldgga grunden till vad som kom att kallas Muzak -
bakgrundsmusik, vilket i sin tur 6ver tid har utvecklats till ett medel for manipulation av
kundbeteende och 6kad forsédljning inom handels- och sdljbranscher. Brian Eno’s Ambient 1:

Music for Airports som skapades i slutet av 70-talet, och som foljde spér liknande Satie’s,
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ledde foljaktligen till myntandet av genren ambient music, som liagger vikt pa ton och

atmosfar snarare dn traditionell musikalisk rytm.

Med detta i dtanke fors tankarna till hur ljudets paverkande kraft kan anvédndas i andra
sammanhang - till andra &ndamal - vilket 1 vart fall innebér en installation med primart fokus
pa ljuddesign. Scenografi inriktar sig pa hur man kan designa och berika platser och
utrymmen samt deras tillhdrande upplevelser genom en integrativ designprocess som
kombinerar kreativa, artistiska och teknologiska parametrar (Bohn & Heiner, 2009), dér fokus
ligger pa den individuella upplevelsen i forhdllande till aktivt genererade hdandelser och
konstgjord iscensdttning. Kombinationen av scenografi och akustisk scenografi innebér alltsa
att man anvinder sig av utrymmets utformning, auditiv socialisering och dramaturgi som

grundstenar (Herzer, 2014).

2.6 Sammanfattning

Forskningen som hir har blivit presenterad ligger som vetenskaplig grund till utférandet av
var undersokning. Den har varit 6gondppnande och perspektivberikande pa sé vis att den
bidragit till en 6kad kunskapsbank, samt varit inspirerande genom patriaffandet av relevanta
tidigare utforda projekt; vi har fatt en djupare forstaelse for hur och varfor forskning utfors,
samt har lett till en djupdykning in i forhdllandena mellan den analoga och den digitala

vérlden och hur de agerar med vara manskliga sinnen och var virlds existerande teknologi.
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3. Metoder

I det hir kapitlet presenterar vi de metoder och gestaltningstekniker som é&r relevanta for
undersokningens utforande, och som anvénts i syfte att besvara fragestillningen. Kapitlet ar
bendmnt ‘Metoder’ utifrdn formalia och traditionell strukturering, men vi vill hér
inledningsvis framhéva vart agentiell-realistiska perspektiv genom att erkdnna vira anvinda
metoder som medskapare 1 var undersdkning och dess utforande. Metoder anvinds och ses
traditionellt sett som verktyg att anvidnda for att utfora en undersdkning och/eller en
designprocess. Vi kidnns vid dessa verktygs agens och slédpper in dem som medverkande
aktorer 1 var undersokning; dessa aktorer har bidragit till att forma var undersokning och de
designval vi blivit stdllda infor. Istdllet for att som forskare forsoka skapa oss en objektivt
‘korrekt’ bild av vdrlden genom att spegla den utifran, och ddrmed erkénna gransen mellan
subjekt och objekt - forskare och forskningsobjekt - baserar vi undersokningen pa det tidigare
ndamnda inifranperspektiv som later oss skapa, agera och designa tillsammans med dessa

aktorer och pé sé vis vara en del av dess tillblivelse.

3.1 Designperspektiv: Agentiell realism

Nér en designer moter en designsituation sa formar designerns forforstaelse ett aktivt
designperspektiv och att detta perspektiv starkt influerar de handlingar som utfors inom
designsituationen. Denna forforstéelse, utgjord av tidigare upplevelser, kunskap, kénslor etc.
formar en generell referensram inom vilken designern tolkar virlden, och paverkar saledes
hur hen utforskar och tolkar designutrymmet (Hult, Irestig & Lundberg, 2006). Det agentiell-

realistiska designperspektivet innefattar en begreppsvérld som beskrivs i detta avsnitt.

Ett posthumanistiskt ramverk motsétter sig det antropocentriska synsittet som sétter
minniskan i véarldens fokus, och breddar séledes tankeséttet kring agens genom att inkludera
icke-ménskliga aktorer, samt understryka att alla dessa aktorer dr lika betydelsefulla for ett
Ogonblicks tillblivelse - ménniskan inkluderad (Paxling, 2019). Det posthumanistiska
perspektivet suddar ut grinser genom att motsétta sig dikotomier sdsom natur och kultur,
maénniska och icke-ménniska, eller forskare och forskningsobjekt.

Agentiell realism ar ett posthumanistiskt forskningsperspektiv som ar introducerat och myntat
av kvantfysikern Karen Barad. Begreppet motsitter sig det representationalistiska synsittet,

som fOrutsatter att materiens identitet och egenskaper redan existerar som inneboende, vilket
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foljaktligen separerar virlden i1 ontologiskt osammanhéngande doméner i form av ord och ting
(Barad, 2003), medan agentiell realism istillet forhaller sig till teorin att identitet och
egenskap hos materia uppstér forst vid det intra-aktiva motet mellan olika aktorer. Utifran
detta perspektiv kan man se vérlden och allt som sker i den i sténdig tillblivelse.

I artikeln Posthuman Performativity: Toward an understanding of how matter comes to
matter (2003) patalar Barad vad begreppet ‘interaktion’ egentligen foresprakar, och forklarar
att prefixet infer antyder att entiteter existerar oberoende av varandra - att dess agens redan
inneboende existerar. Hon myntar istéllet uttrycket ‘intra-aktion’, dér prefixet intra
fortydligar hennes standpunkt kring att denna agens uppstar forst vid fenomen - att den alltsa

tillkommer och materialiseras forst i motet med ndgot annat.

Konceptet performativitet beskrevs forst av den brittiska sprakfilosofen John L. Austin, da
han separerade sprak som att det antingen beskriver vérlden - innehéllandes yttranden som
kan konstateras som sanna eller falska - eller dr performativt, det vill sdga att det
astadkommer en fordndring i vérlden (Cavanaugh, 2015). Jenny Ivarsson, som skriver att
“...yttranden alltid utrdttar nagot™ (2016, s.100), forklarar att enligt performativiteten
utvecklas en ménniskas identitet i samspel med andra manniskor; “Agens sitter inte i
subjektet, eftersom subjektet inte existerar fore vixelverkan med den kulturella omgivningen”
(2016, s.100). Linda MacDonald Glenn och George Dvorsky (2010) tar hédr upp termen
‘heder’ som ett exempel; utifran ett performativt synsitt menar de att heder inte r ett
inneboende attribut som kan existera utan nagon form av handlingar eller agerande mellan
individer, utan tillkommer forst genom aktivt deltagande och intra-aktioner. Detta innebér
alltsd att definitionen av en individs heder bygger pé hur hen blir behandlad av andra, samt
hens kapabilitet att intra-agera med den externa miljon. Detta perspektivskifte ifrdgasitter
saledes dven det traditionella antropocentriska synsittet och hur vi ser pa heder bland icke-
ménskliga varelser 1 védrlden. Detta tankesétt grundas 1 Judith Butlers (1993) ideologi kring
performativitet, dir hon forklarar hur ménskliga kroppar formas och omformas av sociala
krafter. Barad, som anser att Butler inte riktigt drar performativitet till dess fulla potential, tar
det steget langre nér hon anspelar pé hela virldens performativa forméaga, med bade
ménskliga och icke-ménskliga aktorer, och tar sdledes avstidnd frén forestdllningen av en
existerande dualitet mellan materia och diskurs; hon kénnetecknar materiens egen agens i
skapandet och omskapandet av materia. Agentiell realism tar alltsd performativ forstéelse, och

tar den bortom antropocentriska begransningar (Barad, 2007); det erkdnner en dynamisk
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verklighet 1 vilken agens inte &r ett inneboende attribut, utan en stindigt pagdende
omkonfiguration av vérlden (Barad, 2003). Paxling (2019) papekar vidare att forskning som
utfors med genklang for intra-aktioners betydelse kénns béttre vid de processer som sker
under studiens gang, och ser dess kunskapsproducerande syfte, istéllet for att fokusera blint pa
slutresultatet. Man tar alltsa hdansyn till vem man &r som forskare och/eller designer, och
forstér att man under hela processens ging dndras - ens situerade kunskap ar i konstant
fordndring och tillblivelse. Detta skapar en viktig forstéelse for hur designprocessen kan

analyseras och hur man kan vélja att bearbeta de val man gor som designer.

