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Sammanfattning — Sanger fran spam

Sanger fran spam @r ett tvirvetenskapligt samarbetsprojekt mellan de tva
disciplinerna konst och vetenskap. Syftet ar att undersoka om det gar att skapa
konst med hjélp av en vetenskaplig metod.

Det konstnérliga konceptuella mélet har varit att med hjilp av datalogi trans-
formera spam, dvs. oonskad elektronisk post, frén att vara ndgot negativt, till att
bli ndgot intressant och positivt. Projektet har med hjilp av den vetenskapliga
metoden genererat flera idéer som bygger pa denna grundldggande konceptuella
tanke.

Idén som slutligen valdes ut och vidareutvecklades till en avancerad prototyp
bygger pa en transformation av spam till musik. Musiken som skapas, fordndras
hela tiden och blir ddrmed ett odndligt stycke vars karaktdr styrs helt av
inkommande spam och dess innehall.

Abstract — The voice of spam

The voice of spam is a project of collaboration between the two disciplines art
and sience. This thesis examines if it is possible to create art along with a
method of science.

The artistic goal is, supported by computer sience, to transform spam (unwanted
electronic mail), which is something negative for most people, to be something
positive and interesting. The project has generated many ideas along with this
conceptual idea supported by the method of science.

The idea who finally where selected for further development is a transformation
of spam to music. It is a never ending piece of music who is changing its
character all the time depending on the incoming spams and its contents.
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en kamera med vilken man kan ta bilder av vérlden. I World Skin ar kameran ett
forstorelsevapen, nidr man tar en bild sinds en blixtlob ut frdn kameran mot
objektet man har fotograferat. Objektet forsvinner sedan och limnar endast en
monokrom siluett. Det tagna fotografiet skrivs sedan ut pa en skrivare i
utstdllningssalen som besdkaren kan ta med sig dirifrdn. Medias portrittering av
olika krig Overskuggas for besokaren av upplevelsen att befinna sig 1 den
virtuella miljon men belyses dter nir han eller hon borjar fotografera. Benayoun
beskriver det sa hdr: “Besokaren eller turisten bidrar till en forstdrkning av
tragiken i dramat. Utan honom ldmnas virlden med sitt eget lidande och faller i
glomska. Genom att fotografera vérlden och exponera den knuffas detta lidande
undan. Vidare dr det besokaren som forstor den virtuella vérlden genom att
fotografera den. Forst genom var aggression sedan genom tillfredsstéllelsen av
att dela med sig till andra sliter vi skinnet av virldens kropp. Skinnet blir sedan
en trofé och var berommelse véxer 1 takt med att virlden forsvinner.” Kameran
blir till ett vapen vilket blir tydligare och tydligare ju fler fotografier som tas.
Blixtarna exploderar likt mynningsflammor vars ljud mer och mer liknar
skottsalvor ju fler fotografier som tas.

For Maurice Benayoun representerar fotografiet dod, da bade fotografering och
krig innebdr att bryta ner och reducera verkliga héndelser fran historien. [Grau
2003]

Spam

Examensarbetet utgick ifrdn spam, badde ur konstnirlig och ur vetenskaplig
aspekt. Detta kapitel dr en allmén orientering och beskrivning av vad spam é&r for
nagot och varfor det uppkommit.

3.1 Vad ar spam?

Anvindningen av elektronisk post har pd senare ar blivit mycket utbrett och
populért, men det dr inte problemfritt. Spam definieras ofta som odnskad skrym-
mande e-post och anvidnds bland annat i marknadsféringen av kommersiella
produkter och tjanster men ocksa i mer kriminella syften som att sprida virus.
Spam é&r ett problem, inte bara for de mejlanvéindare som far spam och maste
dgna tid at att sortera ut sin vanliga e-post. Servarna som spamen skickas till
behandlar ocksa dessa data och blir langsamma av den extra belastningen. Ett
annat problem &r att spam ofta innehaller grovt pornografiskt material vilket kan
vara skadligt for badde barn och vuxna. [O’Brien, Vogel, 2002]

Att skicka Spam dr i stort sett gratis och kan vara mycket l6nsamt. Om ett
foretag vill sdlja en produkt via spam dr det inte ovanligt att man skickar ut tio
miljoner spam, om man dd bara far en s pass liten andel som hundra svar kan
det ge en stor vinst [O’Brien, Vogel, 2002]. Eftersom spam har visat sig vara sa
lukrativt finns det foretag som lever pé att samla in mejladresser till stora spam-
mejlinglistor och sélja dessa till foretag som vill marknadsfora sina produkter
och tjanster via massutskick [UNSW 2004].

En vanlig typ av spamattack ér en sé kallad Dictionary attack, vilken grundar sig
pa att man som spammare chansar pé att det finns anvindare till de adresserade
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mejladresserna. Ett program skickar spam till alla mejladresser hos en utvald
server som bestar av ord fran en ordlista. Exempel pa sddana adresser kan vara
stockholm@hotmail.com eller internet@yahoo.com. Oftast utsitts de storsta och
kidndaste webbmejl-servrarna (t ex Spray och Hotmail) for denna typ av attack.
[O'Brien, Vogel, 2002].

Som anvindare kan det hjdlpa om e-postadressen modifieras med hjélp av siffror
och andra tecken, t ex stockholm@hotmail.com. Aven om de moderna
ordbaserade spamprogrammen gar igenom manga av dessa modifieringar kan
mangden erhallna spam reduceras drastiskt med denna metod [O'Brien, Vogel,
2002].

