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Abstract

Svenska

Det blir allt vanligare med teknik sdsom mobiltelefoner som pratar med ménniskor och
vardagen blir allt mer lik en verklighet som tidigare endast existerat i fiktion. Tekniken talar
med hjélp av sa kallade rostgranssnitt, system som later datorer tolka och/eller férmedla
information genom tal. Uppsatsen ifrdgasitter stravan efter att gora dessa grianssnitts roster
ménskliga och undersoker hur tekniken kan ges en egen individualitet. Unders6kningen
grundas 1 tidigare forskning som behandlar hur ménniskor beméter rostgranssnitt. Genom en
filmanalys med utgangspunkt i identitet och relationer undersoks hur relationen ménniska-
maskin gestaltas i fiktion. I slutsatsen diskuteras hur dessa ldrdomar om fiktiva karaktirer gar
att appliceras pa rostgranssnitt 1 vardagen. Utvecklingen av grianssnitt har tidigare anpassats
till de ménniskor som ska vara 1 kontakt med dem. Undersdkningen tyder dock pa att ett
identitetsfrimjande tankesitt kring utformningen av rostgrénssnitt, att ge résten en egen
individualitet med tydlig personlighet och historia, potentiellt kan forbattra relationen mellan

méinniska och grénssnitt.

Nyckelord

Filmanalys, identitet, ménniska-maskin, relationer, rostgranssnitt

English

It has become increasingly commonplace that technology uses speech to communicate with
people and everyday life has started to resemble a reality that previously only existed in
fiction. They speak using so-called voice interface systems that allow computers to interpret
and/or convey information through speech. This essay questions the pursuit to make these
interfaces human and examines how interfaces can be granted a unique individuality. The
analysis is based upon earlier research that examines human-interface relations. Through film
analysis it is examined how the man-machine relationship is portrayed in fiction and what
lessons about non-human characters are applicable to the development of voice interface
systems. Earlier, voice interfaces have been adapted to the people who will be in contact with
them. However, the analysis indicates that a identity-promoting view on the voice interface
development, giving the voice an individuality with a clear personality and history, might

improve the relationship between human and interface.

Keywords

Film analysis, identity, man-machine, relationships, voice-interface



Innehall

L INL@ANINE. ..ottt ettt et e et e b e e sb e e abe e st e e nbe e saeenbeenaeeenseenes 1
B 5 T 1 4 41141« PSP 2
R I O P SRR PROSRPRR 4

3.1 FrAGEStAIINING ...ttt ettt et ettt e st e et e snaeenneeees 4
4 TidIZATE TOTSKININEG ..eeivviiiiiiie ettt ettt et e et e e et e e etbeeesaeeessaeesnsaeeenseeennseeennnes 5

4.1 Wired for speech: how voice activates and advances the human-computer relationship 5

4.2 Situated knowledges: the science question in feminism and the privilege of partial

OS85 011018 A TP 7
4.3 Sociolinguistics: language and 1deNntities .........cccueerierieeiiienieeiierie e 8
STIMELOM ..ttt ettt et h e bt e e e ate et e e nbe e bt e nteebeeeteeebeeenteans 11
BT B (0T (] (0o L PSRRI 11
5.2 TAlIVAGAGANZSSALE .....ceveeeiiieiieeieeie ettt ettt ettt et sate et e st e e beesabeebeesneeeseesaseens 12
5.2.1 DAtOTSYSIEIM....ceiiiiiiiiieiiiie ettt et ettt et e et e e st e e et e st esbteesbaeea 14
5.2.2 Relationen manniska-maskin ...........cccoeeieriiieiiiiiiieniecie e 15
5.2.3 Ar de MANSKIIGA? ......o.ouieieieeeeieeeeeeeeeee e 15
5.2.4 KommuniKation Utan tal...........ccceeeiiiiiiiiieiiie e 15

6. ANAlyS & RESUIAL .....ooiiiiiiiiiie et ettt 17
0.1 ANALYS...eiiiieece et et e e et e e e bt e e e ntaeeeaaeenraeenraen 17
LT B B B 110 6 ] ) 1 SRR 17
6.1.2 Relationen manniska-maskin ............cccoeoiiriiiiniieiiiieiieeieeccceee e 18
6.1.3 Ar de MANSKIIGA? ... 19
6.1.4 Kommunikation Utan tal............cceeriiiiriiiieiiie e e 20

6.2 Sammanfattning av reSUITAL..........c.oeiiiiiiiiiieie e 21

7 Diskussion 0Ch SIUESALS........eeiuiiiiiiiieiii ettt et 23
7.1 DISKUSSION ...eeiiiieeiiieeiiee ettt et et e ettt e e e e st e e s steeessseeesseeensaeeennneeenseeennseens 23
7.2 STULSALS ..eeeevieeeiieeetee ettt ettt ettt e e sttt e et eeeabeeetaeeeasaeesssaeassseeessseeensseeesseeensaeensreeas 26
KAIOTtECKNING. ..ottt ettt et e st e b e st e ebeesseeeaeeas 29
LItE@IATUL ..ttt ettt ettt e et e st e et e e sabeesbeeesaeensaeesseenseeesseenseessseenseenseennsaas 29
FAIMET ettt e e e et e e et a e e s aaee e e taae e sbeeesbeeesaeeensaeeenraeenres 29

BIAZOT ..ttt et h ettt e et e et e e neeeareas 32



1 Inledning

Inom fiktionen har det linge funnits robotar och datorer som pratar och agerar sjélvstindigt.
Trots att de dr maskiner talar de ofta med roster som indikerar kinslor och tillhdrighet och de
behandlas av sin omgivning som védnner och jamlikar. Dessa icke-méanskliga karaktirers sitt
att forhalla sig till omvérlden férdndras dynamiskt allteftersom historien utvecklas och deras
datorbaserade, syntetiska roster ger uttryck for denna fordndring och styr hur de uppfattas av
sin omgivning och publiken. Syntetiska roster dr dock inte begrinsade till fiktion utan finns
idag dverallt omkring oss. Fran personliga objekt sdsom mobiltelefoner och gps-system som
pratar med oss till offentliga tagstationer dar utrop sker med en framstélld syntetisk rost.
System brukade av datorer for att formedla information genom, och dven uppfatta och tolka,
tal gér under samlingsnamnet rdstgrdnssnitt. En intim relation mellan maskiner och
méinniskor frodas idag eftersom teknik i vardagen blir allt mer sjdlvklar. Denna uppsats
behandlar de potentiella mdjligheterna som existerar for framtidens rostgrénssnitt.
Utvecklingen av syntetiska roster 1 rostgrénssnitt verkar strdva mot att uppna perfekt
manskligt tal, med denna undersokning vill vi ta avstand fran detta mal och erbjuda ett
alternativt sitt att utforma grénssnittens roster. Genom att studera talande maskiner i film
undersoks hér hur ett rostgranssnitt kan ges en egen identitet och individualitet.
Undersokningen bestér av tvé delar varav den forsta delen utgdrs av denna uppsats, vilken
behandlar en analys av filmer och applicering pa rostgranssnitt efter en metodologi med grund
1 forskning skriven av Donna Haraway, John E. Joseph samt Clifford Nass och Scott Brave.
Den andra delen bestar av en gestaltning som visar pa hur ett potentiellt rostgrianssnitt skulle
kunna se ut med utgangspunkt i analysens resultat och diskussionens slutsats. Denna del

beskrivs 1 Bilaga 2. Arbetsfordelning och arbetsprocess beskrivs utforligt 1 Bilaga 3.



2 Bakgrund

Teknik har blivit en alltmer oumbarlig del av vara liv och vi har som samhélle utvecklat en
mycket néra relation till vra maskiner. Under tiden som denna relation véxt har dven
tekniken lart sig att “prata med oss” genom utvecklingen av rostgrénssnitt sdsom ““text-till-tal-
syntes” och andra tekniker som 6versétter en dators information till tal. Att en dator idag kan
uttrycka sig 1 tal ger oss minniskor ett helt nytt sétt att interagera med maskiner och kanske
till och med 6ppnar upp for en dnnu nidrmare relation med tekniken runt omkring oss. Detta
forhallande mellan médnniska och maskin har linge kunnat ses i science fiction, men nu borjar
verkligheten bli allt mer lik det som en géng bara existerade 1 fantasin. Fiktionen har dock
fortfarande ett kraftigt forsprang och vi kan se och ldsa om robotar och andra icke-ménskliga
varelser med tydliga personligheter som interagerar med vanliga minniskor som individer.
Hur relationen mellan ménniska och maskin sett ut i fiktion har givetvis fordndrats 6ver bade

tid, genre och den fysiska kopplingen mellan de ménskliga och icke-minskliga karaktérerna.

Rostgrinssnitt anvénds bade for att ta till sig information fran och formedla information till
omvirlden. Personer som sjdlva inte kan tala kan istéllet uttrycka sig med hjélp av en
syntetisk rost och rostgranssnitt gér dven att datorer kan tala till oss. En del grénssnitt anvands
for att formedla allmén information pa offentliga platser sdsom tigstationer och hissar, medan
andra finns tillgidngliga i vardagsteknik sdsom mobiltelefoner och GPS-system. Talet i minga
rostgranssnitt idag skapas genom sé kallad “concatenative synthesis” vilket innebdr att en
person léser in ett antal ord och fraser. Dessa klipps upp 1 mycket sma bitar som sedan kan
kombineras for att skapa en ny helhet, ett nytt ord (Acapela group, u.a.). Dagens syntetiska
roster dr alltsa vanligtvis en forldngning av en inspelad person vilket innebér att man kan
skapa roster med olika karaktirer. Nér det giller kommunikation for personer i behov och da
framst ersittning av en icke-existerande eller forlorad rost ér det forstieligt att anvandaren vill
ha en personlig rost att representeras av. Vi vill dock ifragasitta hur rosters personlighet och

karaktdr anvénds inom teknik och diskutera detta med utgdngspunkt 1 fiktion.

Vi vill pésta att hur vi som samhélle ser pa robotar och datorer som pratar grundar sig i den
fiktion, 1 det hér fallet science-fiction, som vi konsumerar och som ér en stor del av var kultur.
Dérmed utgar vi ifran att &ven utvecklingen av moderna rostgrénssnitt har varit kraftigt
inspirerat av hur maskiner later och beter sig i film. Vi hor ofta syntetiska roster tala pa ett

lugnt, harmoniskt och lite sldpande sitt som direkt for tankarna till de rena och skinande



utopierna som visas upp 1 film och tv. Dock vill vi med denna undersdkning fraga vilka
djupare lirdomar kan dras fran dessa filmer. Utvecklingen inom rostgranssnitt verkar fokusera
pa att gora rosterna sa ménskliga som mojligt, troligtvis for att antagandet gors att manniskor
har léttare att kommunicera och fora en dialog med en ménsklig rost. Nass och Brave (2005)
menar att det beror pa att vi som ménniskor dr mycket kénsliga for hur en ménniska later och
minsta fel 1 uttalet kommer att uppmérksammas. Det behdver darfor skapas ett talsystem med

ett perfekt méanskligt uttal, vilket idag ar avldgset.