Med agentiell realism som perspektiv for var undersoknings designprocess forankrar vi oss
sjdlva som designers i en dynamisk och konstant foranderlig vérld - vi inkluderar oss sjélva
som entiteter och aktdrer i designprocessen. D4 en sensorisk upplevelse dr hogst subjektiv,
anser vi det viktigt att forsta relevansen av intra-aktioner och hur en utformning upplevs pa
olika sitt av olika individer. Vi agerar utefter den formaga vi besitter och dr samtidigt
medvetna om att vi konstant priaglas av sjdlva processen i sig, samt av den
kunskapsproduktion som processen medfor. Utifran Barads syn kring agens och
performativitet hos bade ménskliga och icke-minskliga aktorer och detta perspektivs
utsuddande av dikotomierna objekt-subjekt och materia-diskurs vill vi framhalla det néra
sambandet mellan de materiella tingen och vért sitt att uppfatta dem, se dem, tolka dem, och

ser samtidigt deras samtidiga inverkan pa oss.

3.2 Iterativt prototypande

Low- and High Fidelity prototyping - dven kallat Lofi- och Hifi-prototyper - dr ett
tillvdgagangssitt som bygger pa att man som designer under en tid skapar flera iterationer av
prototyper, dir de forsta versionerna kan vara sa pass enkla att de endast bestar av en
pappersskiss, och dessa itereras allteftersom till att slutligen bli en avbild av slutprodukten
(Retting, 1994). Utifran denna metod kan man alltsa pa ett snabbt och effektivt sitt testa nya
idéers funktionalitet och potential for implementering innan man lagger alltfér mycket tid pa
att skapa dem. Metoden fungerar bra tillsammans med vér iterativt riktade designprocess, dér
vi alltsa testar nya idéer, och plockar darefter till nésta iteration med oss de idéer som vi anser
fungera inom kontexten for var undersokning och gestaltning. Hér vill vi dven introducera,

samt dra paralleller till, det som Lowgren & Stolterman (2004) beskriver som dynamisk
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Gestalt; nagot de anser vara kanske “den viktigaste kvaliteten av alla att tinka kring och
arbeta med som interaktionsdesigner” (s.180). De forklarar att en artefakt
[prototyp/gestaltning] dr mer 4n summan av sina ingdende delar och att den besitter

egenskaper som inte kan hirledas ur delarnas struktur och konfiguration; artefakten har

holistiska och emergenta kvaliteter.

De forklarar vidare att for att kunna forsta helheten och artefaktens dynamiska Gestalt sa
mdste man uppleva artefakten som en dynamisk process, vilket innebar att man alltsa
kontinuerligt méste prova den. Provandet sker iterativt i form av Lofi- och Hifi-prototyper,
men hela processen i sig ses alltsd som dynamisk; artefakten viaxer fram over tiden genom de
intra-aktioner som sker inom dess ingaende delar men dven tillsammans med den externa
miljon vilket innefattar bade ménskliga och icke-ménskliga fenomen — aktdrer s& som

designer och anvéndare, eller fysiska objekt och fenomen.
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Fig. 2 Emergenta egenskaper. De ringformade monster som uppstdr ddr de rastrerade
rutorna overlappar dr svdra att forutse. Men ndr de upptrdder sd syns de tydligt.

3.3 En brygga mellan vérldar

Vi vill med var undersokning forsoka belysa betydelsen for var omgivande virlds intra-
aktioner dir resultatet [gestaltningen] ska presenteras i form av en sjdlvbarande musikalisk
komposition - ett generativt soundscape. Med hjdlp av mikrokontrollerteknik och sensorer,
sasom Arduino och Teensy, samt exempelvis vatten-, ljus-, temperatur-, och
gyrometersensorer, blir det mojligt for oss att kunna registrera fysiska forandringar 1 miljon -
aktorer intrasslade 1 intra-aktion - och dérefter brygga dessa fenomen med den digitala
vérlden. For att detta ska vara genomforbart krivs en kontakt, eller ett protokoll, som

kommunicerar informationen forst mellan sensorerna och datorn, och déarefter till en
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ljudgenererande datormjukvara. Bade Arduino och Teensy styrs och programmeras av
programmet Arduino Integrated Development Environment (IDE), och informationen fran
mikrokontrollern och dess inkopplade sensorer skickas via USB-kabel in till datorn dir den
presenteras numeriskt i form av varden. For att skicka informationen vidare till en
ljudgenererande mjukvara krivs det att den konverteras till ett format som gor den mgjlig for

denna mjukvara att 1dsa av; MIDI ar en 16sning pa detta.

Gareth Loy (2013) skriver att Musical Instrument Digital Interface (MID]), dr en nitverkande
standard d&mnad for kommunikation och styrning av digitala musikinstrument och datorer.
”MIDI is designed as an event-based network, not a sample-based one” (Loy, 2013, s.9), det
vill sdga att en MIDI-signal inte bar nagon auditiv information, menat ljudvagor, utan 6verfor
endast digitala indikationer och skickar specifika meddelanden till datorn nir exempelvis
knappar, rattar och sensorer paverkas fysiskt. MIDI har kapabilitet att dverfora upp till 16
kanaler av information samtidigt vilket innebar att man potentiellt kan styra lika ménga
funktioner pd samma gang. I samband med anvéndande av mikrokontrollerteknik presenterar
MIDI alltsa mojligheter kring att definiera dessa uppfingade fysiska forédndringar i miljon och
konvertera dem till ett flode av signaler som kan avldsas av en digital processor. Det 6ppnar
upp mojligheter for oss kring att kunna programmera ett mer komplext system som skapar,
samt styr, ljudbildens progressivitet utefter dndringar i den fysiska miljon. Med lite fantasi
och medvetna designval kan MIDI pé s vis anvindas till skapande av mer levande och
dynamiska ljudbilder. Man kan alltsd med denna teknik exempelvis styra tempo, byta
instrument, dndra ton, velocity, pitch och applicera filter. Sammanfattningsvis kan man alltsa
genom att samla in analoga data, och darefter konvertera den till ett digitalt protokoll som
datorn dr kapabel att l1dsa av, Oppna upp nya mdjligheter for kreativt skapande och

experimenterande i digital miljo.

3.4 Framtidsverkstad

Lowgren & Stolterman (2004) beskriver workshop-metoden framtidsverkstad som ett sitt att
klargora problemen 1 den nuvarande situationen, skapa visioner om framtiden och diskutera
hur visionerna skulle kunna realiseras. Vidal (2006) forklarar att metoden ursprungligen togs
fram for att utveckla idéer och projekt inom diverse samfund, da dess utférande visade sig

utspelas pé ett medverkande, demokratiskt och samverkande sétt. Metoden anvénds i
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dagsliaget ofta inom stadsplanering (Boverket, 2018), men dven organisationsutveckling, och
mer specifikt systemutveckling, men kan dven med fordel anvindas i en designsituation som
vénder sig till en produktutvecklingssituation (Lowgren & Stolterman, 2004). Ett exempel pa
detta dr en framtidsverkstad som utfordes i syfte av att hitta en 16sning till att ersétta den
traditionella anteckningsboken som fysiker anvinder i laboratoriemiljéer genom att utveckla
ett nytt elektroniskt system (Lewkowicz, Hassanaly, Rohde & Wulf, 2010). Man gar under
workshopen igenom tre faser: kritik, fantasi och implementation. Kritikfasen bestar av en
brainstorming som resulterar i korta, kritiska observationer eller pastdenden som grupperas i
sé kallade problemomraden som dérefter omformuleras till koncis och verklighetsforankrad
kritik av nuldget. 1 fantasifasen ligger fokus pa att komma pa forutsiattningslosa idéer om
vilka potentiella framtida mdjligheter som skulle kunna finnas. Hér kritiseras inga idéer for att
vara orealistiska - didrav fasens namn - och dessa idéer samlas sedan till ett visionsunderlag. I
sista fasen - implementationsfasen - diskuterar man dessa visioner 1 forhallande till de radande
forhallandena och kontexten i stort for att ta reda pa hur man ska g tillvaga for att kunna

genomfora dem.