3.2 De tio vanligaste innehallen i spam

Ar 2003 gjorde AOL en stor undersdkning for att fi reda pa vad spam vanligtvis
innehaller. Man skapade sedan en topp tio lista som finns hiar nedan [Bergstein
20047:

1. Viagra och andra likemedel, som Xanax, Valium och Celebrex

2. Online-apotek

3. BIli skuldfri

4. Forbéttring av ditt sexliv pa olika sitt (forstoringar och forminskningar
av diverse kroppsdelar)

5. Examensbevis

6. Léga inteckningsavgifter

7. Léga forsdkringskostnader

8. Arbeta hemifran och bli din egen chef

9. “Hot XXX action” och andra pornografiska erbjudanden

10. ”As seen on Oprah”

3.3 Hur far spamforetagen tag i alla
mejladresser?

Forutom Dictionary attacks finns det ett antal andra metoder som spammare
anvinder sig av for att fa tag i e-postanvidares adresser. Det sékraste séittet att fa
spam &r att 1igga upp sin mejladress pa en vanlig hemsida. Det finns sdrskilda
program, sé kallade sokspindlar som skannar av hemsidor pa Internet i jakt pa
mejladresser. Ett effektivt sitt att skydda sig dr att kamouflera sin mejladress
innan den ldggs ut pd hemsidan, istéllet for att 14gga ut adressen e/mehed@kth.se
skriver man elmehed(at)kth(dot)se. Aven om sdkspindlarna har lirt sig att kring-



gé dessa knep sa har forsok visat metoden fungerar mycket bra. [Internetworld,
nr 4, 2004] Andra sokrobotar letar pa de otaliga mejlinglistor som finns runt om
pa webben. Om man fir mycket spam kan det ofta rdcka med att plocka bort sin
adress fran dessa mejlinglistor [UNSW 2004].

Teori

Har ges en introduktion till teori som utgdr en del av bakgrunden till detta
arbete. Information och fakta inhdmtades under projektets litteraturstudie.

4.1 Spamfilter

Det réder en stindig kamp mellan utvecklarna av spamfilter och spammarna som
forsoker forcera dessa. Foretag som utsetts for spamattacker forlorar mycket
pengar och satsar dérfor stora resurser for att rdda bot pa problemet. Detta gor att
utvecklingen av dagens filter gar mycket snabbt och idag anvédnds tekniskt avan-
cerade filter som bygger pé statistiska berdkningar for att sortera bort spam.
Manga moderna spamfilter dr ocksa intelligenta och lir sig med tiden vilken
sorts post som anvédndaren vill ha. Tv4 flitigt anvinda metoder for statiska filter
ar Naive Bayesian och Chi by degrees of freedom.

Detta delkapitel grundar sig pa fakta hamtade fran artikeln Spam Filters: Bayes
vs. Chi-squared; Letters vs. Words [O’Brien, Vogel, 2002].

Det enklaste filtret som ocksa dr mycket effektivt gér ut pa att filtrera bort alla
mejl som kommer fran okdnda adresser. Problemet &r att vanliga mejl som
skickas fran en adress som inte finns i denna “vita” mejlinglista betraktas som
spam och sorteras sdledes bort och viktig information kan forsvinna. En annan
metod dr att istéllet svartlista spammarnas e-postadresser och inte sldppa igenom
nigot mejl som finns pa svarta listan. Spammarna har dock lart sig detta knep
och byter adress efter varje attack.

Antispamforetaget Habeas utnyttjade en annan lagstiftning for att rdda bot pa
spam. Man kopte de konstnirliga réttigheterna till en Haikudikt och meddelade
dérefter sina anstéllda och kunder att alla mejl som skickas inom foretaget miste
ha dikten i rubriken. Alla mejl som inte inneholl dikten betraktades som spam
och sorterades bort. Om ndgon obehorig skickade ett mejl som innehdll dikten
stimde Habeas spammaren for intrdng pa de konstndrliga rattigheterna for
dikten. Den konstnirliga rittsskyddande lagstiftningen finns i nistan alla landers
lagstiftning.

Lagstiftning mot spam &r annars ett stort problem di man i exempelvis EU har
lagar mot spam som sédger att alla massmejl ska vara sa kallat opt-in, vilket
betyder att man ska kryssa i en ruta om man vill ha massreklam skickad till sig. I
27 av USA:s stater (& 2002) har man ocksé lagstiftning mot spam men det finns
inga federala lagar.

Ett &mne som har diskuterats flitigt &r om man skulle borja ta betalt per skickat

mejl. Detta har hittills varit helt gratis vilket gor att man kan skicka enorma
upplagor av massmejl utan kostnad. Om man skulle bdrja ta ett par ore 1 avgift
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for varje skickat mejl skull kostnaden for en vanlig e-postanvéndare inte bli stor.
Kostnaden skulle ddaremot bli férodande mot spammare som skickar miljontals
mejl.