Fiktionen, som inte hélls tillbaka av de tekniska begridnsningarna med talsyntes, visar ofta upp
maskiner med perfekt ménskligt uttal och bidrar ddrmed till denna drom om det felfria,
minskliga talet. Vi kan dock 1 méinga filmer dven se icke-ménskliga karaktdrer som inte alls
pratar som ménniskor, men dnda har komplexa personligheter och individualiteter som
publiken tar till sig och ldr sig att dlska. En film som tydligt visar detta &r Pixars WALL-E
(Reardon, Morris & Stanton, 2008) dir de tva huvudkaraktdrerna formedlar ett stort spann av
kanslor utan att anvinda manskligt tal. Varfor behover vi da strdva mot att ge vara apparater
manskliga roster? Nér vi nu lever i en tid dar vér relation till tekniken blivit personlig och
intim, varfor inte ge tekniken en egen identitet och personlighet att uttrycka genom sin rost?
Fiktionen erbjuder en uppsjo av idéer for hur en maskin kan tala och uttrycka sig, fran
maskiner som har felfritt ménskligt tal till maskiner som bara uttrycker sig genom mekaniska
ljud. Med denna undersdkning vill vi analysera icke-ménskliga karaktérer 1 filmer och hur de
pratar for att kunna ge en alternativ synvinkel pa hur man kan utforma rostgranssnitt for

anvindning i samhallet.

Avgrinsning
Rostgranssnitt anvinds bade for att ge rost at maskiner och for att representera personer som
saknar en egen rost. Var undersokning &r avgrinsad till datorer som anvénder tal for att

kommunicera information till manniskor, inte datorer som representerar en manniska.



3 Syfte

En undersokning som denna erbjuder ett nytt perspektiv pa design av datorbaserade roster
vilket kan vara till stor hjdlp 1 utvecklingen av framtida rostgranssnitt. Genom att analysera
hur relationen minniska-maskin gestaltats 1 fiktion och jaimfora detta med forskning om
granssnitt och minniskors relation till dessa vill vi undersoka hur rostgranssnitt kan ges en
egen, icke-ménsklig, identitet och hur det skulle kunna péverka relationen med anviandaren.
Undersokningen avser lyfta hur ett grinssnitt med en rost kan anpassas for att uppfattas pa ett
sdrskilt vis av sin omgivning och hur ménniskans relation och instéllning gentemot
granssnittet paverkar hur det uppfattas. Om en narmare relation med anvéndaren kan skapas
genom att ge ett grianssnitt en egen identitet och personlighet blir det dven intressant att i
forldngningen undersdka hur denna relationen kan pdverka produktivitet, arbetsmoral eller
kundndjdhet 1 de olika félt dar denna teknik kan anvidndas. Dagens syntetiska roster dr en
forldngning av en tidigare inspelad person vilket innebar att granssnitten stravar efter att
imitera en minniska. Eftersom néra relationer mellan ménniskor och maskiner ofta
forekommer 1 fiktion, dir maskinerna ér tilldelade egna identiteter och personligheter, &r det
intressant att undersoka hur gestaltningen av maskiners identitet och personlighet kan

appliceras pa rostgranssnitt.

3.1 Fragestallning

Hur kan rést som verktyg framja att maskiner accepteras som individer?



4 Tidigare forskning

4.1 Wired for speech: how voice activates and advances the human-

computer relationship

Wired for speech: how voice activates and advances the human-computer relationship
(hérefter bendmnd som Wired for speech) ér en bok skriven av Clifford Nass och Scott Brave
dédr de sammanstéller ett antal experiment och forskning de utférde kring hur ménniskor
interagerar med och reagerar pd teknikbaserade roster. Experimenten grundar sig i tidigare
forskning inom samhallsvetenskap och socialpsykologi och testar huruvida teorier kring hur
ménniskor interagerar med varandra dven géller interaktionen mellan ménniskor och
rostgranssnitt. De upptackte tidigt att tal, oavsett kvalitet, 4r ndgonting fundamentalt
ménskligt och socialt och att manniskor darfor behandlar teknikbaserade roster pd samma sitt
som de behandlar méanskliga rdster, pa gott och ont. Genom olika experiment testades hur
kon, personlighet, kdnslor samt kultur och ursprung i teknikbaserade roster paverkar
anvéndaren. Man fann att ménniskor foredrar roster med karaktirsdrag som liknar dem sjélva
och har mer tillit till dem &n réster med andra karaktirsdrag. Eftersom vi ménniskor behandlar
teknikbaserade roster pd samma sétt som vi behandlar méanskliga roster sa innebér detta ocksa
att vi applicerar fordomar och stereotyper dven pa rostgrianssnitt. Ett av experimenten visade
att manniskor av bdda konen visade mer tillit till en manlig rost som talade om teknik och en
kvinnlig rost som talade om kérlek och relationer én vice versa. Nass och Brave péstér att ett
effektivt system bor utnyttja dessa stereotyper for att ge anvindaren vad de forvéntar sig,
vilket skapar en problematik som designern av systemet méste ta stéllning till. (Nass & Brave,

2005)

Aven om Nass och Brave (2005) hivdar att ménniskor behandlar teknikbaserade roster som
vilken social interaktion som helst, lyfter de att man bor vara forsiktig med att gora syntetiska
roster ménskliga. Om en rost inte later tillrackligt minsklig kvalitets- eller uttalsméssigt, men
dnda anvénder ordet “jag” sa havdar rosten ménsklighet vilket gor manniskor obekvama. En
aterkommande slutsats i boken menar att en datorbaserad rost som anpassas efter anvindarens
personlighet och sinnesstimning blir mer tilltalande och darmed mer effektiv. Det &r ddremot
viktigt att résten ar konsekvent och inte till exempel dndrar personlighet eller sinnesstdmning
for fort baserat pa vilken uppgift som ska utfoéras. Detta ses, precis som hos ménniskor, som

ett oberdkneligt och ddrmed opalitligt drag. (Nass & Brave, 2005)



Den viktigaste lardomen som vi tar med oss frdn denna bok é&r att personlighet ar det
viktigaste draget hos en rost om man som designer vill skapa en djupare kontakt med
anvéandaren. Wired for speech visar gang pa gang hur ménniskor 6ppnar upp sig och blir mer
sociala och personliga nir de interagerar med en rdst som visar tydliga tecken pa en identitet,
som till exempel att skimta, kommentera vad som hénder eller visa kénslor. Problemet ir att
det ar oerhort svart och 1 manga fall kanske omdgjligt att skapa ett granssnitt som anpassar sig
till varje anvéndare, vilket forklarar varfor de flesta syntetiska rosterna som hors 1 samhillet
idag dr oerhort neutrala och generaliserade for att tilltala ett sa brett spektrum av ménniskor
som mojligt. Om vi skulle bortse fran svarigheterna med att skapa en personlighet som
tilltalar alla mé@nniskor, hur skulle en syntetisk rost med personlighet kunna bidra till
granssnittet som helhet? Nass och Brave erbjuder praktiska exempel pa hur en rost kan
redigeras for att ge den olika karaktdristiker sdsom introvert, dominant, upphetsad, arg och sa
vidare, men ricker det med att skapa en ytlig illusion av personlighet for att anvindaren ska

kopa att en rost har identitet?

Problematiken med att utnyttja stereotyper for att gora grinssnittet mer effektivt kan kanske
overkommas genom att ge rosten en djupare personlighet och individualitet. Som Nass och
Brave skriver dr stereotyper nagonting djupt rotat i ménskligheten och har anvénts genom alla
tider for att pa kort tid kategorisera andra méinniskor och avgora om de ér palitliga eller inte.
De flesta ménniskor kidnner dock dven till att om man lar kénna en person sd forsvinner oftast
stereotypen och istillet visas individen. Kanske &r svaret till stereotyper inom rdstgranssnitt
att lata anvindaren ldra kénna rosten som individ. Individualitet hos syntetiska roster har dock
enligt Wired for speech visat sig vara ett problem da en rost som uppenbart inte 4r méansklig
havdar att de dr manniskor genom att anvinda ordet “jag”. Virt att ndmna &r att experimenten
1 boken utfordes under tidigt 2000-tal och att de test dar endast ljudkvalitet stod i1 fokus inte
langre ar tillforlitliga. Vi ifragasétter specifikt ett test som gjordes nér de avgjorde att
ménniskor dr obekvdma med syntetiska roster som séger “jag”. Den enda faktorn som
bedomdes var rostens ljudkvalitet, de 14t en inspelad ménsklig rést och en datorgenererad
syntetisk rost anvdnda ordet “jag”, men bara den inspelade rosten blev accepterad eftersom
den ldt ménsklig (Nass & Brave, 2005). Hur skulle resultatet sett ut om den syntetiska rosten
givits de personlighetsdrag som undersokts i andra delar av boken? Fiktionen har visat att
manniskor kan bli oerhort fasta vid fiktiva icke-ménskliga karaktdrer som visar tydliga
personligheter pa liknande sitt som méanniskor tenderar att bli fasta vid djur. Borde inte

samma sak kunna ske nir ménniskor interagerar direkt med ett granssnitt? I och med att
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science-fiction filmer dér robotar har en tydlig “jag”-kédnsla inte dr ovanliga, lyfts frigan om
“jag” verkligen innebér att en karaktir hdvdar mansklighet eller om den bara hdvdar en
identitet? Ett granssnitt kan idag inte uppna troviardig ménsklighet sa det kanske inte heller &r
det som ska strdvas mot, utan snarare tydliga icke-ménskliga karaktirer som ménniskor anda
kan relatera till pd samma sitt som till andra ménniskor? Siri, den personliga assistenten i
Apples produkter, dr ett modernt exempel pa ett granssnitt som hidvdar identitet och “jag”,

men inte nodvindigtvis minsklighet. Dessa fragor har vi undersokt ndrmare 1 denna uppsats.