3.5 En icke-linjar upplevelse

Herzer (2014) forklarar att ett for akustisk scenografi viktigt tillvigagéngssatt dr att forhalla
sig till icke-linjdr ljuduppspelning. Detta innebér att innehéllet som spelas upp inte ér
forutbestdmt. Man vill alltsd undvika att spela upp nagot material som dr inspelat pé forhand,
s.k. linjdr uppspelning, och fokus bor istéllet ligga pa att syntesen eller genereringen sker i
realtid - hér och nu. Det ar hiar anvindandet av datorer och digital teknik kommer in 1 bilden
som vilkomna aktorer, dd@ man med hjélp av programmerad digital mjukvara kan sikerstélla
att det som spelas upp dr generativt - 1 stindig tillblivelse och konstant fordndring. Pa sa vis
blir den upplevda ljudmiljon aldrig densamma fran dgonblick till gonblick och blir ddirmed
inte utmattande eller enformig att lyssna pa, vilket 1 sin tur uppmuntrar till ett 6kat
engagemang hos ahdraren. Mervirdet av detta procedurbaserade och generativa
tillvigagangssétt for ljuddesign ligger alltsa i unikheten av varje auditiv hdandelse och
avvirjandet av repetition. Sjdlva nivan av syntesens eller genereringens komplexitet bygger

pé kontext, samt designerns intentioner och ambition dér endast fantasin sitter grénser.
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Ar 1965 skapade Steve Reich den banbrytande kompositionen ‘It’s Gonna Rain’, som bestod
av ett flertal ljudband som spelades upp samtidigt och i samma hastighet; pa grund av
bandspelarnas analoga natur som gjorde att de inte snurrade exakt lika snabbt, svepte de in
och ut ur synkronicitet vilket skapade horbara fasférskjutningar i ljudbilden och resulterade 1
en evigt skiftande ljudbild. Denna produktion visade sig lagga grunden till vad som idag
bendmns generativ musik. Brian Eno, den tidigare nimnda brittiska musikern och myntaren
av ambient musik, var den som populariserade termen dé han i slutet av 70-talet skapade
albumet ‘Ambient 1: Music for Airports’. Hans komposition bestod av flertalet ljudelement
som, likt Reichs, repetitivt spelades upp fran varsitt ljudband. Skillnaden var dock att det var
olika ljud pa de olika banden, samt att banden i sig var av olika langd, vilket uteslot
fasforskjutningarna som Reich hade anvint sig av, och det var istéllet sjdlva kompositionen
som hamnade i stidndig forédndring. Det var d&ven Eno som senare kom att std som pionjér nér
digitalt genererad musik introducerades i mitten av 90-talet. Han forklarar att konceptet da
bygger pa att man anvinder sig av en specifik programmering av regelverk i [judmotorn som
g0r att datorn slumpméssigt genererar uppspelningsordning, dock inom dessa implementerade

regelverk (Eno, 1996).

“The thing about pieces like this is that they are actually of almost infinite length.
They simply don't reconfigure the same way again. This is music for free in a
sense. The considerations that are important, then, become questions of how the
system works and most important of all, what you feed into the system.”

- Brian Eno, 1996

Ett stycke som inledningsvis borjar med simpla och minimalistiska element kan, 1 relation
med tiden, utvecklas till en mer komplex komposition. Utifrdn denna teori har vi inspirerats
till att forma en vision for den auditiva biten 1 vér gestaltande installation. Musik som
genereras och utvecklas av sig sjilv, anser vi har en koppling till medveten nirvaro. Med det
menar vi att man alltsé i varje 6gonblick vittnar om ett unikt musikaliskt skede i en

komposition - uppmérksamheten riktas mot Adr och nu.

Under véra ar pa hogskolan har vi blivit presenterade en otalig méngd olika metoder for

ljudskapande - bade analoga och digitala. En av dessa var under en kurs for modulér
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ljuddesign, dér vi blev vidare introducerade till konceptet bakom dessa moduléra system; en
konstruktion som innefattar en systematisk uppbyggnad av olika slags analoga ljudmoduler
som anvéndaren har mojlighet att designa och anpassa utefter kontext - en sa kallad patch.
Modulerna brukar oftast innehélla flera olika funktioner vilket gor att ett modulért ljudsystem
kan monteras pé olika sdtt och har en stark kapabilitet for experimenterande 1 ljudskapande;
ett natverk av ljudmoduler som exempelvis oscillator, spdnningsforstiarkare, LFO, sequencer,
mixer och effektmoduler ger konceptet mdjlighet att skapa hela ljudbilden frén absoluta
borjan. Mjukvaran VCV Rack, som grundades av Andrew Belt ar 2016, ar ett datorprogram
som virtuellt simulerar ett sddant analogt moduldrsystem, just i syfte av att fler ska kunna léra
sig denna typ av ljudproduktion, samt fa testa pa att bygga egna musikinstrument.

Forutom dess néstintill odndliga mdjligheter for olika kombinationer av funktioner for
ljudskapande, dr denna mjukvara dessutom kapabel till att kommunicera med externa enheter
via USB genom att skicka och ta emot MIDI-meddelanden. Med tilligget av
mikrokontrollerteknik och sensorer som kdnner av vad som sker i den fysiska miljon -
besokaren inrdknad - skapas alltsd en annu mer komplext och intra-aktivt genererad
upplevelse. Sett till ett installationsformat, presenterar detta ett alternativ dar man léter
besokare vara en aktiv del av hur ljudmiljon genereras, anpassas och fordndras, och dirmed
vicks ocksd fragor kring vilken nivd av engagemang fran besokaren som ar nédviandig, samt
staller krav pd designerns val av auditivt innehall, positionering och uppspelningsteknologi.
Man vill sékerstilla att upplevelsen ska kéinnas sammanhédngande och inte endast uppfattas
som ett uppspelande av diverse dverlappande ljud. En annan tolkning av hur avkdnnandet av
den fysiska miljon kan péaverka installationen &r att skifta perspektivet bort fran den aktdr som
den ménskliga besokaren utgor, och lata installationens icke-ménskliga aktorer fa anspela pa
varandras performativitet; man later dessa aktorers intra-aktioner ligga till grund for
ljudmiljons dynamiska och evigt skiftande karaktdr. Exempelvis kan informationen som

registreras av en ljussensor, som da konstaterar de for 6gonblicket rddande ljusforhédllandena,

Fig. 3 Installation Pulsing Aro nd.
Bild: Gio Sumbadze & Hands On Sound
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styra ett filter att svepa over ett specifikt ljudelement. P& detta vis blir det endast fantasin och

de pafoljande valen fran designern som sétter granser.

Studion ‘hands on sound’ utforde installationen ‘Pulsing Around’ i en gangtunnel 1 Tbilisi,
Georgien, som baserades pa en generativ rytmisk komposition. Rytmen genererades i realtid
av méangden registrerat solljus och spelades upp 1 form av klickljud. Dessa klickljud fargades
av gangtunnelns akustiska egenskaper, dd de naturligt filtrerades och reflekterades av olika
fysiska ytor, samt berikades av tunnelns efterklang. Forbipasserande besdkare kunde stinga
sina 6gon och énda forestélla sig tunnelns storlek och utformning, samt uppleva sin egen
fysiska plats déri; de fann sig sjdlva i en ljudmiljo dir de sjilva var delaktorer till skapandet

av 0gonblicken som upplevdes déri.