4.1.2 Naive Bayesian och Chi by degrees of freedom.

Naive Bayesian och Chi by degrees of freedom &r bdda metoder som bygger pa
statistiska berdkningar av hur stor sannolikheten &r att ett mejl 4r ett spam. De
bada metoderna skiljer sig dock 4t. I N.B. representeras varje mejl av en vektor x
= <Xy, X2, X3,..., Xp> dir Xi, Xy, X3,..., Xn dr virden till attributen X, X,, X3, X,.
n dr antalet attribut som finns lagrade i en ordbank. Varje attribut visar om ett
specifikt ord forekommer i det filtrerade mejlet eller inte. Om mejlet innehaller
ordet som stimmer Overens med X; s ar x; = 1, annars x; = 0. N.B.-filtret
kalkylerar sannolikheten for varje ord i ett givet mejl enligt foljande ekvation:

P(c [x) = (P(c) - [TP(xi [ ©)) / (Zk P(k) - [TP(xi | k)

Ekvationen anvénds alltsé till att undersoka hur stor sannolikheten &r att ett givet
mejl ar ett Spam. Om sannolikheten ar hog ar det relativt sékert att filtrera bort
mejlet utan att riskera att ndgot vanligt mejl forsvinner. Vanligen anvdnder man
sig av ett troskelvdrde, dvs. man sorterar bort alla mejl som har en sannolikhet
pa mer dn 0,9 att de dr ett Spam. Detta kan betyda att nadgra Spam fortfarande
slinker igenom men majoriteten filtreras bort.

Med Chi-metoden utgér man ifrén att det endast ér ett par hundra personer som
ligger bakom majoriteten av alla spam som skickas. Varje spamforfattare har en
egen stil som kan identifieras likt ett fingeravtryck, forutsatt att inte forfattaren
medvetet dndrar sitt sdtt att skriva mellan varje skickat Spam. Chi-metoden
identifierar dessa stilar och filtrerar sedan bort Spam om sannolikheten dr stor att
det kommer frén en kidnd spammare.

Bide Chi- och N.B.-metoden fOrutsitter att man har en stor bank av
exempelmejl av varierande innehéll, bade spam och vanliga. Sannolikheterna
berdknas utifrdn jamforelser med dessa exempelmejl. Banker med exempelme;jl
kan laddas ner fran Internet for att ge spamfiltret mer material att jamfora
sannolikheterna med.

4.2 Informationsvisualisering

I examensarbetets initialskede byggde idén till konstverket pa en visualisering av
ett datornitverk (se avsnitt 7.2.1). Idén reviderades liksom ett antal efterfoljande
men en viktig bestdndsdel foljde med é&nda till slutet av projektet,
visualiseringen. De flesta idéer grundade sig pa fenomenet spam och dé bland
annat visualisering av spam. Amnet innebir frigestillningar som, vilka faktorer i
presentationen som paverkar det ménskliga perceptionssystemets upplevelse av
spam? Den slutgiltiga idén kom dock inte att handla om visualisering for
synsinnet utan i stillet for horselsinnet. Detta kapitel beskriver bakgrunden till
dmnet visualisering och grundar sig pa forskaren Colin Wares bok Information
Visualisation, Perception for Design [Ware 2000].



4.2.1 Bilder

Manga bilder i1 vart samhille &r ett slags illustrationer och representationer av
verkligheten som dd bygger pa en slags realism. Ofta hor vi uttalandet “en bild
sdger mer dn tusen ord” men man maste ocksd komma ihdg att sanningen &r
relativ till kontexten. Realistiska bilder beror pa konventioner som bildats 1 sam-
hillet. Dessa konventioner beror pd hur pass stereotyp representationsmodellen
ar, hur ofta och i vilka sammanhang den anvinds.

Liran om bild- och symbolsprdk bildar mening och betydelse kallas semiotik.
Forskningen har visat att formagan att lara sig tolka bilder kan liknas med att
lara sig ett sprdks ord och betydelser. Semiotiken har bland annat kommit fram
till att det ar ldttare att tolka vissa bilder dn andra. Vissa bilder kan vi inte forsta
intuitivt utan det kravs trining for att man ska kunna tolka dem. Ett exempel pa
sadana dr schematiska bilder 6ver elektroniska kretsar.

Semiotiken skiljer pa tva olika sorters symboler, Sensory symbols och Arbitrary
Symbols, dvs. sensorsymboler och godtyckliga symboler. En sensorsymbol kan
alla ménniskor tolka utan tridning. Ett exempel &r en grottmalning, &ven om den
ar mélad for tusentals ar sedan forstar kan vi tolka dem idag. En godtycklig
symbol krdver dock trdning for att kunna tolkas. Detta kan exempelvis vara
schematiska bilder som beskrevs ovan eller textade ord. Ordet hund” maste vi
lara oss att kdnna igen och ldsa innan vi forstdr vad det betyder och
representerar. Néastan alla symboler dr dock hybrider av dessa tvd typer av
symboler och inte renodlat godtyckliga eller sensor.

Det som utmérker de godtyckliga symbolerna &r:
e De kan vara svara att ldra sig, till exempel att ldra sig lisa.
e Om de inte anvinds regelbundet kan de létt glommas bort

e De kan ligga inbakade med olika kulturer och applikationer. Alla ikoner
som anvinds i datorprogram &r firgade av den kultur som applikationen
ar skriven i. En del av de godtyckliga symbolerna har en extrem sprid-
ning over virlden, som till exempel det arabiska sifferspriket, 123...

e Det kan vara mycket kraftfullt, effektivt och formellt men det kan da
ocksa tendera att bli svart att forsta for den oinvigde. Matematikspraket
ar ett sadant exempel.

e De godtyckliga symbolerna kan vara mycket fordnderliga med tiden da
de péverkas av trender och utveckling. Inom datorgrafiken har bild-
spraket dndrats mycket de senaste aren pa grund av stora teknologiska
framsteg.