4.2 Situated knowledges: the science question in feminism and the
privilege of partial perspective

Artikeln Situated knowledges: the science question in feminism and the privilege of partial
perspective (hirefter bendmnd som Situated knowledges) ér skriven av Donna Haraway dér
hon behandlar problematik som uppkommer kring objektivitet inom forskning. Hon vill visa
att perspektivet som anviands nir objektivitet diskuteras dr avgorande for hur forskning
framstdlls. Haraway kritiserar séttet som objektivitet framfors 1 forskning, att den vanligtvis
forenklas via sa kallade god-tricks. Detta innebér att objektiv forskning fransédger sig alla
relationer till sin omgivning och att resultat forvréngs for att kunna redovisas pa ett sétt som
g0r den greppbar for manniskor. En ldsare leds att tro att de har en uppfattning av hur
ndgonting ér, genom ett fristdende gudaperspektiv, nir de egentligen inte kan ha nagon
uppfattning av hur det &r. Ett typiskt exempel skulle vara en bild av nagonting som ménskliga
Ogon inte kan uppfatta. Bilden skildrar hur ndgonting ser ut for ldsaren i en slags visuell
oversittning eftersom 6gonen pd grund av biologiska forutsittningar inte &r kapabla att se det
skildrade fenomentet. Pa detta sétt skidnks dskadaren illusionen av att de vet hur fenomenet ser
ut eller beter sig. Askddaren dverskrider sina biologiska barrirer och informeras om

nagonting som egentligen star utanfor deras uppfattningsformaga. (Haraway, 1988)

Anvindandet av ett god-trick innebér da att askadare stills i ett separat plan frdn forskningen,
att forskningen antyds bli skildrad objektivt och utan paverkan av varken askadaren eller
personen bakom forskningen. Haraway menar att anviandandet av god-tricks skapar en
felaktig och oskyldig bild av objektivitet. Att forskaren avsdger sig sitt ansvar for och
inverkan pa resultatet. Hon péstar att objektivitet handlar om sammanhang, att det krdvs en
aktiv utgangspunkt med en medvetenhet om vilken syn man som forskare har, och hur den
synen paverkar det som undersoks. Hon skriver d&ven om hur forskare maste lira sig att koppla

bort sitt eget perspektiv fran forskningen for att se vilka andra ingdngar som finns och darefter
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folja undersokningen fran dessa ingéngar for att ta stéllning till hur de paverkar det objektiva.
Haraway menar att ett objektivt synsatt maste inkludera den situerade kunskap som
uppkommer i relationen mellan ett specifikt sammanhang och en avgrinsad omgivning. Det
viktiga dr alltsé att objekt och subjekt inte bor separeras och placeras i olika fack, oberoende
av varandra, eftersom de oundvikligen har en relation som inte &r oberoende. (Haraway,

1988)

Det Haraway skriver ér givetvis hennes personliga asikter, precis som all fakta dr grundad i
subjektivitet och en sdrskild syn pa virlden. Vi ser dock manga fordelar med séttet hon
bemoter forskning och har valt att anamma dessa teorier i var undersokning av flera
anledningar. Att anvinda situerad kunskap ger oss mgjlighet att avgransa undersékningen till
en specifik karaktar eller ett scenario och inom avgransningens ramar gora en mer ingédende
analys. Denna analys blir an mer komplex om vi tar hdnsyn till kontexter och varfor hdandelser
spelas ut som de gor, alltsd bakgrundshistorier, miljoer, relationer, etc. Genom att inkludera sa
ménga faktorer som mdjligt inom den ram som faststéllts anser vi att en mer koncentrerad,
tydlig och sann bild av karaktérer och relationer kan uppnas. Situerad kunskap &r dven viktigt
att ta hiansyn till ndr vi ser pa de rostgranssnitt som anvinds i1 dagens samhalle. Vilken uppgift
de har, hur ménniskor interagerar med dem och vad deras bakgrund och relation till
granssnittet dr blir relevanta fragor nér rostgranssnitt ska utformas. Det dr dven viktigt att hela
tiden vara medveten om hur vi som genomfor undersokningen péaverkar resultatet genom de
val av metoder vi gor och de tolkningar och asikter vi for med oss genom analysarbetet. Precis
som Haraway skriver dr “dkta” objektivitet mycket svér att uppnd, om det over huvud taget
existerar, vilket medfor att bdde forfattare och lasare av denna uppsats bor ha i dtanke att

resultatet inte heller hér dr en absolut sanning, utan var dsikt.

4.3 Sociolinguistics: language and identities
Sociolinguistics: language and identities dr en antologi om sprék och sprakets paverkan pa
ménsklig identitet. Hirefter bendmns boken som Sociolinguistics. Vi har anvént oss av

kapitlet Identity skrivet av John E. Joseph och kommer hdrefter hinvisa till detta kapitel.

Joseph diskuterar sprakets inverkan pd méanniskors relationer och framfor allt hur spréket ger
manniskor mdjlighet att definiera sig sjdlva som individer. Han gar vidare med att forklara hur
minsta skillnad i uttal och tonfall férdndrar hur talet uppfattas av motparten. Genom livet

skapar alla vi méanniskor ett eget personligt bibliotek av erfarenheter och ldrdomar som



paverkar hur vi tolkar det vi hor. Joseph menar att nér en person talar till oss faststéller vi
extremt snabbt en bild 6ver hur trovardig personen ar, vilka aspirationer och syften personen
har med konversationen samt personens bakgrund, uppviaxt och i vissa fall dven
utbildningsniva. Utover detta kan minsta fordndring i uttalet eller formuleringen av ord och
meningar skifta inneborden fran allvar till forlojligande. Joseph visar dven studier dér
personer endast kommunicerat via tal utan att ha ndgon form av visuell anknytning. Detta
pavisade att talet 4ven formedlar kon, dlder och ras, saker som man tidigare antagit framst
uppfattas av vr syn. Dessa tre faststdlls s pass snabbt att vi endast behdver hora ett fatal
stavelser innan vi beslutat oss for vem vi pratar med. Joseph lyfter dven att forskning pekar pa
att en av huvudanledningarna till varfor vi identifierar andra ménniskor och placerar dem i
fack sa snabbt ér for att kunna skilja potentiella vinner frén fiender. Véir forméga att 14sa av
varandra och identifiera vira nérstdende dr det som binder samman relationer och
forhéllanden, sméskaligt (familj och védnner) och storskaligt (nationer). Likasa dr denna
medfodda fardighet ofta orsaken till att relationer splittras, ifragasétts och stigmatiseras.

(Joseph, 2009)

Synen pa sin egen identitet skiljer sig fran hur vi ser pa andras identiteter hdvdar Joseph. Vi
placerar ménniskor i fack, definierar dem utifran véra egna forutfattade meningar och skapar
dérigenom ndgonting som vi tror dr sant. Ddrmed skiljer vi oss frén personer som inte
stimmer 6verens med var definition av en potentiell vén. Joseph hdvdar dven att konceptet
identitet inte 4r nagonting som en person &r, utan snarare ndgonting som man definierar sig
sjalv som. Att ingen méinniska egentligen har en identitet, utan iscensétter identiteter for att
anpassa sig till den sociala situation man befinner sig i. Vi byter konstant mellan olika
identiteter for att kunna tillhéra omgivningen. Utan sammanhang och social kontakt, finns det
ingen som kan definiera vilken identitet vi har, varken vi sjélva eller ndgon annan. Detta
innebdr att utan en omgivning och kontext har vi ingen identitet, och utan ett forflutet,

lardomar och asikter kan vi inte heller skapa en bild av de vi méter. (Joseph, 2009)

Vi finner det intressant att ldsa Josephs text med médnniska-maskin-forhéllandet i dtanke. Hur
skulle de hir teorierna Gversittas till denna nya kontext? Kommer vi som ménniskor
fortfarande instinktivt placera talaren i ett fack for att avgora hur vi ska bemota talaren, dven
om talaren dr var mobiltelefon? Hur fungerar egentligen denna identitetsanalys nar vi
behandlar en icke-méansklig aktor sdsom ett rostgranssnitt? I ménga fall anvinds en

forinspelad person for att fa ett sérskilt uttal pa rosten, men Joseph visar att inte bara en rent
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ljudlig identifikation i rosten definierar hur vi kéinner gentemot individer i var omgivning.
Bakgrund, sociala sammanhang och delade erfarenheter dr nyckelbegrepp for att vi som
manniskor ska kdnna oss bekvima med andra individer i var omgivning. Det vicker dven
tankar hos oss om hur skapade karaktérer i filmer, sdsom robotar och datorer, ser pa sin
omgivning om de inte tilldelats en tydlig bakgrund eller haft tid att bygga upp en egen historia
med sin omgivning. Hur behandlar minniskor individer, 1 det hér fallet maskiner, som de inte
delar ndgon historia med? Hur paverkas och fordndras olika karaktdrers identiteter 1 fiktion
och hur kan vi diskutera detta stdllt mot utvecklingen av rostgrianssnitt? Behover alla
granssnitt ha en identitet eller dr det bara de som aktivt kommer befinna sig i ndrvaron av

manniskor eller andra granssnitt som gynnas av det?
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5 Metod

For att undersoka hur vi kan anvinda lardomar och beréttartekniker fran fiktion i framtida
rostgrénssnitt valde vi att utforma undersokningen med en form av filmanalys. Anledningen
till att vi valde att studera just filmmediet &r att karaktérer 1 film skapas for att vicka kénslor
och engagemang hos publiken, vilket &r precis vad var undersdkning syftar till att géra med
rostgrinssnitt. Ytterligare en anledning dr att film &r ett inflytelserikt och utbrett medium 1
vért samhélle och har darfor stor inverkan pa hur vi tolkar och reagerar pd de rostgrénssnitt
som utvecklas. Istéllet for att anvdnda redan existerande filmanalysmetoder har vi utvecklat
en egen lins genom vilken vi kan studera just de sidor av filmen som vi dr intresserade av.
Detta genom att kombinera teorierna frdn Wired for speech (Nass & Brave, 2005), Identity
(Joseph, 2009) och Situated knowledges (Haraway, 1988).

5.1 Metodologi

En stor del av var virldsuppfattning och identitet utgdrs av vara relationer med omvérlden.
Viéra kopplingar och likheter i bakgrund, kultur och subjektiva asikter lagger en grund for hur
vi ser pa andra méanniskor och virlden runt omkring oss (Joseph, 2009). Det ar déarfor dven
viktigt att vara medveten om de kopplingar (Haraway, 1988) som existerar mellan karaktérer i
film och utifran denna kunskap analysera vad det dr som gor att relationer (Joseph, 2009)
mellan dem ser ut som de gor. Var undersokning kretsade kring dessa relationer. Hur vi kunde
applicera gestaltningen av relationer mellan icke-ménskliga och ménskliga karaktérer 1 film
pa de rostgrinssnitt vi sdg i var samtid. Vi analyserade utvalda karaktdrer i ett antal filmer for
att se vad vi kunde fa ut av deras relation till- och interaktion med omvirlden. Analysen var
centrerad kring den utvalda karaktiren och innefattade karaktirens personlighet, virldsbild,
syn pa sig sjilv och relation till sin omvérld. Genom att ta in dessa faktorer i undersékningen
och inte endast analysera hur karaktédren beter sig, kunde vi se hur relationen till- och
identiteten hos karaktiren pdverkas och fordndras av sin omgivning. Syftet med att analysera
pa detta sitt dr att fa ut en komplex bild av karaktérens identitet, och inte minst hur

omvarlden ser och behandlar karaktiren.

Vart synsitt ndr vi genomforde analysen grundade sig i forskningen som Nass och Brave
presenterade 1 Wired for speech (2005) angaende hur vi som ménniskor bemoter rostgranssnitt
och hur vart beteende fordndras beroende pa hur rosten vi talar med later. Att veta vilken

effekt talkaraktéristik (tonldge, ordval och ljudkvalitet) har pd anvéndaren av rostgrinssnitt
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gav oss en bra grund att anvinda i var analys av hur karaktdrerna i filmerna later, beter sig
mot- och uppfattas av sin omgivning. Nass och Brave (2005) anvander i sin forskning flera
teorier om hur méanniskor interagerar med varandra, men for att fa en fordjupad bild av
relationer har vi &ven anvént Josephs kapitel Identity 1 Sociolingusitics (2009) om minsklig
identitet. Genom att fa en insikt i hur vi som ménniskor bemdéter och skapar oss uppfattningar
om personer runt omkring oss, och dven hur vér bakgrund spelar in 1 var identitet, kunde vi pa
ett battre sitt analysera relationerna mellan olika karaktirer samt karaktirernas syn pa
varandra och sig sjdlva. Analysen avgriansades genom Haraways Situated knowledges (1988)
till en specifik karaktér i filmerna. Genom att fokusera pa denna karaktérs upptradande,
utveckling och relation till sin omgivning och 6vriga karaktérer, den situerade kunskapen,
kunde vi skapa en djupgaende analys av karaktirens individualitet och varfor den uppfattas
som den gor. Detta dr néra relaterat till vad Joseph (2009) skriver om hur var identitet
paverkas av sammanhanget vi befinner oss i och véra personliga erfarenheter till var
omgivning. Med Haraways (1988) sitt att bemdta forskning kunde vi extrahera bade hur

Josephs (2009), Nass och Braves (2005) teorier stimde in pa karaktérerna i filmerna.