3.6 Sammanfattning

Metodkapitlet redogor for vart forhallningssatt till undersokningen dér vi har introducerat
vara metoder som medskapare och aktorer i skapandeprocessen, och forklarat vart synsétt
kring hur iterativt provande tillsammans med dessa aktorer leder till en dynamisk

skapandeprocess dér egenskaper och agens uppstar och framtriader utifran intra-aktiva mdoten.
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4. Designprocess

I detta avsnitt avhandlar vi designprocessen som har lett fram till var slutgiltiga gestaltning.
Vi gar igenom vér process for idégenerering och presenterar tidigare utférda projekt som
inspirerat oss. Vi forklarar samt motiverar hur vara metoder och gestaltningstekniker -
medskapare - har medverkat 1, och ddrigenom préglat, vara designval som har lett fram till var

slutgiltiga gestaltning.

4.1 Tid for inspiration

Nar designprocessen inleddes hade vi till en borjan ett antal svdvande idéer kring hur
gestaltningen skulle se ut; gemensamt for samtliga idéer var dess forankring i motet mellan
det analoga och det digitala, vilket gér hand 1 hand med vér undersoknings fragestéllning och
syfte. I enlighet med konstnérlig forsknings utférande har vi under hela processens gang héllit
oss Oppna for ny inspiration och har latit projektets lekfulla och experimentella natur leda oss
framét; “Vi stdnger inga dorrar” har varit nagot av ett mantra till vilket vi har forhallit oss.
Den inspiration som pa ett naturligt sitt har natt fram till oss och gjort storst intryck har
overgripande alltid varit grundad i naturen - var biofysiska levnadsvirld med flora och fauna;
den digitala tekniken som pa ett metaforiskt plan bistar med en slags blank canvas
tillsammans med ett néstintill odndligt utbud av penslar och farger, vilka i sig mojliggor i
princip grianslosa kombinationsmdjligheter; samt ambient musik vars natur skulle kunna
beskrivas som musikens och ljudproduktionens svar pa medveten nérvaro - icke-domande

uppmaérksambhet till upplevelser i det nuvarande 6gonblicket.

Fig. 4 (t.v.) Interaktiv ljudinstallation "Botanical Soundscapes’
Fig. 5 (t.h.) Interaktiv ljudinstallation "Ostersjon’
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Vi har sjélva under tidigare projekt jobbat med mikrokontrollerteknik och sett och upplevt hur
man dédrigenom kan brygga den fysiska viarlden med den digitala; i projektet Botanical
Soundscapes anviandes en Teensy till att i realtid méta kapacitansen av ett antal vixter, och
lata forandringar déri utlosa digital ljuduppspelning.

I ett annat installationsprojekt - Ostersjon - anviinde vi oss av en Arduino-enhet kopplad till
rorelsedetektorer for att kidnna av var 1 det fysiska rummet som besdkaren befann sig for att
kunna ge méjlighet till att foriindra ljudbilden dérefter. Under skapandet av Ostersjon
arbetade vi dessutom inom ramarna for akustisk scenografi, vilket dr ndgot vi har insett nu 1
efterhand. Vi fick dven upp 6gonen for begreppet sonification - metoden for att formedla

information auditivt (Kramer et.al, 1999).

Ett annat for oss inflytelserikt projekt inom denna sfar utfordes av studion Kling Klang Klong,
som pa uppdrag av forskningsinstitutet Fjord & Beelt skapade en ljudinstallation vars
soundscape grundades i1 vetenskapliga data som reflekterar de naturliga krafter och fenomen
som paverkar undervattenslivet runtomkring sundet Stora Balt. Dessa olika krafter och
fenomen - som innefattade bland annat manfas, soltimmar, lufttryck vid havsniva, temperatur
och fuktighetsniva representerades i ljudbilden i form av separata ljudelement. Dessa
ljudelements auditiva egenskaper styrdes i sin tur av de viarden som den insamlade datan
angav, i form av bland annat pitch, filter cut-off och modulationsdjup. Resultatet dr en fyra

timmar lang flerskiktad auditiv ‘tidsresa’ som pa ett kreativt-, men samtidigt greppbart sétt,

formedlar ett helt ars datainsamlande.

S

Fig. 6 Ljudinstallation Fjord & Baelt. kling klang klong (2018)
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“Though I may have the pleasure of discovering musical processes and
composing the musical material to run through them, once the process is set up

and loaded it runs by itself.” - Steve Reich, 1968

Utifrén inspirationskéllor, tidigare och aktuell forskning, samt egen erfarenhet inom tidigare
utforda projekt sammanforde vi ett antal kriterier for var design. Vi beslutade oss for att
anvianda mikrokontrollerteknik i form av en Teensy som med hjilp av sensorer kidnner av
fordndringar 1 den fysiska miljon och skickar denna information in till datorns digitala vérld,
dir den i1 Arduino Integrated Development Environment (IDE) forst presenteras i form av
numeriska virden som sedan genom programmering blir omvandlade till MIDI-signaler.
Dessa signaler styr i sin tur l[juduppspelningen, da de skickas vidare till mjukvaran VCV
Rack, diar MIDI-inputen kan konfigureras till att styra i princip vilka parametrar som helst. Att
lara oss grunderna i denna mjukvara var en viktig del 1 var process for skapandet av generativ
musik till var gestaltning. Denna kedja - brygga - registrerar fysiska fenomen, konverterar
dem till digitala data, och later den styra ljuduppspelning som dr icke-linjir och generativt
utformad i enlighet med riktlinjer for akustisk scenografi (Herzer, 2014). Saledes har vi alltsa,
1 och med denna brygga, i enlighet med hur Polotti (2008) forklarar forkroppsligande och
medlingsteknologi, forlingt vara egna ménskliga kroppars formagor att agera 1 den fysiska
vérlden. Den information som registreras av sensorerna, och i slutindan blir en paverkande
faktor i ljudbildens karaktir, avspeglar den fysiska verkligheten, vilket dirmed dven kopplar
gestaltningsutforandet till var tolkning av sonification. Med dessa kriterier implementerade i
designprocessen var ndsta naturliga steg att borja prova sig fram till hur vér brygga skulle

kunna kontextualiseras.

4.2 Rum for experiment

D4 syftet med vér undersokning innefattar kunskapsproduktion kring métet mellan det
analoga och det digitala, samt att utveckla en metodik utifrdn denna kunskap och erfarenhet,
har vi fran forsta borjan velat sammanfora och presentera det vi upptéckt och lért oss i form
av en gestaltande installation som d& demonstrerar anvindandet av denna metodik.
Designprocessens overgripande dynamiska natur har lett oss igenom flera olika idéer och
iterationer for hur den slutgiltiga installationen skulle kunna vara utformad. Till vér hjélp for
att sammanfora vara upptéckter och idéer till ett dvergripande koncept och tema anvénde vi
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oss av metoden framtidsverkstad, vilket visade sig vara ett bra sitt for oss att konkretisera den
kunskap och erfarenhet vi hade, och dérefter styra den mot ett installationskoncept i enlighet
med Herzers riktlinjer for akustisk scenografi (2014). Detta, tillsammans med vara
inspirationskéllor och tidigare utférda projekt, samt var forskning inom relevanta omraden
gav upphov till var forsta konkreta idé - en ljudinstallation bestdende av ett i realtid genererat
soundscape som 1 sin tur paverkas av fysiska fenomen. I denna installation skulle det finnas
flera olika ‘stationer’ som var och en var uppbyggd sa att fysiska fenomen skulle registreras
av olika typer av sensorer. Dessa innefattade bland annat en flex[bdj]sensor for vind, en
regnsensor for droppande vatten och en kapacitansmaétare for att kdnna av besokares vidroring
av vaxter. Tanken var dé alltsa att detta soundscape skulle kunna paverkas av besokarens
ndrvaro och engagemang. Vi fokuserade under detta stadie pd mojligheter kring att belysa
intra-aktioner mellan bade méanskliga och icke-minskliga aktorer, vilket innebar att
installationens ljudbild skulle paverkas av fysiska fenomen och dess intra-aktioner med
sensorerna och tekniken, samt besdkarens intra-aktiva mote med den fysiska miljon. Denna
installation skulle férvandla miljon i vilken den presenterades till en sjdlvbarande ‘organism’
dér granser mellan samtliga aktorer - ménskliga eller ej - skulle suddas ut, och fokus skulle
istéllet ligga pa hur alla dessa aktorers intra-aktiva moten ger upphov till agens. Namnet

Organism uppkom som namn pé installationen.