4.2.1 Perception och visualisering

En person som varit mycket betydelsefull inom detta omrade ar J. J. Gibson.
Han lade under sin karridr fram banbrytande tankar inom perception och
visualisering, ndgra av dem var:
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e Han sdg till helheten i perceptionsformagan och inte bara till detaljerna
som fastnar pa néthinnan eller nagot av de andra sinnesorganen.

e Perceptionssystemet resonerar sig fram till hur det ska svara pa
omgivningens egenskaper.

e Virlden uppfattas inte bara som ett ljus som fangas upp av systemet och
sedan behandlas. Ljuset fran omvirlden ses istdllet som mdjligheter till
handlingar. Detta kan till exempel vara ett golv att gd pad.

Perceptionssystem samlar hela tiden in data fran omvérlden som behandlas olika
av hjdrnan. Man brukar skilja pé tre olika typer av data:

e Enheter — Objekten som vi uppfattar som intressanta i omvérlden.
e Relationer — Mellan enheterna

e Antribut — Egenskaper hos enheter och relationer.

4.2.2 Farg

Vid visualisering dr anvidndningen av farg av storsta betydelse. Firg kan bdde
fortydliga och dolja den visualiserade informationen. Vid anvéndandet av férg
vid visualisering finns det ett antal faktorer som ska beaktas. I detta arbete dr det
speciellt tva faktorer som &r av sirskilt stor betydelse.

e Fiargblindhet — Ungefar fem till tio procent av vérldens manliga
befolkning har defekt fiargseende. Vanligast &r att man inte kan skilja pa
rott och gront eller att inte kunna urskilja rott. Rodgron-blindhet drabbar
nistan uteslutande mén och ir drftligt. Det finns ocksd ovanliga defekter
i fargseendet som att inte kunna skilja pd blatt och gult. Total avsaknad
av fargseende, akromatopsi eller monokromasi dr mycket ovanligt och
innebdr att fargskalan har reducerats till en svart-gra-vit skala [Jersild
1998].

e Firger kan ha olika betydelse i olika kulturer. Gront symboliserar ofta liv
1 vésterlandet medan det i Oster forknippas med doden. Blétt ddremot
symboliserar himmel och hav i de flesta kulturer. Férg kan &ven ha olika
betydelse inom en och samma kultur; i visterldinderna kan exempelvis
rott symbolisera bade kérlek och ondska.

4.3 Representationer

Idén om en transformation fran spam till musik blottar frdgor som ror just
representationsbegreppet. Vid all slags visualisering arbetar man med olika
representationer av objekt, 1 det hiar examensarbetet representeras exempelvis
spam utav musik. Varifrdn kommer da begreppet och vad betyder det? Foljande
kapitel &r skrivet med fakta grundat pa boken En kognitionsvetenskaplig
introduktion till Ménniska — maskininteraktion [Westerholm, Astrom 2002].
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4.3.1 Varifran kommer begreppet?

Ordagrant betyder representera att st istillet for ndgot. Representationer ir en
betydande del av den kognitionsvetenskapliga forskningen som uppstod pa
1960-talet. Orsaken var att flera gemensamma problem hade uppstatt inom
forskning for Artificiell intelligens, Neurovetenskap, lingvistik, filosofi,
kunskapsteori, medvetandefilosofi och kognitiv antropologi. Kunskaper
saknades om hur den méinskliga hjirnan arbetar vid inlérning, perception och hur
den lagrar saker i minnet. Den kognitiva forskningen kom att handla om hur
information representeras i biologiska och artificiella system. Den storsta delen
har lagts pd den méanskliga hjirnan.

En vanlig skiljelinje 4r den mellan yttre (fysiska) och inre (mentala)
representationer. Ett exempel pd en yttre representation dr en karta som
beskriver en del av virlden. En inre representation kan t.ex. vara ett minne. En
viktig egenskap hos alla representationer ér att de gor det representerade objektet
indirekt ndrvarande for anvéndaren av den.

4.3.2 De fastkedjade fangarna

Representationsbegreppet har starka band till filosofin, som i &rhundraden
forsokt utreda var omvérld och hur den presenteras for oss. Exempelvis kan var
uppfattning om omviérlden liknas med Platons allegori om de fastkedjade
fdngarna. Dessa ménniskor satt fastbundna under jorden och kunde endast se
varandra och sina fangvaktare genom ett skuggspel pd viggen. P4 samma sitt
som fangarna uppfattade skuggbilderna som den verkliga vérlden, &r vi fingar i
var egen kognitiva vérldsbild.” Hur kan vi veta att var bild av omvérlden
stimmer dverens med den verkliga? Detta fragade sig den tidiga Wittgenstein
med orden:”In order to tell whether a picture is true or false we must compare it
with reality.”

4.3.3 Wirklichkeit och Realitat

Filosofin har dven grundat begrepp som Wirklichkeit, hur vi uppfattar vérlden
och Realitdt vilket dr vérlden som den é&r. Realitit kommer av latinets res
(svenskans ting), vilket syftar pa den ontologiskt givna miljon varje realist
refererar till. Med Ontologi menas den filosofiska traditionen som hévdar
existensen av en oberoende yttre virld dér objekt existerar i sig sjdlva, dvs. det
som Kant beskrev som Das Ding an sich. Ordet Wirklichkeit kommer av wirken
som betyder att ha effekt pa ndgot, vilket kan refereras till den vérld som vart
medvetande konstruerar utifran de erfarenheter och biologiska forutséttningar.