5.2 Tillvagagangssatt

Genom att tillimpa var metodologi pé utvalda filmer och tv-serier har vi undersokt olika
aspekter av hur relationen méanniska-maskin och datorbaserade rdster portritteras i film.
Urvalet av filmer baserades pa tvd huvudsakliga faktorer. Den forsta och mest grundldggande
faktorn var att karaktiaren vars relation och situation som skulle analyseras behévde kunna
kommunicera med omvérlden genom nagon form av rost och ddrmed vara jamforbar med
talande rostgrianssnitt. Den andra faktorn var filmens inflytande 6ver allménheten. Vi har valt
filmer som ér relativt till mycket kdnda och ddrmed har haft ndgon form av genomslagskraft
och kan antas ha bidragit till hur vi 1 fortsdttningen sett pa robotar, artificiell intelligens eller
bara maskiner med roster. Vi valde filmer frén olika perioder mellan 1968 och 2014 och sag
hur samma tema behandlades under olika tidsepoker och dédrmed hur synen och gestaltningen
av temat fordndrats over tid. De tidiga filmerna som behandlade dessa teman ses idag som

klassiker och kan antas inspirerat manga efterfoljande filmer i genren.

Niér analysen genomfordes anvéndes s kallat semantiskt lyssnande, “semantic listening”, som
ar ett sdtt att lyssna pa ljud definierat av Michel Chion i Audio-vision: sound on screen
(1994). Denna typ av lyssnade anvinds for att analysera om ljud, i analysens fall roster och

tal, har en sérskild innebord och vilken innebord detta i sa fall dr. I vardagliga situationer ér
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detta vanligast d@ ménniskor hor tal och omedvetet tolkar ljuden till innebdrd och mening. I
artikeln Walter Murch (Transom.org, 2005) skriver Walter Murch om hur ljud har olika farg.
Han utgar fran regnbagen dér den violetta dnden dr ren information helt utan kéansla, dér ingér
sprak och Murch anviander Stephen Hawkings syntetiska rost som ett exempel da den talar
och samtidigt &r helt monoton. I den réda dnden har han placerat musik som endast formedlar
kdnslor och ingen information. Alla ljud i den violetta dnden 4r ljud som ménniskor maste
avkoda och spendera en tid for att tolka och forsta. Ett rott l[jud behover inte avkodas och
uppfattas dirmed snabbare och mer direkt. I analysens fall brukades semantiskt lyssnande i
kombination med ljudens férg for att tolka karaktérers talkaraktiristik (tonfall, ordval etc.)

och dess betydelse for karaktiren.

Var metodologi tog 1 analysen form av ett formuldr med ett antal punkter som kretsade kring
en utvald icke-ménsklig karaktdr i filmen. I utformningen av dessa fragor tog vi hjélp av
karaktirsutveckling och karaktirsanalys inom manusskrivning (Actioncutprint.com, u.4.).
Genom att begrénsa analysen till en karaktér efter dessa fragor kunde vi fi en tydlig och
omfattande bild av de aspekter kring karaktéren och dennes relationer vi ansag intressanta.

Formuléret bestod av foljande punkter.

e Film (artal)

e Karaktir

e Setting. Nér utspelas filmen och hur ser teknologin ut i varlden som gestaltas

e Story. Vad ar huvudomradet som behandlas i filmen och vilken roll har de inblandade
karaktérerna 1 berdttelsen (i borjan respektive slutet av filmen)

o Karaktdirens roll i filmen. Avgransat av Situated knowledges (Haraway, 1988), nira
och relevanta relationer 1 filmen

o Karaktirens personlighet och gestaltning. Utifrdn Nass och Brave (2005) for talets
hastighet, tonldge, kontinuitet och Joseph (2009) {for bakgrund, kultur, dialekt

e Karaktdiren interagerar med omvdrlden sahdr. Fysiska forutséittningar for karaktéiren
som paverkar bakgrund och kompetens inom interaktion (Joseph, 2009)

o Karaktdrens syn pd sig sjdlv. Hur ser karaktdren pa sin egen existens och forédndras det
under filmens lopp?

e Hur ser karaktdirens bakgrund ut? Har karaktdren nagon bakgrund med omgivningen?

Har karaktdren nadgon forprogrammerad uppfattning om omgivningen?
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e Omvirldens syn pd, och behandling av karaktdren. Hur interagerar omvérldens
historia och bakgrund med karaktdren och paverkar de varanda pa nagot sitt?

o Askddarens uppfattning av karaktiren. Oversiktligt, hur kiinner man for karaktiren
som askadare? Ar karaktiren till exempel ond eller god, humoristisk eller sorglig och
forédndras det ndgon ging under filmen?

e Hur uppnas detta? Hur gestaltas karaktiren, vilka medel har man anvént for att styra
publikens uppfattning av karaktiren?

o Vad kan vi fa ut av karaktdrens relation, personlighet och rost? Hur kan det appliceras
pa grinssnitt?

e Ovriga tankar

De utvalda filmerna valde vi att dela in 1 olika kategorier efter vilken typ av karaktir eller
tema vi analyserar. Nedan ges en presentation av filmerna och TV-serierna tillsammans med

en kort beskrivning av de olika kategorierna.
5.2.1 Datorsystem

I denna kategori har vi samlat karaktidrer som &r datorer med artificiell intelligens, Al, som
skapats for att styra ett storre system eller databaser och interagerar med ménniskor som ett
klassiskt rostgranssnitt, alltsd via ndgon form av skidrm eller hogtalare som formedlar text
eller tal. Genomgaende i filmerna ar att karaktdrerna har en begransad eller ingen fysisk kropp
att bruka i interaktion med andra karaktérer. Filmerna och karaktérerna som ingér i denna

kategori &r:

e 2001: A space odyssey (Kubrick, Clarke & Kubrick, 1968)

e Colossus: the Forbin project (Bridges, Chase & Sargent, 1970)
e Knight rider (Green, Larson & Sayers, 1982)

e [ron man (Arad, Fergus & Favreau, 2008)

e Moon (Parker, Fenegan & Jones, 2009)

o Interstellar (Nolan, Nolan & Nolan, 2014)
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5.2.2 Relationen mianniska-maskin

Dessa filmer behandlar pé ett mer personligt och kéinslomissigt plan hur olika relationer
mellan maskiner och manniskor kan se ut. De behandlar ofta kérlek, vanskap och nér en

maskin blir nagonting mer dn bara en maskin. Filmerna 1 denna kategori ar:

o Al Artificial Intelligence (Aldiss, Curtis & Spielberg, 2001)
e [, Robot (Vintar, Davis & Royas, 2004)

e Robot & Frank (Ford, Acord & Schreier, 2012)

e Her (Ellison, Landay & Jonze 2013)

5.2.3 Ar de miinskliga?

Den hér kategorin innefattar filmer och tv-serier ddr man behandlar situationer dir sé kallade
androider inte sjdlva vet att de inte dr biologiska médnniskor och dédrmed ifragasitts vad
ménsklighet dr. Dessa karaktdrer dr extremt lika biologiska ménniskor till utseendet och séttet
de behandlar sin omgivning. Denna kategori dr nira relaterad till den foregaende kategorin
och alla filmer hér skulle 4ven kunna placeras in dir, men konflikten med karaktérernas

sjalvidentitet gor att de fortjanar en egen kategori. Har ingér:

e Battlestar Galactica (Frand, Larson & Rymer, 2004-2009)
e Blade Runner (Fancher, Peoples & Scott, 1982)
o Akta méinniskor (Lundstrom, Widman & Hamrell, 2012-)

5.2.4 Kommunikation utan tal

Den sista kategorin ér liten men mycket intressant. Har analyserar vi robotar som
kommunicerar med varandra och ménniskor utan att tala. Vi undersoker hur man i film har
anvint ljud for att kommunicera specifika kanslor och uttryck. Fysiskt kan karaktdrerna bade

ha humanoida eller icke-humanoida kroppar.

o Star Wars Episode 1V: A New Hope (Lucas, Kurtz & Lucas, 1977)
e WALL-E (Reardon, Morris & Stanton, 2008)
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I och med att Star Wars Episode IV: A New Hope har en stor variation av robotar sig vi pa
den med de 6vriga kategorierna i atanke, men vi har kategoriserat den hér eftersom karaktéren

R2-D2 i det har fallet var vart huvudfokus.
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6. Analys & Resultat

6.1 Analys

Nedan presenteras resultatet av analysen inom de olika ovan ndmnda kategorierna. Resultatet
inom varje kategori dr en sammanstillning av de nimnda filmerna och behandlar de punkter

som tidigare ndmnts i tillvigagingssittets formulér.
6.1.1 Datorsystem

Talet och rosten tar hér stor plats eftersom den i manga fall dr den enda mdjliga
kommunikationen mellan karaktirerna och deras omgivning. Sprakligt talar datorsystemen 1
de olika filmerna med samma dialekt som ménniskor i sin omgivning. Undantaget ar Jarvis 1
Iron man (Favreau et al., 2008) som talar med brittisk engelska till skillnad frén sin
amerikanska omgivning. Analysen tyder pa att nér sinnesstimningen hos ett datorsystem
fordndras, fran gott till ont, visas detta primért i rosten och datorsystemets sétt att prata med
sin omgivning. Detta §verensstimmer med Nass och Braves (2005) tankar om kontinuitet for
att framja palitlighet. En dynamisk rost med mycket melodi och hogt tonfall, som visar
intresse for sin omgivning genom fragor och kommentarer, uppfattas som positiv och
utatriktad. En monoton och korthuggen rost, vanligtvis med ldgre tonfall, blir kallare och

indikerar att datorsystemet har en egen agenda och inte langre samarbetar med sin omgivning.