Installationen var till en borjan planerad att presenteras i hogskolans lokaler, vilket hade
inneburit en bra mojlighet till att kunna fokusera pa ménskliga aktorer i installationens
utformning, med tanke pa det givna tillskottet av besokare vid presentationstillféllet. I borjan
av 2020 vindes dock situationen helt, och forutsittningarna forédndrades, da en ny ovantad
aktor klev in 1 vér designprocess; utbrottet av Covid-19 blev officiellt forklarat som en
pandemi, och vdrlden har sedan dess inte varit sig lik. I vart fall har detta inneburit
kompromisser i form av installationsutforande, eller snarare sa blev vi givna mdjligheten att
fa tinka om kring hur en installation kan presenteras, samt vilka aktorer som egentligen
existerar 1 forhédllande till bade dess utformning och presentation. Utfallet av dessa nyheter
paverkade tveklost vdra designval och hjdlpte oss att skifta vart fokus fran ménskliga aktorer
till icke-ménskliga; vi gjorde valet att omforma var installation till att inte langre inkludera
maénskliga besokare. Med det sagt vill vi inte nedskriva manniskans roll 1 installationens
existens eller utforande - vi stod sjdlva som ménskliga aktorer som designers till, samt

deltagare 1, dess skapande. Utifran vért Lofi- till Hifi-prototypande, dér vi kontinuerligt har
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testat nya idéer for vad som skulle kunna implementeras i var gestaltning, kom vi fram till
vilka sensorer vi vill anvédnda oss av, samt hur vi vill att dessa ska paverka installationens
soundscape. Till en borjan ville vi anvénda oss av upp till sex olika typer av sensorer
samtidigt, men ju mer vi testade oss fram med dessa sensorers olika Lofi-prototyper insig vi
efterhand att vi istdllet ville minimalisera, och vi valde tillslut att skala av utformningen till att
anvénda oss av endast ljussensorer. Detta val grundades ocksa i att vi ville sldppa in ljuset -
solen - som aktor 1 installationens utformning. Vi valde till en borjan att utfora installationen
hemma hos oss; att presentera den utan ndgra ménskliga besokare fysiskt narvarande. D& vi
som tidigare ndmnt funnit mycket inspiration fran naturen, ville vi pa nagot vis visa detta 1
installationen, och valde da att bjuda hem naturen till oss; vi skapade en fysisk artefakt - en
rektangulér transparent lada vars botten fylldes med jord och som dérefter ticktes med mossa
och viéxter ovanpa. Ljussensorerna stoppades ner i mossan vilket skapade ett intressant
visuellt samspel mellan natur och teknologi. Vi kom att kalla den ‘Gratdngen’ (vi skdmtade
och sa att det sdg ut som att den var redo att skjutsas in i ugnen nér den stod dar pa
koksbinken), och namnet fastnade. Nér vi stod dér 1 koket och betraktade den forundrades vi
over hur mycket det var som egentligen pagick pa en sddan liten yta; s& manga smé detaljer
och aktorer som tillsammans bidrar till att upprétthélla en slags samexistens. Namnet
Organism som tidigare véxt fram upplevdes nu som &n mer relevant.

Efter att ha provat att utfora installationen inomhus, bade i dagsljus och med en artificiellt
skapad sol (en taklampa), beslutade vi att vi istéllet ville flytta den utomhus, till nagot av vara
favoritstdllen som vi upptickt under var tid hér 1 Karlshamn. Vil utomhus fingades
Gratéingen av solens varma dagsljus, som belyste den - bokstavligt talat - och vi sdg den 1 ett
annat sken; fargerna presenterade sig annorlunda och hela ladan tydde sig komma till liv. Vi

bytte namnet till Fotosyntes.

Redan i en tidig fas av projektet hade vi bestimt oss for att vér gestaltning skulle innehélla en
generativ ljudbild. Skapandet av generativa kompositioner kraver inte nddvandigtvis ett
skapande av ett komplext system, men utifrdn hur Herzer (2014) resonerar kring hur
systemets komplexitet bygger pa kontext, samt vara intentioner och ambition som designers,
har vi gjort en djupdykning in i1 dess vérld; denna immersion har varit driven av nyfikenhet,
samtidigt som vi helt enkelt har velat att resultatet ska lata bra, och fa att nd dit finns det inga

genvagar att ta.
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Dé vi anvinde oss av programmet VCV

HIT Rack kunde vi dven med hjilp av MIDI

koppla samman patchen med

mikrokontroller och sensorer i syfte av
att kunna paverka den generativa

e A Sy \Srgsmeey  ljudbilden utifrén i realtid insamlad

| ‘ information frén den fysiska miljon. Vi
........... anslot ljussensorer till att styra ett
lagpassfilter 1 patchen som skulle styra
hur mycket ljud som gradvis filtreras bort

1 samband med ljusets fordndring

utomhus. For att gora ljudbilden mer

o0

Fig. 7 Fardigstdlld patch i VCV%ack

dynamisk och slumpmaéssigt genererad
implementerade vi en granuldr syntes-
modul i patchen, vilket gor att ljudet som passerar den hakas upp i smé fragment, eller sa
kallade ‘grains’, som sedan spelas upp i olika hastighet, fas, volym och frekvens. Hela
patchen baserades pa ett par enkla oscillatorer som manipulerades av en slumpmaéssig CV-
generator (Random-walk CV source) for skiftning av toner, uppspelningshastighet samt
ordning. Ett sista designval vi gjorde for att ge ljudet en djup och dromsk karaktir var att
implementera effekter i form av echo och reverb i slutet av hela kedjan.
Hela processen av skapandet av ljudbilden har varit fylld av experimenterande och ‘trial and
error’; den har framstétt som en process dér det inte finns ndgra ritt eller fel, utan vi har
kontinuerligt fatt testa oss fram och tillsammans gjort designval dar vi tillslut fatt avgora vad
vi anser later bra, samt passar in i den kontext vi sjdlva valt att vilja implementera den i. Vi
har dock inte varit ensamma i denna process; till var hjélp har vi haft den otaliga méngd
moduler som kan tinkas ingd i ett sddant system; aktorer som agerat som medskapare i vart
skapande och har intra-aktivt bidragit till formandet och omformandet av de designval som
lett oss fram till den slutgiltiga patch som vi sedan valt att anvdnda vid installationens

utférande.
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4.3 Solnedgéing 1 Trollskogen

“Meaning is not a property of individual words or groups of words but an ongoing
performance of the world in its differential dance of intelligibility and
unintelligibility.” (Barad, 2007, s 149)