4.3.4 Representationer i kognitionsvetenskapen

Under de drygt fyrtio &r som kognitionsforskningen existerat har den haft som
mal att forstd hur de kognitiva processernas funktioner och hur de kodas 1
hjdrnan. Kognitionsvetenskapen har utarbetat olika perceptions- och minnes-
modeller, 6kad insikt 1 kunskapsrepresentation, inldrning, begreppsbildning,
sprakforstaelse, problemldsning, robotik samt ménniska-maskininteraktion.

En av de stora frigestillningarna som kognitionsforskningen vill forklara dr hur
vart tdnkande styrs av omvérldens informationsbrus samt huruvida kognitionen
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ar en aktiv process 1 vilken hjdrnan sjilv genererar och konstruerar var omvirld.
Ur denna fraga foddes representationsbegreppet som &r en central term inom
kognitionsforskningen. De flesta kognitionsforskare anvinder representations-
begreppet for att beskriva relationen mellan ett mentalt tillstdnd 1 hjérnan till
héndelser i omvirlden, dvs. perspektivet fran det inre till det yttre. Varfor behovs
da representationer och hur ser de ut? Vilka funktioner for ménskligt tdnkande,
kommunikation, larande och handlande har de? Det finns flera olika teorier som
alla har en egen uppfattning om representationsbegreppet.

4.3.5 Klassiskt synsatt pa representationer

Enligt det klassiska sdttet att se pa representationer finns det en yttre objektiv
virld som ovan beskrevs som Realitdt. Hjdrnan kodar om och presenterar en
forenklad bild av den objektiva vérlden utifran det informationsbrus véra fem
sinnen samlat in frdn denna. Den kognitiva agenten anvinder sedan denna repre-
sentation till att fatta de beslut som behdvs for att interagera till objekten 1 var
omgivning. Detta uttrycker bl.a. Charniak & McDermott som “representations
are stylized versions of the world”.

4.3.6 Brittisk empirism

Den brittiska empirismen dir John Locke och David Hume ar upphovsmén har
ett annat liknande resonemang. De ansdg att kunskap uppstér ur véra sinnes-
intryck och de erfarenheter som vi gor, inte ur vart medvetande. Vara idéer
(representationer) skapas genom att vi tar emot sinnesintryck fran omvirlden
vilket bendmns som sensationer eller medvetna upplevelser. Vart jag och var
identifiering bestims av de erfarenheter som vi fatt frin omvirlden. Omvérlden
formar alltsa vart medvetande. Empirismen bortser ddremot fran att omvérlden
dd i sin tur formas av vart medvetande vilket gor att den idag ses som en
forenklad teori.

4.3.7 Anti-representationalism

Alla héller dock inte med om att representationer inte behovs for att forklara de
kognitiva fenomenen. Forskare inom filosofi, lingvistik, datalogi och framforallt
robotik anser att det 4r dags att sluta tala om representationer. Den vanligaste
typen av anti-representationalism &r Empirisk anti-representationalism. Ramsey
utgar ifran att konnektionismen ar en bittre kognitionsmodell, konnektionistiska
nitverk i hjdrnan krdver dynamiska forklaringar och inte representationer.
Darfor havdar Ramsey att man inte fir ndgon fordel alls av att infora
representationer.

En annan typ av anti-representationalism ar den metafysiska anti-representation-
alismen vilken innehaller antagandet att ndgot i en agent, eller organism kan sti i
en korrekt relation till omvérlden eftersom den kognitiva agenten sjélv aktivt
konstruerar sin virldsbild. Detta innebér att den metafysiska anti-representa-
tionalismen inte dr bunden till realismen. Eftersom realism ar den filosofi som
all vetenskap vilar péd dr anhdngarna till anti-representationalismen fa. En av dess
foretradare dr dock Heidegger som péstod att ”Virlden &r inte statisk pé sa sétt
att nigot i agentens medvetande skulle kunna std i relation till den och
dédrigenom kunna kallas for en representation. Om den kognitiva agenten, eller
tdnkaren, spelar en roll i att konstruera virlden kan vi inte ha objekt i vart med-
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vetande som enbart representerar den. Sddana objekt maste behandlas mer aktivt
av den kognitiva agenten utifran sina perceptioner, formagor och sin historia for
att denne ska kunna forsta och tolka virlden agenten interagerar med.”

[

Malgrupp

En stor del av examensarbetet gick ut pa att generera en idé som var intressant
fran bade ett konstnérligt och vetenskapligt perspektiv. I och med denna grund-
forutsdttning blev malgruppen konstintresserade vetenskapsmidn och veten-
skapligt intresserade konstnérer. Projektet kom tidigt att handla om spam vilket
gjorde att malgruppen fokuserades mot de konstndrer och dataloger som
anvinder sig av e-post och som dessutom far mycket spam och upplever detta
som ett problem.

En forhoppning &r att konstverket dven ska intressera andra personer som
befinner sig utanfor den primédra malgruppen eftersom spam dr ett sd pass
utspritt och vilkint problem.

Metod - beskrivning och
motivering

Malet med examensarbetet var att utarbeta en idé¢ till ett konstverk genom att gé
vetenskapligt tillviga. Metoden som anvéndes dr en variant pa Spiral- och
Vattenfallsmodellen [ Andersson 2003] och beskrivs av figur 1. Den valdes efter-
som den dr utarbetad for att generera nya idéer och sedan utveckla dessa genom
prototypbyggen och utvérderingar.