Dominans dr en mycket viktig faktor i denna kategori. Eftersom datorsystemen har s mycket
makt och kontroll 6ver sin omgivning blir de omedelbart ett gigantiskt hot om de véljer att
inte understilla sig mdnniskorna. Vi ser dven att ju mer datorerna lyder och hjilper de
ménskliga protagonisterna, desto mer tilltalande blir de for askddaren. Samtliga system i
denna kategori dr medvetna om att de ar datorer, &ven om KITT 1 Knight Rider (Sayers et al.,
1982) skdmtar om att han dr méinsklig. Detta innebér tva olika alternativ for den icke-
méinskliga karaktdren beroende pa just vilken som dr den dominanta parten i relationen,
manniskan eller maskinen. Colossus 1 Colossus: the Forbin project (Sargent et al., 1970) och
HAL 9000 1 2001: A space odyssey (Kubrick et al., 1968) anser att de star 6ver mdnniskorna
eftersom de dr mer avancerade och blir darfor antagonister. De ovriga datorsystemen daremot
understiller sig médnniskorna och accepterar att de ér “bara” en maskin som kan offras om sé

behovs.
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De flesta datorsystemen som dr utformade fOr att vara omtyckta &dr mycket vinliga,
omtidnksamma och mana om att vara manniskorna runt omkring dem till lags, men for att bli
dnnu mer omtyckta har nagra av systemen dessutom lite attityd i sitt forhallningssatt och
skdmtar med ménniskorna som vinner. Denna vénskapsrelation mellan datorsystemet och
ménniskorna kan frimjas ytterligare av en delad historia med minnen och erfarenheter som
mojliggdr mer avslappnad, naturlig och intim dialog. Aven Nass och Brave (2005) visade att
manniskor blir mer avslappnade och personliga om en dator ar skdmtsam och Joseph (2009)
diskuterade hur ménniskor fir en djupare relation nér de delar historia och erfarenheter.
Datorsystemen i filmerna utnyttjar och imiterar ofta méanskliga kénslor for att ménniskorna
lattare ska kunna umgas och bygga en relation med dem. I samtliga filmer behandlades
vanskapsrelationen pd nagot sétt. [ de fall dér relation och tidigare historia redan existerade
mellan datorsystem och ménniska dr bandet tydligt vinskapligt. I andra fall (Colossus: the
Forbin project (Sargent et al., 1970), Interstellar (Nolan et al., 2014) och Knight rider (Sayers
et al., 1982)) foljer filmens hiandelseforlopp karaktérernas tidiga relation med datorsystemet,
fran forsta motet till en mer utvecklad relation. De flesta filmerna skildrar en vénskaplig
relation mellan datorsystem och méanniskor dér systemet dr utformat for att kunna umgés med
manniskor, undantagsfallet &r Colossus: the Forbin project (Sargent et al., 1970) dér
datorsystemet fran forsta stund &r dsyftat att vara kallt logiskt och utan forstaelse for

ménskliga behov och impulser.
6.1.2 Relationen ménniska-maskin

Utvecklingen av relationer &r central i dessa filmer. De skildrar alla en vérld dar manniskor
har en nira relation till teknik, vare sig det ar stationdrt datorsystem som pratar i form av
rostgranssnitt eller aktiva talande robotar som forflyttar sig samhéllet. Relationerna som
gestaltas 1 filmerna utforskar just forhallandet och interaktionen mellan tva parter, manniska
och maskin. De visar hur erfarenheter, upplevelser och séllskap leder till ett starkt band
mellan karaktirerna i filmen (Joseph, 2009). Samtidigt ifragasitts dessa relationers hallbarhet
och allvar da faktumet papekas att den ena parten bara dr ett system eller en maskin och darfor
inte bor ha kénslor, tankar och subjektiva asikter pa samma sétt som méanniskor. Allteftersom
historien utvecklas dterkopplar karaktérer i dialog och aktion till tidigare hindelser vilket
indikerar att en delad historia och erfarenheter har stor del i hur relationerna uppfattas. I
filmerna Robot & Frank (Schreier et al., 2012) och Her (Jonze et al., 2013) blir de skildrade

relationerna mycket intima efter att de ménskliga parterna bekantat sig med sina syntetiska
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motparter. En vinskaplig, och i Her (Jonze et al., 2013) till och med romantisk, relation byggs
upp under filmens lopp vilket tar form i hur parterna behandlar och talar till varandra.
Mainniskornas kval gentemot sina icke-méanskliga motparter tar form pé olika sétt efter
forutsittningarna i filmen, men den problematiserade utgangspunkten dr densamma; att
méinniskor inte kan ha en intim relation med en maskin. I filmernas virld motbevisas denna

problematik efter att de inblandade utvecklar en nira relation med sina maskiner.

Aven i denna kategori var de icke-miinskliga karaktirernas sitt att prata avgdrande. Bland
karaktdrerna fanns bade kvinnliga och manliga roster representerade men de behandlades och
foljde liknande spar i hur talet framstélldes, i enlighet med Nass och Brave (2005). Rosterna
var dynamiska och reagerade med intonationer och kénslor beroende pé situation. Detta var
sdrskilt patagligt i filmen Her (Jonze et al., 2013) dér datorsystemets relation utvecklades till
att bli protagonistens flickvin. I 6vrigt holl alla roster ett hogre tonfall, vilket indikerar att de
ar positiva, utitriktade och i ménga fall goda. Vi kunde dock se att karaktirernas roster hade
olika nivaer minsklighet. Roboten i Robot & Frank (Schreier et al., 2012) talar pd samma sitt
som datorsystemen i foregdende kategori, alltsd som en dator som &r utformad for att umgas
med ménniskor, men fortfarande en dator. De icke-ménskliga karaktdrernas roster i /, Robot
(Royas et al., 2004) och Her (Jonze et al., 2013) skulle dock inte kunna urskiljas fran
ménniskors réster om man bara lyssnade till dem. Her (Jonze et al., 2013) &r hir extremfallet
dar Samantha, ett rostgranssnitt liknande Apples Siri, dr oerhort kinslosam och anvénder

mycket andning nér hon pratar vilket hon motiverar med “det dr s& man gor”.

Vi noterade dven en viktig detalj som frimjade karaktérernas relation i filmerna och skiljer
filmerna frn verkligheten. Horbarhet var aldrig ett problem (Nass & Brave, 2005) och det
uppkom aldrig ndgra missuppfattningar nar manniskor pratade med maskiner . Detta innebar
att trots att de méanskliga karaktérerna ibland talade otydligt s& uppfattade de icke-minskliga
syntetiska karaktirerna talet felfritt. Ur de fiktiva varldarnas synpunkt kan detta kopplas till
att tekniken dr sd pass avancerad att rostuppfattning inte dr nagot problem och mikrofoner och

programvara &r sa pass kénslig att den kan urskilja roster exceptionellt.
6.1.3 Ar de miinskliga?

Vem som framstélls som en méinniska i kategorin ar inte lika viktigt som vem som anses av

sin omgivning vara en individ. 1 filmerna existerar stora konflikter som tar form i for- och
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emotsidor. Dessa har tva olika synsitt (Haraway, 1988) pé icke-ménskliga karaktérer.
Antingen ar de for evigt maskiner grundade i kall logik och syntetiska material, oavsett hur de
utvecklas under tidens lopp, eller s& uppfattas de som individer med medvetenhet, kdnslor och
tankar. Detta vanligtvis efter en hindelse dar deras identitet och medvetenhet stillts pa prov

infor omgivningen.

I majoriteten av filmerna har de icke-ménskliga karaktdrerna minnen av en barndom och
uppvaxt, fiktiva och pahittade minnen eller implanterade minnen extraherade fran en
méinniska. I filmen Blade Runner (Scott et al., 1982) och tv-serien Battlestar Galactica
(Rymer et al., 2004-2009) ar de icke-ménskliga karaktdrerna i flera fall omedvetna om att de
inte dr médnniskor och har en syntetisk kropp. Omedvetenheten stabiliseras av minnen som
skénker karaktérerna tryggheten att de har en historia och en sékerhet om vem de &r (Joseph,
2009). Detta indikerar att bakgrunden och karaktirens historia i1 filmskaparnas, och dérigenom
fiktionens 6gon, ansetts vara en forutsittning for att de icke-méanskliga karaktirerna ska kunna
kénna sig och bete sig som mdnniskor. 1 filmerna dr det i samband med att de icke-ménskliga
karaktédrerna visar prov pa omtianksamhet och vinskap som relationer utvecklas och de blir
nagonting mer dn bara en maskin. Samtidigt dr det tecken pa kreativitet och egentdnkande,
ndgot som dr naturligt for ménniskor, som orsakar splittring och stigmatisering gentemot de
icke-minskliga karaktdrerna. I de flesta fall handlar detta om kontroll och att de méanskliga
overherrarna inte ldngre kan veta eller forutsédga hur eller vad de icke-ménskliga tar for sig.
Denna relation dér minniskor har kontroll 6ver icke-ménskliga individer undersoker Donna
Haraway 1 The companion species manifesto: dogs, people and significant otherness (2003).
Hon diskuterar dér hur relationen mellan ménniska och husdjur tar form och vi kan se tydliga

drag mellan husdjur och hur maskinerna framstalls 1 fiktionen.

Omvirldens syn pa icke-ménskliga karaktdrer dr avgorande for vilken roll de fyller i
samhillet, gruppen och sammanhanget. Det spelar ingen roll att de ser ut som méanniskor,
pratar som ménniskor och agerar spontant och impulsivt om inte omvérlden accepterar dem

som individer (Joseph, 2009).

6.1.4 Kommunikation utan tal

Karaktdrer som inte anvander ménskligt tal utan istéllet endast uttrycker sig med ljud,

utnyttjar fortfarande ménskliga karaktéristiker. For att uttrycka kédnslor och sinnesstimningar
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anvénds tonfall, melodier och rytm pa samma sdtt som en ménniska skulle tala, men utan ord.
Eftersom dessa faktorer anvinds flitigt for att tydliggéra vad som ska formedlas blir talet
mycket musikaliskt och dynamiskt vilket gor karaktdrerna intressanta och engagerande att
lyssna pa. Om en karaktir ar glad och upphetsad skapar den korta snabba ljud med hogt
tonfall som skiftar mycket i melodi. Om ljuden istéllet 4r langsamma med lagt tonfall och mer
monotona sd innebdar det att karaktdren &r arg, ledsen, skadad eller ond och olycksbadande
(Nass & Brave, 2005). Allt detta ackompanjeras av den visuella informationen som ger rosten
kontext och innebdrd, men dven utan att se vad som hinder och den specifika situationen

karaktéren befinner sig i dr det l4tt att identifiera vilka kénslor som uttrycks.

6.2 Sammanfattning av resultat

Nar vi jamfor resultaten av analyserna kan vi se flera monster trdda fram. Karaktirer som 1
filmens kontext dr skapade for att interagera med ménniskor &r oftast mycket trevliga och
artiga mot méinniskorna runt omkring dem och 4r noga med att inte stota sig med nagon. De
visar intresse i andra genom att stilla fragor och uttrycka sympati. For att skapa en ndrmare
relation med ménniskorna simulerar de kénslor och i1 extrema fall &ven andning. Karaktérer
som ar goda och hjdlpsamma talar melodiskt 1 ett hogt tonldge och ofta med hog hastighet och
manga ord. Om karaktdren istillet dr ond eller nedstdmd ar deras tal kontrollerat, korthugget
och sakligt. De har ett ligre och mer monotont tonléige och talar betydligt lingsammare. Aven
karaktérer som inte anvander ménskligt tal foljer dessa monster nér de uttrycker sig och
samtliga monster stimmer overens med vad Nass och Brave (2005) skriver om formedling av

kdnslor genom tal.