Vi skulle vilja dela med oss av vad vi upplevde kvéllen da vi senast gick ut i ett av vara
favoritstéllen hér 1 Karlshamn - en plats i skogen som vi kommit att uppskatta inte bara for
dess mossiga och uraldriga utseende och drag, utan dven for dess fridfullhet. Som ljudnérdar
fascinerar det oss alltid nér vi hittar platser som besitter sdregna akustiska egenskaper - 1 fallet
med ‘Trollskogen’ ar det att miljon upplevs sdllsynt tyst. Skogspartiet ligger i en sdnka bakom
stora klippformationer och hela dess mark med stenar och stubbar ar tackt av mjuk gron
mossa - en av naturens manga effektiva ljudabsorbenter. Vi gar tillsammans fran Fridhem bort
mot skogen med Gratdngen i1 den enas hiander och tva kameror fasta pa stativ 1 den andras,
samt varsin ryggsick fullastad med teknisk utrustning; verktyg och redskap - delaktorer - som
alla har sin egen specifika funktion att uppfylla for att tillsammans mdjliggora den installation
som vi under sa lang tid jobbat mot att fa forverkliga. “Solen ar fortfarande i moln. Téank om
den inte tittar fram innan den gér ner? Jag léste att det ska regna i en vecka efter i1 natt.” sdger
nagon av oss. Sé fort vi kliver in under de sakta morknande triddtopparna glimtar solen fram
fran bakom ett stort moln som sakta ror sig 6ver himlen, och skickar varma stralar ner pa den
mossbeklddda marken vid véra fotter. Vi har varit har ménga génger tidigare, men denna ging
kinns annorlunda. Tillsammans letar vi efter ett bra stille att placera var genomskinliga lada
fylld till bredden med organisk gronska och hittar tillslut en fin plats bredvid ett litet
vattendrag som slingrar sig fram genom skogens mossiga mark. Vatten - det hade vi ju glomt
bort att det fanns hdr, men vilken tur att det dr hér nu eftersom dess reflektion ger oss
mojligheten att fa himlen 1 bild utan att behova rikta kameran uppat och besvdra kamerans
begrinsade mdjligheter kring ljushantering. Gratéingen hittar sin plats bredvid vattendraget,
precis bredvid en stubbe, som hamnar 1 férgrunden 1 kamerans vy, och ger den ett trevligt lyft
1 dess komposition. Den andra kameran placeras néra intill Gratdngen, dar den har mojlighet
att visa pé ett makroperspektiv av ljussensorerna som sticker upp ur dess mossa. Det ser bra
ut, enas vi om, och kopplar in Teensyn, som sitter limmad pa gratéingens sida, med USB-

kabeln till datorn, dir programvaran IDE kors och ér redo att medla kommunikationen mellan
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mikrokontrollern och VCV Rack déar vér patch ligger startklar. Vi hor 16v prassla och grenar
brytas en bit bakom oss och ser att det dr var kompis Emil som dyker upp mellan trdden - han
kommer alldeles i tid da det kidinns som att solen nu sakta borjar sjunka mellan trddkronorna.
Humoret dr pé topp och det inger en dn mer betydande kénsla till situationen vi nu finner oss
1. Han &r duktig pa kameror och gar under tiden vi sméasnackar fram och kikar forsiktigt pa
hur vi har placerat dem och ger oss ett menande leende. Vi slér igang patchen och ljud borjar
sakta stromma ut ur den tradlosa hogtalaren som stir pd en mossig stubbe ett par meter bort.
Vi slar igang kamerorna som har sitt fulla fokus pd den gronskande plastladan pa skogens
golv. Det borjar regna, men solen dr fortfarande framme. Droppar faller ner och skapar
forvrangda reflektioner av himlen 1 vattnet, 1 takt till det familjdra ploppande och skvalpande
ljudet som det skapar. Lika plotsligt som det borjade, slutar det. Kvar ar musiken som spelas
ur hogtalaren, som blandas med ljuden fran oss sjdlva och fran skogen - vinden i trdden och
faglarna som kvittrar. En halvtimme gar och Emil har gett sig av pa uppticktsfard ut i skogen,
och vi sitter sjdlva kvar pa den mossbeklddda marken i tystnad och lyssnar. Atmosféaren kénns
fridfull, och det har morknat nog nu for att hora hur lagpassfiltret i patchen gradvis har borjat
skéra bort de hoga frekvenserna i den generativa ljudbilden, vilket ger mer rum for skogens
egen ambiens att skina igenom och né véra 6ron. Vara blickar méts, och i ett unisont
O0gonblick kinner vi att polletten faller ner. Dar sitter vi, mitt i livet; mitt i ett trassel av
relationer dér agens och aktorer och mening materialiseras. Vi har blivit placerade i och av
vérlden snarare dn utanfor; vi identifierar oss sjélva som delaktorer till det 6gonblick som vi
nu upplever; ett 6gonblick som inte skulle kunna ske pa ndgot annat sétt - allting ar precis
som det ska vara. Var omgivning dr allt annat &n passiv - den ar levande och fylld med aktorer
- fysiska och digitala - som alla bidrar till 6gonblickets tillblivelse. Vi ér ett med den - var
levnadsvérld; invidvda i fenomen, i ett trassel av agentiella intra-aktioner dar granser suddas ut
och stindigt omforhandlas genom ett stidndigt flode av agens. Vi ser virlden for vad den ar - 1

standig tillblivelse genom dess performativa formaga.
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4.4 Sammanfattning

Viér fardiga gestaltning &dr en digifysisk prototyp vars delar konkret bestar av en transparent
plastlada fylld med jord och vixter, en mikrokontroller (Teensy) med tillkopplade
ljussensorer och en dator med programvaran IDE och VCV Rack konfigurerat. Ndgot vi nu i
skrivande stund reflekterar kring ar hur vi har mérkt att prototypen kom till liv - dess agens
uppstod - forst nir den sattes 1 kontext och mdte med de andra aktorer som deltog i de
O0gonblick som tillblev under sjdlva installationsgenomforandet. Vi har spelat in den ljudbild
som under installationen genererades, lokalt pa datorn, och kompletterat det med en
inspelning av skogens auditiva atmosfér som vi spelat in vid ett tidigare tillfdlle. Vi bendmner
dessa tva kombinerade inspelningar som ett soundscape. Installationen dokumenterades
genom video och vi har sedan i post-produktion slagit ihop detta material till en 60 minuter
lang audiovisuell produktion. Detta har lett till skapandet av vad vi vill argumentera {or &r var
faktiska slutgiltiga gestaltning, da den inte bara visar den digifysiska prototypen i sig, utan
aven innefattar det vi upplevde under den kvéllen i Trollskogen; det som endast kunde ha
skett diar och da, med de delaktorer - vintade och ovintade - som genom dess medverkande

intra-aktioner blev en del av 6gonblickets tillblivelse.
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5. Resultat

I detta avsnitt presenterar vi resultatet av var undersokning, samt forklarar hur den forhaller

sig till vér fragestéllning:

Hur kan man genom att omvandla fysiska fenomen till digital form, styra

ljudinstallationer?

Syftet med denna undersokning har varit att genom ett agentiell-realistiskt perspektiv fordjupa
oss 1, samt utdva vara kunskaper inom, moétet mellan den analoga varlden och den digitala; att
infora en dialog i form av att belysa intra-aktioner och i slutindan fanga resultatet i en
medieteknisk gestaltning. Som medskapare i denna undersdkningen, tillsammans med andra
aktorer - ménskliga och icke-ménskliga - har vi saledes blivit placerade 1 dessa motens mitt
dar teknologi moter naturen och dess fenomen.

Inspirationen och drivet for att utféra undersokningen kommer ifrén var fascination for
naturen och dess krafter och fenomen som vi ftt uppleva och reflektera kring under vara
uppvaxter. Under de senaste par aren har denna forkarlek fatt ett nytt djup utifrdn nya
perspektivberikande tankesétt kring hur var omvirld framstér som enhetlig och dynamisk 1
dess evigt skiftande natur. Barads teori om agentiell realism, som forklarar hur var
levnadsvérld och dess fenomen och 6gonblick uppstar ifran aktorers intra-aktioner - att dessa
aktdrers agens uppstar forst vid motet med nagot annat - styrker detta synsétt och placerar oss

minskliga individer som delaktorer i det stora hela.