Den gar ut pa att de olika stegen fran inledning till avslutning itereras flera

génger cykliskt under utvecklingsprocessen likt Spiralmodellen. Varje spiral har
dock ett tydligt avslut, liksom vattenfallsmodellen innan nésta spiral inleds.
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Figur 1. Metoden som é&r en variant pa Spiral- och Vattenfallsmodellen. De
gramarkerade rutorna 4r moment som inte rymdes i tidsplanen for examensarbetet.

6.1 Litteraturstudie

Metoden inleds med en litteraturstudie dir relevant kunskap inhdmtas fran
exempelvis bocker, vetenskapliga artiklar, filmer och internetsidor

6.2 ldégenererande moten med
projektgruppen

Ett vanligt sétt att generera idéer &r att bjuda in nyckelpersoner till en workshop
dir man tilldmpar brainstorming. Motesdeltagarna ska helst ha erfarenheter och
specialistkunskaper fran olika omrdden si att det ticker in hela &mnet som ska
behandlas. Métena leder forhoppningsvis till en eller flera idéer som kan vidare-
utvecklas. Ar det en produkt som ska tas fram #r de viktigt att tinka ut vilken
malgrupp man vénder sig till. Ett brainstormingmoéte halls ofta for att skapa
associationer och spar som man kan ga vidare pa till ett foreslaget &mne eller
ord.

6.3 Idéforslag

Litteraturstudien och de idégenererande métena ska forhoppningsvis ge upphov
till ett antal produktidéer. Dessa idéer bor bearbetas och utvecklas redan pa
skisstadiet innan de konkretiseras genom att man bygger prototyper av dem.
Utvecklingen och bearbetningen av idéerna kan ske med diskussioner och ut-
véirdering inom projektgruppen. Nir en idé har genererats dr det oftast nod-
vandigt att inhdmta kompletterande kunskaper om de amnen som idén berdr.
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6.4 Prototyper

Malet med att bygga prototyper &r att man ska kunna avgdra kvaliteten pa
designen och prova funktionaliteten. Genom att man bygger en prototyp kon-
kretiseras idén och far ett utseende som man sedan kan testa och utveckla vidare.
I och med att idén far en fysisk form ar det ocksd ldttare att hitta och atgérda
problem och svérigheter i ett tidigt stadium [Faulkner 1998].

Det finns tva kategorier av prototyper, den ena dr primitiv, "Low tech” och den
andra dr avancerad “High tech”. Den primitiva prototypen dr inte speciellt lik
den slutgiltiga produkten och bestér av billiga och enkla material sdsom kartong,
tejp och frigolit. Podngen med den primitiva modellen dr att den ska vara enkel
att bygga och dndra pd, den ska ga att dndra pa under diskussion med
anviandaren [Virzi, Sokolov & Karis 1996].

En annan viktig egenskap hos den primitiva prototypen &r att den utvirderande
anviandaren ska kunna kritisera prototypen for idén och inte fastna for detaljer 1
designen. Detta gors mojligt genom att prototypen inte ser fardig ut och har fa
likheter med den fardiga produkten. Anvidndaren kan ocksa uppleva att man
genom kritik sérar utvecklaren om denna till synes har lagt ner mycket moda och
pengar pa prototypen [Virzi, Sokolov & Karis 1996].

Den avancerade prototypmodellen liknar den slutgiltiga produkten i stor ut-
strackning och &r ockséd byggd i samma material. En avancerad prototyp bygger
man inte 1 borjan av projektet utan den kommer till 1 slutet d& man vill utvéirdera
och testa detaljer. Det som ofta dr utmirkande for en avancerad prototyp ér att
den tar lang tid att bygga och dr svar att dndra i [Virzi, Sokolov & Karis 1996].

6.5 Utvardering

Utvirderingen gors for att testa hur de tankar och idéer som finns bakom proto-
typen fungerar pé personerna som ska anvénda den fardiga produkten. Testerna
av en prototyp bor utforas med ett antal utvalda anvindare i den tilltinkta mal-
gruppen med tanke pa utbildning, vana av att anvénda liknande produkter, alder
och kon. Dessa faktorer paverkar alla hur ménniskor uppfattar saker och ting
olika. [Rogers, Preece, Preece & Sharp 2002]

Resultaten fran utvirderingen anvénder man till att bygga nya forbattrade proto-
typer som i sin tur sedan utviarderas. Denna cykel pagér tills ett tillfredsstdllande
resultat uppnas som sedan genomfors.

6.6 Fardig produkt/konstverk

En viktig podng med anvéndandet av prototyper dr att de ska laggas undan innan
byggandet av den slutgiltiga produkten pabdrjas. Man ska borja om fran borjan
och anvinda sig av alla de erfarenheter och kunskaper man vunnit i och med
framtagandet och utvérderingen av prototyperna. Syftet med detta &r att den slut-
giltiga produkten ska vara helt ny i alla avseenden och inte en uppsminkad
prototyp. [Bdumer, Bischofberger, Lichter, Ziillighoven, 1996]
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6.7 Slutgiltig utvardering

Nér produkten &dr fardig och presenterad &dr det viktigt att gora en slutgiltig
utvirdering av hela projektet - Vad gick bra och vad gick déligt? Detta gors for
att ta tillvara pé alla kunskaper och erfarenheter som erhéllits under projektets
gang. Man bor dokumentera den slutgiltiga utvdrderingen och ddrmed fora den
vidare till ndstkommande projekt.