Mainniskorna behandlar generellt maskinerna som individer med personlighet och egen vilja.
Samtidigt 4r badde ménniskor och maskinerna sjdlva medvetna om att de ar datorer och
handlar darefter. Hér spelar kontroll och dominans en stor roll. Ménniskor dr bekvdma med
intelligenta maskiner sé lange de sjdlva dr overldgsna och har kontroll 6ver maskinerna
(Haraway, 2003). Om en maskin beslutar att de str dver ménniskorna eller inte ldngre vill
folja deras order blir de antagonister och en omedelbar fara. Om maskinen déremot accepterar
sin underldgsna position och villkorslost hjilper och ér beredd att offra sig sjalv for

ménniskorna blir de omtyckta av savil andra karaktirer som askadare.

Relationen mellan ménniskan och den icke-ménskliga karaktiren behandlas oftast som en

vénskapsrelation. Om de inte triffat varandra tidigare ar dialogen véanskaplig men lite stel.
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Niér de lart kdnna varandra och delat bakgrund och gemensamma upplevelser blir deras
relation mer avslappnad och skdmtsam. Att maskinen kan skdmta och vénskapligt driva med
manniskan den interagerar med ger den karaktir, personlighet och charm och gor den darmed
mer tilltalande. Att maskinen har en egen bakgrund verkar ocksé vara nyckeln till en egen
identitet. Vi ser i exemplen dér de icke-minskliga karaktdrerna inte vet om att de &r just icke-
manskliga, att denna illusion har skapats genom att skapa minnen och egna personliga
erfarenheter. P4 samma sitt som Joseph (2009) beskriver dr det de egna erfarenheterna och
den subjektiva synen pad omvérlden som ger individer en egen sjélvbild och identitet. Att man
genom minnen fér en bild av sig sjdlv som skiljer sig frdn hur andra ser pa en &r centralt for

att en person ska kunna bli just en person.
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7 Diskussion och slutsats

7.1 Diskussion

Att en individ, vare sig ménsklig eller inte, som beter sig artigt och visar omtédnksamhet
uppfattas positivt dr ingen overraskning. Vad som gor undersokningens resultat intressant ar
att det visar en genomgéende bild av relationen médnniska-maskin och vilka faktorer som
spelar in i relationen. Analysen tyder pa att individualiteten hos icke-ménskliga karaktirer
med roster, vid sidan av dramaturgiska element sasom tonldge och reaktioner, definieras av
sin omgivning. Omvérldens syn pé- och relation till icke-ménskliga karaktérer skapar de
forutsidttningar som karaktirerna lever under och stélls emot vid eventuella konflikter. Detta
gér 1 hand med Identity (2009) dér Joseph ifragasitter individers identitet. Han lyfter frdgan

att utan ett sammanhang, har vi ndgon identitet alls?

I analysen finns en direkt koppling till Nass och Braves (2005) rdd om konsekvent utformning
av rostens egenskaper hos ett grinssnitt. Ett rostgrianssnitt som fordndras dramatiskt eller
oforutsdgbart uppfattas vara opalitligt och forhéllningen bor déarfor striva efter en kontinuitet
dér rostgranssnittet behdller samma karaktérsdrag (ex. volym, tonlédge, brytning)
genomgdende. Ett tydligt exempel pa detta finns 1 2001: A space odyssey (Kubrick et al.,
1968) dir skeppets dator HAL 9000 faststiller att den méanskliga beséttningen utgor ett hot for
honom och byter personlighet drastiskt, vilket tar form i en forandring i HALSs rost. Analysen
visade att i de sammanhang dér ménniskorna hade kontroll 6ver sina icke-méanskliga
motparter sdgs maskinerna i ett mer positivt ljus. Sa linge som de icke-ménskliga foljde
direktiv och inte missbrukade den information och teknologi de hade makt dver, fann de sig
pa minniskornas goda sida - alltsé sa ldnge som de /ydde sina 6verordnade. Denna relation
kan jimforas med ménniskors relation till husdjur (Haraway, 2003). I detta manifest beskriver
Haraway relationen mellan en manniska och en hund som en symbios déir bada parterna
behover varandra, men diskuterar dven hierarki och dominans. De karaktdrsdrag hos hundar
som manga skulle beskriva som ovillkorlig kérlek papekar Haraway ér tecken pa
underkastelse. Denna typ av relation kunde vi se i filmerna Moon (Jones et al., 2009) och

Interstellar (Nolan et al., 2014) dir robotar underkastade sig manniskor.

Nass och Brave (2005) skriver att rostgranssnitt bor anpassas till manniskorna som ska
anvdnda dem. Igenkénnelse och identifikation ar de storsta faktorerna for detta, att vi som

ménniskor drar oss till mdnniskor som liknar oss sjdlva och som vi kan relatera till (Joseph,
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2009). Dock finns det alternativa sitt att se pa det hir. Aven om vi ménniskor naturligt dras
till de som liknar oss sjdlva sa har vi alla upplevt situationer dir vi mott en person som skiljer
sig 1 personlighet, men efter att man lar kénna varandra kan man @ndé fa en mycket néra
relation och trivas i varandras séllskap. Ett forslag skulle kunna vara att om ett rostgrénssnitt
ges en egen personlighet och individualitet s& maste 4ven anvéndaren ta ansvar for att beméta
granssnittet som en individ och ldra kinna det. P4 sa vis behover inte granssnitten utvecklas
for att kunna imitera och anpassa sig for varje anvindare, utan istéllet méts granssnitt och
anvindare pa halva védgen i en mer vardaglig relation. Detta sitt att bemota rostgrénssnitt kan
dven appliceras pd talkaraktéristiken hos grinssnitten. Strévan efter att utveckla datorbaserade
roster med perfekt ménskligt tal kan motargumenteras med Nass och Braves (2005) forskning
som visar att tal behandlas lika oavsett hur det later, sa ldnge det dr forstéeligt. Om en dator
ges en egen identitet som dator och inte ménniska, istdllet for att forsoka imitera ndgonting
som de inte #r, bor anvindaren kunna anpassa sig till den utan nagra problem. Aterigen kan
paralleller dras till husdjur (Haraway, 2003) och andra relationer mellan ménniskor och icke-

manniskor.

Relevansen av likhet med ménniskors roster minskar i takt med att prioriteringen for en
historia, relation och identitet stirks. Nass och Brave (2005) papekar att ménniskor
identifierar roster extremt snabbt och Joseph (2009) visar att denna identifikation inkluderar
bland annat kon, kultur, uppvéxt och status. Hur ska ett rostgranssnitt forhalla sig till detta da
det inte genomgatt en ménskligt liv och genetiskt tilldelats ett kon som péverkat rost och
utveckling? Och hur kommer vi som ménniskor reagera och tolka ndgonting som vi inte delar
en historia med? Hur placerar vi en rost som inte passar in pa de stereotyper vi skapat oss
under var levnad? Svaret finns i frigan. Genom att spendera tid med grianssnitt och genomga
handelser och skapa sig en egen bild bor vi bygga oss en bild av grinssnittets individualitet

och rost 1 likhet med nya ménniskor och kulturer (Joseph, 2009).

En faktor som dnnu inte diskuterats som kan vara avgorande dr horbarheten i fiktion. Att det
aldrig forekommer missuppfattningar mellan icke-minskliga och ménskliga karaktarer ar vid
sidan av foredomlig teknologi en medveten ramning av den problematiska barridren
uppfattning och forstaelse. Genom att inte skildra missuppfattningar i kommunikation som ar
vanligt forekommande i1 dagens rostgrénssnitt elimineras en faktor som sérskiljer manniskors
biologiska horsel fran datorbaserad horsel; tydlighet och formaga att filtrera ut den

information som dr relevant i ljudet. En forutséttning 1 filmerna &r att tekniken &r sa pass
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utvecklad att de icke-ménskliga karaktérerna har en minst lika vil utvecklad horsel som de
manskliga karaktirerna. Detta dr dock nagonting som inte kan forutséttas 1 verkligheten
eftersom utomstaende faktorer kommer paverka forutséttningarna for bra horsel bade till och
fran granssnitt, vare sig granssnittet befinner sig i en bullrig eller hogljudd miljo eller att
anvéindaren har nedsatt horsel. Beroende pa sammanhang kan det dirfor vara relevant att

overviga hur ett granssnitt formedlar information, med text eller endast ljud och tonldge.

Kommunikation utan att anvidnda ord &dr en aspekt att Overvdga i utvecklingen av
rostgrénssnitt och vi tog hdnsyn till detta i analysen. Vért syfte nir vi paborjade
undersokningen var att ifrdgasitta méanskligheten i rostgranssnitt. Vi ville ge tekniken en egen
identitet och rost som inte nddvandigtvis var ménsklig. I analysen sdg vi att karaktérer som
inte anvéinder ord istéllet lagger all vikt pé att uttrycka kénslor vilket fortfarande &r ett
méinskligt sitt att kommunicera, men dr mer flexibelt i sin gestaltning. Detta sitt att
kommunicera anvander framfor allt musikaliska verktyg for att formedla sitt budskap.
Exempel pa saidan kommunikation finns redan i véra datorer dér olika ljud betyder olika
saker, felmeddelanden &r olycksbadande och kan formedlas genom ett antal toner i moll eller
ett disharmoniskt ackord. Positiva meddelanden daremot ackompanjeras ofta av ljusa toner i
dur. Detta beskrev Walter Murch (Transom.org, 2005) mer ingdende i sin kartldggning av
ljud, dér violetta ljud bér information som behdver avkodas och roda ljud som formedlar

kénslor och ar mer direkta.

For att ett rostgrinssnitt ska kunna anvandas maste det kunna formedla detaljerad information
vilket i praktiken innebér att kommunikation helt utan ndgon form av informativt och violett
sprak, 1 det hér fallet minskligt tal, inte dr mojligt. Eftersom roda ljud kommunicerar pé ett
mer grundldggande och direkt plan finns det stora mdjligheter att kombinera bade réda och
violetta ljud for att formedla information pé ett mer effektivt sétt. Att anvdnda ljud som bara
spelar pa kinslor och inte behdver avkodas for snabb information dr dven ett universellt sitt
att kommunicera. Om rdstgrénssnitt i framtiden blir det huvudsakliga séttet att interagera med
datorer sé kanske ett nytt, universellt sprak som bara anvander ljud skapas. Vi sag i Colossus:
the Forbin project (Sargent et al., 1970) hur tva superdatorer fick kontakt med varandra och
inom kort skapade ett eget sprak baserat pa matematik, sa varfor skulle inte ett nytt sprak
kunna utvecklas for kommunikation mellan datorer och manniskor? Vi far troligtvis vinta
linge innan en sddan 16sning utvecklas, men tills dess kan kommunikationen né ldngt med en

kombination av violett information och réda kénslor.
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7.2 Slutsats

Med utging i analysens resultat och den efterf6ljande diskussionen har vi sammanstallt ett
praktiskt forslag pd hur en rost for ett rostgranssnitt skulle kunna utformas. Detta forslag har

vi anvédnt som underlag i den gestaltning som kompletterar denna uppsats, se Bilaga 2.