Lowgren och Stolterman har introducerat oss till teorin kring emergenta egenskaper dér de
konkret visar pa de monster som uppstar nir ett material sammanfors med ett annat, och att
resultatet av denna sammanforing skapar oforutsidgbara resultat. Intra-aktionerna mellan den
analoga och den digitala virlden som vi under undersokningens gang har fatt uppleva och
vara en del av, dir natur, teknik och vi sjilva tillsammans har producerat hdandelser och
Ogonblick, har varit framtridande — emergenta - 1 sin natur, och resultatet av dem har alltsa i
forvdg varit omdjliga att forutse. Med hjilp av nyfunnen kunskap och erfarenhet inom
tillvigagéngssétt som akustisk scenografi har vi blivit mer bekvdama och konkreta 1
skapandeprocessen, vilket har motiverat oss till att vilja ldra oss mer om icke-linjart

ljudskapande parallellt med undersokningens géng; att skapa ljudbilder som likt var omvarld
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ar dynamiska och 1 konstant forandring. Med dessa nyfunna koncept har vi blivit presenterade
mojligheten att fa inleda konversationer mellan analoga och digitala rum. Med referens till
hur var prototyp kontextualiserades forst nir den placerades i Trollskogen och hamnade 1
mote med dess aktorer, menar vi pa att vi som designers lagger en grund till en gestalt utifran
en idé och vision, och nér sedan teknik och natur trader in som delaktorer genom intra-aktiva
moten och fargar det slutgiltiga verket, uppstar dess agens.

Vi har utifrédn var undersoknings utveckling bdrjat uppskatta detta intra-aktiva forhallningssétt
som mer organiskt och lekfullt, samtidigt som det genom reflektion har lett oss till en

fordjupad forstaelse och ett utdkat synsétt kring vikten av situerad kunskap.

5.1 Den digifysiska prototypen

For att presentera var undersokning i form av en gestaltning har vi designat en artefakt dér
naturen moter teknologin - véxter och mossa vivs samman med mikrokontrollerteknik och
ljussensorer. Ett av de viktigaste designkriterierna for dess utformning var att denna prototyp,
pragmatiskt tdnkt, ska vara relativt portabel vilket gor att vi kan enkelt flytta den till platser
for testande och provande, som da exempelvis ’Trollskogen’. Utifran hur vi fran forsta borjan
hade ténkt att huvudsakligen rikta oss mot naturen och dess fenomen, ville vi att prototypen
pa nagot vis skulle symbolisera skogen - den plats som vi redan som sma barn sd mycket
vistades 1 och som vi kinner en
sjélslig koppling till. Utformandet av
var prototyp har som tidigare nimnt
resulterat 1 en transparent lada fylld
med vixter och mossa fran skogen
dér dven de teknologiska delarna ar

implementerade. Ljussensorer sticker

upp en liten bit ur mossan for att
enklare kunna fanga upp lJ uset och Fig. 8 Digifysiska prototypen Gratingen

dess forandring som sker dver tid.

Genom vart utformande av tekniken, tillsammans med den framstilla programkoden for
mikrokontrollertekniken och den fysiska placeringen av prototypen i skogen, far vi

tillsammans ett resultat dér solnedgdngen materialiseras i form av en auditiv upplevelse. Den

brygga som sammanfor ljuset med den digitala tekniken bidrar till att modulera ljudet 1
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enighet med ljuskéllans fordanderliga natur. Signalen (informationen) som sensorerna
registrerar dverfors till den digitala varlden och utldser ett sakta svepande lagpassfilter som
resulterar i att ljudbilden kontinuerligt blir ddimpad i relation till solnedgéngen. Vi ser
karaktédren av denna ljudbild och dess uppkomst som vér representativa tolkning av
fenomenet fotosyntes; ett av de fundamentala fenomen som gor att vi kan leva och vistas 1
denna virld; ett av de fenomen som gor oss till naturen symbiotiskt bundna.

Som ljudproduktionsstudenter dr vi vana vid att analysera ljudets egenskaper och karaktér,
inte bara rent auditivt, utan d&ven med hjilp av visuella verktyg som exempelvis spektrogram,
vilket visuellt kan visa pa hur ljudet ter sig i forhallande mellan amplitud och
frekvensomfang. Med hjilp av denna teknik kan vi alltsd bade auditivt och visuellt analysera
och uppfatta samhorigheten mellan hur solens ljus fordndrar ljudbilden under installationens

gang. Denna teknik finns implementerad i den dokumenterade versionen av installationen.

“Then the answers, instead of coming from my likes and dislikes, come from
chance operations, and that has the effect of opening me to possibilities that |
hadn't considered. Chance-determined answers will open my mind to the world

around.” - John Cage, 1985

5.2 Sammanfattning

Resultatet av var undersokning dr en ljudinstallation dar var digifysiska prototyp mdoter
skogen - en f6ljd av 6gonblick dér vi har fatt uppleva hur bade mianskliga och icke-ménskliga
aktorer intra-aktivt mots och tillsammans bidrar till den skapandeprocess som har lett till
utformningen och utférandet installationen. Det soundscape som installationen har resulterat i
har aktivt blivit genererat av digital teknik och sedan 1 realtid blivit format av
ljusforhallandena i den fysiska miljon. Vi vill hédr papeka skillnaden mellan en generativ
metod och en generativ produkt; ljudbilden dr uppbyggd utifran en generativ metod, men nér
inspelningen 1 efterhand spelas tillbaka dr den inte ldngre generativ i sin natur, dd den
specifika [digitala] inspelningen for alltid kommer att lata likadant. Den ma uppfattas olika
beroende pé i vilken kontext den spelas upp, samt utifran dhorarens situering, men de
inspelade ljudtransienterna kommer trots allt for alltid vara de samma. Likt hur man brukar

sdga att en kamera besitter formégan att frysa ett 6gonblick i tiden har alltsa en sddan hér
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inspelning bevarat en handling 1 tiden, ett bevittnande om dess tillblivelse. Daremot ser vi den
uppbyggda patchen 1 VCV Rack som en generativ produkt, da den vid varje tillfdlle kommer

att generera en ny unik ljudbild.

Fig. 9: Stillbild fran installationen Fotosyntes.

Vi stod under installationens utférande som delaktorer och medskapare till dess tillblivelse;
vara designval har bidragit till att styra designprocessen, men 1 slutdndan var det inte ldngre vi
tva som besatt kontrollen for dess slutgiltiga resultat. Detta resultat var inte ndgot som vi 1
forvag kunnat forutspd utan har vixt fram over tid och har formats och omformats i takt med
vart eget emergenta kunskapsproducerande, samt varje konstant skiftande konfiguration av
aktorer som varje 6gonblick har presenterat. For att aterkoppla till var frigestdllning vill vi
knyta an vir undersokning och designprocess, samt den slutgiltiga gestaltningen och dess
utforande som vart sétt att besvara den; ljudinstallationen som har tillblivit har aktivt
paverkats av fysiska fenomen som blivit omvandlade till digital form. Det som vi dock finner
mest intressant dr just hur dynamisk och ofrutségbar hela processen som lett upp till dess
besvarande har varit. Genom att erkéinna samtliga metoder, verktyg och aktdrer som
medskapare i designprocessen har vi saledes tagit avstand fran den antropocentriskt lagda
designerrollen och istillet anammat ett posthumanistiskt tillvigagangssétt dar vi gett rum for

materialitetens performativa forméga att ta form.
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6. Diskussion

I nedanstdende del kommer vi att granska och diskutera vart utférande av undersdkningen
med forankring i virt formulerade syfte. Efter att vi nu har utfért och dokumenterat var
slutgiltiga gestaltning, dir var digifysiska prototyp har kontextualiserats i form av en
ljudinstallation i1 skogen, kan vi reflektera och diskutera kring dess utférande och innefattade

designval, samt hur undersokningen skulle kunna foras vidare.