Genomforande

Det hir kapitlet redogor for arbetets genomforande, vilket foljer den
vetenskapliga metod som beskrivs i kapitel 6.

7.1 Litteraturstudie

Samtidigt som idéer genererades utfordes ocksa en litteraturstudie som inne-
fattade bade vetenskapliga som konstnirliga bocker och artiklar, se referenslista,
kapitel 9.

7.2 ldégenerering

Under de forsta tio veckorna av arbetet genererades elva idéer till konstverk,
ndgra reviderades helt och andra vidareutvecklades. Idéerna genererades genom
brainstorming med handledare, uppdragsgivare, examinator och andra inbjudna
personer med kunskap i amnet. Under dessa moten framkom ett antal intressanta
dmnen sdsom fildelning, reklam, virus och spam vilka skrevs ner pa ett stort
papper. Utifran dessa nyckelord drogs sedan stralar med associationer och idéer.
Efter motet sammanstéllde jag informationen och utkristalliserade ett antal idéer
till konstverk. Vid nésta mote presenterades idéerna for dvriga motesdeltagarna
varpa en ny diskussion inleddes med kompletteringar och revideringar.

7.3 ldéforslag

Foljande idéer togs fram.

7.3.1 Visualisering av ett datornatverk

Idén gick ut pa att undersdka hur man rent emotionellt skulle uppleva att fysiskt
befinna sig i ett datorndtverk. Hur man som en stdllforetrddande signal fick
kinslan av att kunna navigera genom néitverkskablar, individuella datorer,
hubbar och routrar. Kénslan skulle skapas med hjélp av tredimensionell grafik i
en virtuell verklighet.

Malet var att man skulle kunna navigera runt i en tredimensionell visualisering
av ett datorndtverk, dir varje dator och dess forbindelser presenterades grafiskt.
Man skulle kunna fiardas genom spindelnitet av nétverkskablar och kunna
navigera fram till andra uppkopplade datorer. Visualiseringen skulle badde kunna
ses som en konstnirlig upplevelse och vara ett pedagogiskt verktyg for att se hur
signaler fardas mellan datorer.
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Da det grafiska datorndtverket badde skulle kunna anvéndas intuitivt samtidigt
som nérvaroupplevelsen skulle bli sa pataglig som mgjligt krdvdes en blandning
av sensor- och godtyckliga symboler [Ware 2000]. Symbolerna anvidnds sedan
tillsammans med J. Gibsons teorier om att det ménskliga perceptionssystmet
uppfattar virlden som mdjligheter till handlingar. Exempelvis sa skulle en 6ppen
port 1 datorn kunna representeras av en ingang i en vigg. Om man véljer att gi in
genom ingéngen kommer man in i datorn och kan ta del av den tillgéngliga
information som finns dir.

Den virtuella vérlden kan ocksa jimforas med filosofins Wirklichkeit, den
fysiska virlden som vi kallar verklighet &r d& Realitit. [Westerholm, Astrom
2002] Den virtuella vérlden byggs upp helt av representationer av det fysiska
datornitverket som anpassas till att vart perceptionssystem léttare ska forsta vad
som hénder 1 nitverket. I verkligheten ar det exempelvis omdjligt att uppfatta ett
elektriskt signaltag av digitala ettor och nollor, men i den virtuella vérlden kan
detta géras med exempelvis sma elektriska blixtar.

Idén med datornétverksvisualiseringen refuserades under ett moéte med projekt-
gruppen. Det visade sig att efter William Gibsons succéroman Neuromancer
[Gibson 1995] sliapptes pa nittiotalet gjordes det mdngder med examensarbeten
och kommersiella program for att visualisera trafiken i datornitverk.

7.3.2 Chattrum

Det vanligaste sdttet idag for att skapa nérvarokinsla av personer som kommun-
icerar pa distans sker med hjdlp av kamera. Ménga foretag anvinder sig av
videokonferenssystem, och videotelefoni blir allt vanligare tack vara den tredje
generationens mobiltelefoni. Webbkameror anvidnds ocksd flitigt pé olika
chattsidor for att man ska kunna se den man kommunicerar med.

Idén ”Chattrum” ar en vidareutveckling avsedd for chattsidor och koncentrerar
sig inte bara pd den nérvarokdnsla som kan formedlas med hjilp av en kamera.
Manga ganger kidnner man péd sig ndr ndgon annan person befinner sig i ens
ndrhet utan att man kan se eller hora den andra personen. Hur skapar man da
denna kénsla av manskliga nédrvaro pa artificiell vag?

Liknande projekt och experiment har gjorts med hjidlp av ljus vid dator-
kommunikation mellan tvd personer. Om exempelvis person A dr uppkopplad
mot person B som gar och sitter sig framfor sin dator kan ljuset 1 rummet hos
person A foridndras och bli starkare. P4 detta sdtt kan man fa en kinsla av att den
andra personen &r i ens virtuella nérhet.

Arbetet innebdr en undersokning om vilka andra sinnen som férmedlar nérvaro.
Inom filmindustrin anvénds ofta ljud for att skapa stimningar, ibland kan det
rdcka med en knappt mirkbar ton for att personerna som ser filmen ska uppleva
scenen som obehaglig eller lycklig.