Ett rostgranssnitt bor enligt undersdkningen, forutsatt att man vill skapa en positiv och
tilltalande karaktér, tala med mer utvecklade meningar 4n korthuggna kommentarer sdsom
“ja” och “nej”. Under ldngre diskussioner och konversationer med ett granssnitt blir det
viktigt med fragor och att visa ett intresse for anvindaren. Rostgranssnitten bor &ven be om
bekriftelse med fragor for att sdkerstilla att de forstatt ratt om nagot ombeds av dem. Rdsten
bor f6lja Nass och Braves (2005) rad om kontinuitet i for att bygga trovérdighet. Detta gors
genom att rosten héller sig konsekvent till sin karaktédr och identitet i konversationer.
Skapandet av granssnittets karaktir dr del av designprocessen som bor fa hog prioritering. Det
mest direkta séttet att ge en rost en egen identitet dr att gora den uttrycksfull och ge den
tydliga personlighetsdrag sdsom sjilvsidker, sarkastisk, blyg eller skamtsam. For att utveckla

granssnittet som individ bor man dven borja med att ge den en bakgrundshistoria.

Ett rostgranssnitts bakgrund bor utformas kring grinssnittet eller inte alls. Att imitera en
mansklig bakgrund och historia frdmjar att granssnittet ses som en manniskoskapad funktion 1
maskinen istillet for att maskinen uppfattas som en individ. Genom att daremot tilldela
granssnittet en bakgrund kring varfor det dr utformat som det &r byggs grénssnittets historia
upp och individualiteten framjas. Kan granssnittet hénvisa till tidigare handelser och
erfarenheter forebyggs att det endast uppfattas som en maskin. Detta forutsatter dock att
grianssnittet kan referera till tidigare hindelser och har mgjlighet att komma ihag saker som

hént bade granssnittet och omgivningen kring grénssnittet.

For att frimja maskiners egen identitet och sérskilja dem fran ménsklighet bor rosternas kon
vara svardefinierat. Genom att skapa en rost som kan tillhora bade en man eller kvinna, eller
ingetdera, bor maskinens individualitet framhévas. Om vi ska tro Joseph (2009) kommer dock
ménniskor relativt fort kategorisera rosten och ge den ett kon dndd, men vi ser fortfarande en
fordel i att anvéndaren sjalv far tilldela granssnittet det kon de foredrar. For att ytterligare
sarskilja rosten frdn manniskor kan det dven vara fordelaktigt att ge den en mer mekanisk

karaktér, aterigen for att framhédva maskinens individualitet. Detta inkluderar dven
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kéinsloyttringar som bara bestar av ljud. Istéllet for att endast séga ja, nej eller liknande korta
uttryck kan vi forstiarka grinssnittets karaktar med hjdlp av mer musikaliska ljud som

formedlar samma sak.

Hur ett granssnitt formedlar information beror pé vilket sammanhang grianssnittet utvecklas
for. Lugnare, intima, granssnitt bor tala med sin omgivning. I sammanhang dér grénssnitten
placerats 1 hogljudda milj6er dér tal kan vara svart att uppfatta kan en 16sning vara att istillet
anvinda enklare ljud i olika tonlédgen f6r kommandon, frdgor och bekréftelser eftersom dessa
ljud inte behdver avkodas och genomgéende horas dver ett flertal meningar for att uppfattas

lika tydligt.

Ett flertal gdnger har kontroll visat sig vara en avgdrande faktor 1 hur médnniskor ser pa
maskiner, darfor valde vi att gestalta granssnitten som hjélpredor eller assistenter. Detta for att
placera dem i en underldgsen position vilket enligt analysen ska frémja att ménniskor kénner
sig bekvdma och litar p4 maskinerna. Man behover dock inte framhiva att maskinen &r
underordnad anvindaren utan kan lata den konversera med ménniskor som jamlikar, vad som
ar viktigt dr att maskinen inte agerar pa sitt som anviandaren inte vill. Detta blir dock
problematiskt om synen pé grénssnitten som individer far faste eftersom granssnitten da kan
jamforas med obetald arbetskraft, vilket problematiserar hur deras individualitet uppfattas ur
en kulturell och samhéllelig syn. Om ménniskor borjar se maskiner som individer finns det en
mojlighet att maskiners rattigheter skulle uppméarksammas. Detta dr dock inte vad vi
foresprakar eftersom syftet med att ge maskiner individualitet var att fraimja relationen mellan
ménniska och maskin for att forbéttra anvéandarupplevelsen. Eftersom rostgranssnitt dr system
skapade for att tolka och skapa tal bor de 1 forlangning inte heller ses som fritinkande

individer bara for att de har en tydlig individualitet.

For att rostgranssnitt ska bli accepterade som individer krdvs ett samarbete mellan granssnitt
och omgivning. Om rdstgrénssnitt inte samarbetas med kan de komma att nedvarderas som
tomma maskiner och ddrmed fa svarigheter att uppna en identitet som ar frimjande for
individualiteten hos grianssnitten. Syntetiska roster och granssnitt bor inte heller ses som
syntetiska mdnniskor, utan snarare som syntetiska individer. Genom att ppna upp en
jamforelse inom omradet individualitet och forsoka jamstélla ménniskor med syntetiska
individer skapas ett maktforhéllande som kan liknas med rasism, att ndgon individualitet

skulle sta hogre dn den andra. Problematiken i en eventuell jimforelse uppkommer eftersom
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den syntetiska individens individualitet framstéllts ur den méinskliga. Detta innebér att den
manskliga individualiteten formodligen stélls hogre dn den syntetiska eftersom den utgor ett
original och en grund som den syntetiska alltid kommer utga fran. Darfor ar det viktigt att ge

rostgranssnitt roster som sérstéller dem fran manniskor och att se dem som en egen kategori.

28



Kallforteckning

Litteratur

Acapela group. (u.d.). hur fungerar det?. Haimtad 2015-05-06, fran http://www.acapela-

group.com/voices/how-does-it-work/?lang=sv

Chion, M., Gorbman, C. (1994). Audio-vision: sound on screen. New York: Columbia

University Press.

Haraway, D. J. (1988). Situated knowledges: The science question in feminism and the

privilege of partial perspective. Feminist Studies, 14(3), 575-599.

Haraway, D. J. (2003). The companion species manifesto: dogs, people and significant

otherness. Chicago: Prickly Paradigm.

John E. Joseph (2009). Identity. I Watt, Dominic, Llamas, Carmen (red.) (2009).
Sociolinguistics: Language and Identites (s.9-17). Edinburgh: Edinburgh University Press.

Actioncutprint.com. (u.a.). Script Breakdown: Character Analysis. Hamtad 2015-06-11, fran

http://actioncutprint.com/filmmaking-articles/filmmakingarticle-04/

Transom.org. (2005). Walter Murch. Hamtad 2015-05-05, fran
http://transom.org/2005/walter-murch/

Nass, C.I. & Brave, S. (2005). Wired for speech: how voice activates and advances the

human-computer relationship. Cambridge, Mass.: MIT Press.

Filmer

Aldiss, B.(Forfattare), Curtis, B. (Producent), Kennedy, K. (Producent) Spielberg, S
(Producent/Forfattare), Watson, 1. (Forfattare) Clarke, A.C. (Forfattare), & Spielberg, S.
(Regissor). (2001). A.1. Artificial Intelligence [Film]. USA: Amblin
Entertainment/Dreamworks SKG/Stanley Kubrick Productions/Warner Bros.

29



Arad, A. (Producent), Feige, K (Producent), Fergus, M. (Forfattare), Ostby, H (Forfattare),
Marcum, A. (Forfattare), Holloway, M. (Forfattare), Lee, S. (Forfattare), Heck, D.(Forfattare),
Lieber, L. (Forfattare), Kirby, J (Forfattare) & Favreau, J. (Regissor). (2008). Iron Man
[Film]. USA: Paramount Pictures/Marvel Enterprises/Marvel Studios/Fairview

Entertainment/Dark Blades Films.

Bridges, J. (Forfattare), Chase, S. (Producent) & Sargent, J. (Regissor). (1970). Colossus:
The Forbin Project [Film]. USA: Universal Pictures.

Fancher, H. (Forfattare), Peoples, D. (Forfattare), & Scott, R. (Regissor). (1982). Blade
runner [Film]. Hong Kong/UK/USA: Ladd Company, The/Shaw Brothers/Warner Bros.

Ford, C.D. (Forfattare), Acord, L. (Producent), Kelman Bisbee, J. (Producent), Bisbee, S.
(Producent), Niederhoffer, G. (Producent) & Schreier, J. (Regissor). (2012). Robot & Frank
[Film]. USA: Dog Run Pictures/Park Pictures/TBB/White Hat.

Frand, H. (Producent), Larson, G. A. (Forfattare/Skapare), Moore, R. D. (Forfattare/Skapare)
& Rymer, M. (Regissor). (2004-2009). Battlestar Galactica [TV-serie]. USA: British Sky
Broadcasting/David Eick Productions/NBC Universal Television/R&D TV/Stanford
Pictures/Universal Media Studios.

Green, T. (Producent), Larson, G. A. (Forfattare/Skapare) & Hayers, S. (Regissor). (1982-
1986). Knight Rider [TV-serie]. USA: Glen A. Larson Productions/Universal Television.

Jones, D. (Forfattare), Parker, N. (Forfattare) Fenegan, S. (Producent), Styler, T. (Producent)
& Jones, D. (Regissor). (2009). Moon [Film]. UK: Liberty Films UK/Xingu Films/Limelight

Fund/Lunar Industries.

Jonze, S. (Producent/Forfattare), Ellison, M. (Producent), Landay, V. (Producent) & Jonze, S.
(Regissor). (2013). Her [Film]. USA: Annapurna Pictures.

Kubrick, S. (Producent/Forfattare), Clarke, A.C. (Forfattare), & Kubrik, S. (Regissor). (1968).
2001: A space odyssey [Film]. USA: Metro-Goldwyn-Mayer/Stanley Kubrick Productions.

30



Lucas, G. (Forfattare), Kurtz, G. (Producent) & Lucas, G. (Regissor). (1977). Star Wars
Episode IV: A New Hope [Film]. USA: Lucasfilm/Twentieth Century Fox Film Corporation.

Lundstrom, L. (Forfattare/Skapare), Haridi, A. (Forfattare), Widman, H. (Producent) &
Hamrell, H. (Regissor). (2012-). Akta Mdnniskor [TV-serie]. Sverige: Sveriges
Television/Matador Film AB/Danmarks Radio/Yleisradio/Nordisk Film- & TV-

Fond/Nordvisionsfonden.

Nolan, J. (Forfattare), Nolan, C. (Producent/Forfattare), Obst, L. (Producent), Thomas, E
(Producent) & Nolan, C. (Regissor). (2014). Interstellar [Film]. USA/UK/Canada: Paramount
Pictures/Warner Bros./Legendary Pictures/Lynda Obst Productions/Syncopy.

Stanton, A. (Forfattare), Reardon, J. (Forfattare), Morris, J. (Producent), Collins, L.
(Producent), Porter, T. (Producent) & Stanton, A. (Regissor). (2008). WALL-E [Film]. USA:

Walt Disney Pictures/Pixar Animation Studios.

Vintar, J. (Forfattare), Goldsman, A. (Forfattare), Davis, J. (Producent), Dow, T. (Producent),
Godfrey, W. (Producent), Mark, L. (Producent) & Proyas, A. (Regissor). (2004). I, Robot
[Film]. USA/Tyskland: Twentieth Century Fox Film Corporation/Mediastream Vierte Film
GmbH & co. Vermarktungs KG/Davis Entertainment/Laurence Mark Productions/Overbrook

Entertainment/Canlaws Productions.