Innan vi gav oss an att utforma och skapa gestaltningen inledde vi vér fordjupning i ett antal
vetenskapligt grundade filosofiska teorier och praktiska tillvigagéngssétt inom
designperspektiv och kunskapsproduktion, da framforallt agentiell realism och akustisk
scenografi. Vi har utgitt ifran Barads onto-epistemologiska standpunkt - liran om vetande i
varande (Barad, 2003, s. 829), och implementeringen av den erhallna kunskapen 1 vér
designprocess har resulterat i en upplevelse av materialisering och meningsskapande som vi
tillsammans med teknik, natur och dess fenomen har tillimpat i praktik. Vi menar att denna
mening inte finns inneboende i1 naturen och tekniken, eller ens i oss sjdlva; innebdrd och
agens uppstar genom intra-aktioner - stindigt nirvarande konversationer dar aktorer i
designprocessen priglar och formar varandra. Vi har under undersdkningens gdng bendmnt
oss sjdlva som medskapare och delaktorer; som designers och medieproducenter &r vi en del
av virldens tillblivelse. Det vart experimenterande synliggor ar att vi inte dr ensamma i detta
skapande; vi upplever och skapar tillsammans med olika materialiteter, och det &r samspelet
mellan dessa aktorer som mojliggor skapandet av olika vérldar och 6gonblick. Den brygga
mellan den analoga virlden och den digitala som har tillblivit har resulterat i skapandet och
anviandandet av medlingsteknologi, och forkroppsligar vara avsikter med undersékningen som

vart syfte formulerar (Polotti, 2008).

Vi har som tidigare nimnt grundat undersdkningens utférande i konstnérlig forskning, vilket
forenar tva till synes skilda vérldar: den konstnidrliga och den akademiska. Borgdorff (2012)
forklarar att konst 1 denna kontext dverskrider dess tidigare granser och stravar genom
forskning till bidragandet av tdnkande och forstaelse, medan den akademiska delen 6ppnar
upp sina gréinser till nya former av tinkande och forstaelse som dr sammanvévda med
konstnérliga praktiker. Som Gislén (2007) skriver sa ligger [den konstnérliga] forskningens

styrka i att den forpliktar forskaren “...att gd omvagen om andras intressen och kriterier, vilket
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inbegriper dven icke-manskliga aktorer” (s. 51). Hon forklarar att detta 1agger grunden for en
annan typ av relationer till de aktorer 1 form av konstnérliga uttrycksformer som blir till 1
skapandeprocessen. Detta forhdllningssatt till kunskapsproduktion resonerar med hur vi
menar att design och konst kan utgéra forskning, och dn mer intressant ar det faktum att det
stiller nya krav av en helt annan karaktér gentemot den konventionella vetenskapsteorin.
Kunskapsproduktionen behdver inte strdva mot att vara objektiv och fri fran varderingar, utan
krav stélls istéllet pa ett kritiskt inkluderande och varderande av véra positioner och
inriktningar 1 kunskapssokandet; “De stéller krav pa personligt risktagande, pé en radikal
0dmjukhet och nyfikenhet i mdtet med de kunskapsobjekt vi samtalar med” (Gislén, 2007,
s.51). Det dr véra val av tillvigagangssitt 1 designprocessen som skapar och avgor véart
slutgiltiga resultat, och utifran ett sadant 6dmjukt och nyfiket tillvigagingssitt flyter roller
som skapare och anvéindare ihop i en otydligt definierad vév. Det vi kan gora ir att se var vi
sjdlva befinner oss och pa sa vis ta ansvar och tolerera varandras forhallningssatt for hur vi
viljer att ge form till motet mellan det digitala och analoga. For att undvika skapandet av
dikotomier som subjekt-objekt, mening-materia motsétter vi oss linjdra processer som
innefattar forutbestimda och tydligt definierade aktorer som skapare, anvindare och objekt.
Vi drar hér paralleller till vart skapande av icke-linjért ljud som genererats utifrdn Herzers
(2014) riktlinjer for praxis inom akustisk scenografi, dar bade ménskliga och icke-ménskliga
aktorer har anspelat pa varandras performativitet for att tillsammans designa och producera ett

resultat.

“..situated knowledge, [is] not about transcendence and splitting of subject and
object. It allows us to become answerable for what we learn how to see.”

(Haraway, 1988, s.583)

Undersokningen har utifrdn sin perspektivberikande och kunskapsproducerande natur vickt
fragor om hur den hér typen av experiment skulle kunna appliceras i en annan kontext. Vi har
genom djupgédende sokande och testande utforskat granslandet mellan den analoga vérlden
och den digitala, samt resonerat och provat oss fram till hur de kan sammanforas. Likt hur
konstnérlig forskning utgdrs av tva till synes skilda kunskapsomraden, kan den analoga
viarlden och den digitala vid en snabb anblick anses fundamentalt olikartade 1 sin natur. Dock
genom att skapa forstéelse kring, samt att utveckla en produktionsmetod for, skapande genom

intra-aktioner, véljer vi istillet att se de innefattade fenomen som dessa vérldar producerar
38



som aktorer, och grianser daremellan suddas successivt ut. Undersékningen har for oss bada
upplevts som lekfull och har uppmuntrat till experimenterande, genom vilket vi har férdjupat
oss inom programmering for mikrokontrollerteknologi, installering av olika typer av sensorer,
utformning av icke-linjér ljudsyntes, samt rort vid tinkande kring scenografi och
installationsutférande, vilket har utvidgat vart synséatt for hur man kan tdnkas utforma
framtida projekt. Som Lowgren & Stolterman (2004) sdger sd finns det en slags symbiotisk
relation mellan oss ménniskor och tekniken; vi formar den och den formar oss, vilket
uppkomsten och frammarschen av omrddena HCI och interaktionsdesign sé tydligt visar. Det
vi nu 1 talande stund forstéar dr att denna symbios stracker sig bortom ménniskan och tekniken;
den innefattar d&ven naturen och dess dynamiska vérld av organismer, varelser, krafter och
fenomen. Vi ménniskor star inte som ensamma aktorer 1 denna vérld, och vi star dirmed inte
heller ensamma som designers till dess tillblivelse. Vi vill rikta uppmérksamheten bort fran
den antropocentriskt lagda designerrollen som anspelar p4 manniskans 6vermakt, och ge plats
for resten av var vérlds aktorer 1 designprocessen genom att sla ett slag for framtida

utforskande kring vad vi vill bendmna Intra-aktionsdesign (Intra-action design).

Slutligen vill vi sdga att detta kandidatarbete har varit en minst sagt spinnande och
upplysande upplevelse for oss bada, dir forstaelsen for, samt utforandet av, en designprocess
har fatt en ny innebdrd. Vi har blivit ledda till att uppleva den kreativa skapandeprocessen ur
ett nytt perspektiv som i enighet med posthumanistisk design ifragasétter den

antropocentriska designerrollen och samtidigt driver den metodologiska férnyelsen framat.
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Ordlista

Accelerometer - Elektromekanisk enhet som méter accelerationskraft utifran 2 axlar;
antingen statiskt som exempelvis gravitation, eller dynamiskt genom att kéinna av rorelse eller

vibrationer.

CV/gate - Control Voltage/gate. Analog metod for att styra analog utrustning som

exempelvis syntar. CV styr ofta pitch (se nedan), medan gate skickar av/pa-signaler.

Effektmodul - En enhet i moduléra ljudsystem som applicerar effekter pa ljudsignalen,

exempelvis echo, reverb eller delay.

Filter cut-off - Refererar till anvindande av /dgpassfilter (se nedan).

Gyrometer - Fungerar likt en accelerometer, men méter istillet rotation utifran 3 axlar.

Kapacitans - formigan hos en komponent eller krets att samla och lagra energi i form av en

elektrisk laddning.

LFO - Low Frequency Oscillator, en enhet som producerar en rytmisk eller svepande puls.

Lagpassfilter - Ljudfilter som slidpper igenom de 14ga frekvenserna, dven kallat High-Cut

filter.

Max for Live - Mjukvara for visuell kodning, samt att skapa bland annat digitala instrument

och effekter.

Oscillator - Enhet som producerar en kontinuerlig, repetitiv, eller vixlande vagform.

Pitch - Egenskap for ljud i relation till dess frekvens; den egenskap som gor att ljudet bedoms

som ‘hogt’ eller ‘lagt’.
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Puredata (Pd) - Mjukvara for visuell kodning

Sequencer - Enhet for arrangerande av ljud i sekvens. Grundlaggande komponent 1

trummaskiner for att placera ut ljudelement.
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