31



BILAGA 1. Sid 1(1)

Ordlista

Artificiell Intelligens (AI): Ett datorsystem med nagon form av medvetenhet och/eller
initiativformaga.

Concatenative synthesis: Teknik for att skapa syntetisk rost. Ord spelas in, klipps upp och
delarna placeras om till nya ord.

Dynamik: I ljudsammanhang; fordndringar i volym och/eller tonhéjd.

God-trick: Att franstélla objekt och subjekt i en faktaredovisning. Illusion av att se ndgot fran
ett hogre plan.

Humanoid: En kroppsform lik ménniskor med kropp, huvud, tva ben och tva armar.
Icke-miinsklig(t): Nagot/ndgon som inte dr méinskligt, men har drag av en ménniska -
exempelvis kroppsform eller sétt att kommunicera.

Rostgrianssnitt: Ett datorsystem som kan uppfatta och tolka tal och/eller formedla
information via rost och tal.

Situerad kunskap: Kunskap som dr specifik for ett sarskilt ssmmanhang eller avgriansad till
ett sdrskilt sammanhang.

Syntetiskt: Nagonting som é&r framstéllt, konstgjort.

Text-till-tal syntes (TTS - text to speech): En typ av rostgranssnitt. Utgar fran text i form av

tecken sasom bokstédver och siffror for att skapa tal.
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Gestaltning

Detta dokument behandlar den gestaltning som kompletterar uppsatsen Identitet i syntetiska
roster: Individualitet kontra mdnsklighet i framstdllningen av réstgrdnssnitt (Franzén &

Juhlin, 2015).

Introduktion

Gestaltningen syftade till att presentera undersokningens kérna pé ett léttillgdngligt satt och
testa dess resultat 1 praktiken. Den bestod av en digital applikation och var utformad som
introduktionsskédrmen till ett datorprogram. Dér antog anvédndaren rollen av en arbetsgivare
som ombeds vilja en digital “assistent” i form av ett rostgrianssnitt. Tre olika objekt visades
pa skdrmen och anvédndaren kunde vilja att klicka pa dem. Varje objekt representerade en
assistent och nér det aktiverades spelades ett ljudklipp dir assistenten presenterade sig sjalv
och forsokte silja in sig hos anvdndaren. De olika assistenterna hade alla samma rést men
sarskiljdes av sittet de pratade pa och vad de sa. Rosterna var framtagna efter
undersokningens resultat och var menade att visa pa hur rostgrianssnitt utvecklade med

individualitet 1 fokus potentiellt kunde léta.

Koppling till resultat och diskussion

Undersokningens resultat indikerade att roster bor vara konsekventa i sin personlighet och
sinnesstimning for att uppfattas som palitliga av anvéndaren och forskning visar att
rostgranssnittet bor gynnas av att anpassas efter anvandaren. For att uppfylla det forsta
kriteriet och samtidigt 6verkomma det andra gavs de olika rosterna distinkta karaktérer och
personligheter. Pa sa sitt tvingades anvindaren bemdta grinssnittet som en egen individ
istéllet for en spegelbild av sig sjdlv. Hur konsekvent och inkonsekvent tal inverkar pa
uppfattningen av individen utforskas ytterligare i1 gestaltningen. Dominans visade sig i
undersdkningen vara ett centralt begrepp 1 ménniska-maskin relationen och det var dérfor
vitalt att anvindaren kidnde att de hade kontroll Gver grénssnittet. Hur gestaltningens roster
talade och forholl sig till sin potentiella arbetsgivare behovde déarfor utga fran att

arbetsgivaren var 1 en dominant, bestdimmande, position.

Undersokningen visade att erfarenheter, ett forflutet och formaga att referera till tidigare
hindelser stirkte individualiteten hos granssnitt. Detta tog form i gestaltningens roster som i

grunden var samma grinssnitt, men genom olika erfarenheter och tidigare arbetsgivare
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utvecklat skilda personligheter. For att frimja maskinens egen identitet och sérskilja den fran
manskligheten bearbetades rosterna for att gora dess kon svardefinierat. Det dr svart att gora
en rost helt konlos, men genom skapandet av en rést som kunde tillhora bade en man och en
kvinna hoppades vi kunna framhiva maskinens individualitet. For att ytterligare sirskilja
rosten frdn ménniskor bearbetades den for att ge den en mer mekanisk karaktir, aterigen for
att framhdva maskinens individualitet. Detta inkluderade dven kansloyttringar som bara bestér
av ljud. Istillet for att endast sdga ja, nej eller liknande korta uttryck kunde grénssnittets

karaktér forstidrkas med hjélp av mer musikaliska ljud som férmedlade samma sak.

Produktion av roster

Samtliga roster utgick fran samma inspelade person for att visa att de 1 grunden var samma
system. De tilldelades olika bakgrund och karaktirsdrag och pratade darfor pa olika sitt for att
visa hur forhallning till sig sjélv och sin omvérld paverkade hur rosterna uppfattas. De
inspelade rosterna bearbetades for att uppna en mekanisk och syntetisk kvalitet for att sérstélla
rosterna fran ménskligt tal. Rosten var dven fordndrad for att minska konstillhdrigheten hos

den inspelade rosten i syftet att rosten skulle bli androgyn.
Narcissist

Denna rost var mycket sjédlvsiker och sag sig sjilv som felfri. Rosten var dirmed extremt
dynamisk med hogt tonfall och tempo. Den anvénder mer konverserande sprak med mycket
utfyllnader och efter att den spenderat tid hos 6verklassen anvinder den sprak och har en
attityd som generellt associeras med den virlden. RGsten sag sig sjélv som en jadmlike med

anvéndaren i storre utstrackning dn de dvriga rosterna.
Tystlaten

Denna rost hade blivit osdker och blyg efter déliga erfarenheter med tidigare anvindare. Den
har en monoton och tvekande rost som frekvent nyttjade uttryck sdsom “eeh” och pauser. Den
var dven undergiven pé ett tydligare sétt an de dvriga rosterna och anviander “er” istéllet for
“du” nér den tilltalade anvandaren. Den var &ven méan om att inte géra nagonting utan att be

om anvindarens tillatelse.
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Oberiknelig

Denna rost anvindes for att utforska inkonsekvent tal. Rosten var trevlig, sympatisk och
efterliknade en glad betjént i sitt forhdllningssétt mot anvéndaren. Dérfor talade den med hogt
tonfall och mycket dynamik samtidigt som den stéllde frdgor och visade intresse for
anvandaren. Dock hade rosten en fascination av makt och manipulation som uttrycktes genom
att rosten blev monoton, ldgre och ldngsammare. Dramatiska fordndringar som denna skulle
enligt undersdkningen gora att rosten uppfattades som oberdknelig och opaélitlig vilket hér

undersoktes 1 praktiken.

Diskussion

Under arbetet med gestaltningen uppstod ett antal frigor som vi fick ta stillning till. En av
dessa var ménsklighet dér vi ville ge rosten en tydlig mekanisk rost, men samtidigt se till att
den talar flytande, naturligt och med bra horbarhet. Som del 1 undersdkningen ville vi bevisa
att en rost inte behovde offra kvalitet och tydlighet ndr den ror sig bort fran ménsklighet. I
praktiken blir tal ofta svarare att uppfatta desto mer rosten bearbetas och darfor behdvde vi
hitta en balansgang mellan minskligt tal och mekanisk karaktar. Att géra en rost konsneutral
var ytterligare en svarighet som vi stilldes infér. Vi valde att anvénda vara egna roster, i
slutindan Rasmus Juhlins rost, och i redigeringen hojdes talets tonhdjd tills rosten kunde
tolkas som bade man och kvinna. Problemet som vi kan se med resultatet av denna redigering
ar att rosten far ett sd hogt tonfall att den l4tt associeras med tecknade figurer eller sma,
gulliga karaktérer som ofta framstills med ljusare roster. Vi ser att detta kan ta ifrén rosten
trovardighet och auktoritet som kan behdvas i det arbete som den utformas for. Det skulle
vara intressant att spela in dialogen med en naturligt androgyn rost och jaimfora hur rosterna

uppfattas.
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Arbetsfordelning

Undersokningen och gestaltningen har genomforts i ndra samarbete mellan

projektmedlemmarna Erik Franzén och Rasmus Juhlin.

Uppsats
Lisning

Undersokningen har utgétt fran tre huvudkallor (forskningsartikeln Situated Knowledges,
kapitlet Identity 1 Sociolinguistics och boken Wired for Speech). Samtliga killor har ldsts och
diskuterats genomgéende av bada medlemmarna for att fa en gemensam bild av innehéllet.
Syftet med detta var att bdda medlemmarna skulle kunna skriva och ha en uppfattning om vad

kéllorna inneholl for att korrekt kunna aterge och redigera samtligt innehall i uppsatsen.
Skrivning

Samtliga stycken genomgick en process dir en projektmedlem skrev ett utkast pa ett stycke
som dérefter redigerades av den andra. Arbetsprocessen utgick ddrmed fran att bada

medlemmarna skrev ett stycke vardera och dérefter redigerade varandras stycke.

Efter forsta redigering genomgick samtliga stycken en diskussion och samredigering av bada
projektmedlemmarna. I flera fall (4bsrakt/Abstract, Inledning, Bakgrund, Syfte, Analys &
Resultat, Diskussion, Slutsats) genomgick stycken ett flertal diskussioner vilket innebar stora

forandringar efter ifrdgasittningar om vad syftet i det givna stycket var.

Slutligen gjordes korrigeringsredigering (felstavningar och dylikt) pa eget initiativ av bada
medlemmarna. Storre fordndringar av meningar och omformuleringar har alltid motiverats

och diskuterats innan de godkénts av bada projektmedlemmarna.
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Gestaltning

Planeringen av gestaltningen skedde under undersdkningens géng i samarbete mellan

projektmedlemmarna.
Manus

Bestod av de tre olika manuskript for rosterna i gestaltningen. Huvudsakligen foljde dessa
manuskript samma monster som skrivningen av uppsatsen, att projektmedlemmar forst skrev
olika stycken, dérefter redigerade och slutligen f6ljt upp med en diskussion och

slutredigering.
Inspelning av roster

Efter manuskripten foljde inspelning av bada projektmedlemmarna. Bada talade in
manuskripten och redigerade direfter varandras inspelningar. Slutligen gjordes ett urval efter
en diskussion om vilken rost som skulle anvéndas i gestaltningen och dirmed tas vidare till

slutredigering.
Redigering av roster

Rosterna genomgick ett antal idégenereringar och konceptvisning dér bada
projektmedlemmarna bidrog med forslag och exempel. Efter diskussion valdes ett koncept av

Erik Franzén som darefter fick ansvar som huvudredigerare for gestaltningens roster.
Implementering av roster

Rasmus Juhlin fick ansvar for script och implementering av roster till den applikation

(Wintermute) som gestaltningen skapats 1.
Grafisk utformning

Farger och layout av applikationen faststilldes i samrad mellan projektmedlemmarna och

implementerades dérefter av Rasmus Juhlin.