Idén ar tilltalande ur ett konceptuellt perspektiv dd man flyttar en ménniskas
fysiska rumsnérvaro frdn dess verkliga plats till en ny. Den spelar dessutom pa
filosofins Wirklichkeit und Realitiit [Westerholm, Astrom 2002] di man repre-
senterar den fysiska madnniska som vi uppfattar henne i vér verklighet av en ny
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konstruerad varelse med endast artificiell nirvaro. Idén beddms ocksd vara
intressant ur ett ingenjorsmaissigt perspektiv da det dr en vidareutveckling av
befintliga kommunikationssystem som exempelvis videotelefoni. Anledningen
till att den inte utvecklades vidare var att ”’Spampianisten” och ”Spamballongen”
(se kapitel 7.3.4.6 och 7.3.4.7) ansags vara bittre ur ett konstnérligt perspektiv.

7.3.3 Visualisera trafiken i fildelningsprogram

En av de storsta trenderna pé Internet just nu &r att ladda ner spel, film och fram-
forallt musik med hjélp av olika fildelningsprogram. Ett fildelningsprogram kan
se ganska olika ut men syftet dr detsamma, att dess anvidndare kan dela med sig
av filer pa sin lokala dator via Internet. Det fOrsta fildelningsprogrammet,
Napster startades 1999 och skapade rubriker over hela virlden eftersom det
ansdgs vara ett enormt hot mot skivbolagsbranschen. Efter att Napster tvingades
stinga ner ar 2001 har de efterféljande fildelningsprogrammen som exempelvis
Kazaa, Soulseek och Direct Connect avldst varandra.

Prototypen skulle kunna handla om att skriva en applikation som visualiserar
datatrafiken genom ett fildelningsprogram. Likt “Visualisering av ett dator-
nétverk” innehaller idén manga representationer och visualiseringar av filer som
skickar mellan anvdndare. Denna idé valdes bort eftersom det konstnirliga
vérdet skulle vara lagt och endast vara en del av det visuella uttrycket i trafik-
visualiseringen.

7.3.4 |déer runt spam

Under ett av de forsta moétena med projektgruppen lades dmnet spam fram (en
utforligare beskrivning av spam finns 1 kapitel 3 och 4.1). Spam é&r ett hog-
aktuellt &mne och examensarbetet skulle bli intressant ur ett datalogiskt- savél
som ur ett konstnérligt perspektiv.

Alla idéforslag 1 detta kapitel utgar fran spam och bygger pd samma grund-
laggande konceptuella tanke: Att omvandla spam fran att vara nidgot negativt till
att bli ndgot positivt och intressant.

”Idéer runt spam” skiljer sig frn de dvriga eftersom de inte grundar sig pa att
nigot fysiskt ting visualiseras eller representeras i ett datalogiskt medium.
Istéllet skapar spam nagonting helt nytt, det transformeras till en helt ny form.
Konceptet bygger dock pa att man som betraktare ska forsta att det &r just spam
som transformeras. Detta stéller krav pa hur de enskilda idéernas enheter,
attribut och relationer mellan enheter presenteras (se J.J. Gibsons teorier, kapitel
4.2.1). Det mest naturliga séttet att presentera spam i sin rena form &r pa en
datorskdrm i text- och bildform. Dock maéste relationen mellan spam och det som
spam transformeras till presenteras pd ett sitt som gor den begriplig men inte
overtydlig.

Min personliga strdvan har varit att transformationen ska ske helt autonomt, utan
mansklig inblandning. Anledningen &r att kdnslan ska vara att det positiva som
kommer av ndgon av nedanstdende idéer dr direkt beroende av spam och kan
inte existera utan dess nérvaro.
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7.3.4.1 Spamkraftverket

Idén gick ut pa att skaffa ett flode av inkommande spam genom att sprida en
mejladress pa webben och dirmed fa den att fastna pd spam-mejlinglistor. Den
konceptuella tanken var att spam skulle bli en slags energikdlla som i sin tur
skulle kunna driva nagot objekt. Varje mejl skulle motsvara en liten energi-
méngd och likt en foton omvandlas till energi i en solcell. Det skulle kunna vara
ett ”Spamkraftverk” vars energigenerering skulle forsvinna om flodet av in-
kommande spam forsvann. Om adressen hamnar pd ménga spammares listor
innebér det ocksé att den genererar mycket energi.

7.3.4.2 Spamflakten

En idé som kom ur ”Spamkraftverket” gick ut pa att styra en stor flakt med ett
dataprogram. Om det inkommande flodet av spam var stort blaste fldkten mer
och tviartom. Vinden skulle sedan fingas upp av ett litet vindkraftverk eller nét
annat och driva ndgon maskin eller objekt.

7.3.4.3 Spamsamlarspel

Ytterligare en idé som foddes ur ”Spamkraftverket” var att gora ett spel som pa
nagot sdtt gick ut pd att samla pa sig s& manga spam som mgjligt. Denna idé
skulle ocksd kunna knytas ihop med ”Spamkraftverket” genom att man exempel-
vis styrde en bil i ett rallyspel. Bilens hastighet skulle kunna vara direkt
beroende av flodet av inkommande spam. Den person som far mest spam har
ocksa den snabbaste bilen, de andra spelarna maste istdllet forlita sig pd sin
skicklighet.

7.3.4.4 Spaminstallation

En typ av idé rorande spam handlade om att goéra en rumslig upplevelse-
installation som interagerade med spam. Den forsta tanken grundade sig pa att
sortera ut nyckelord ur de insamlade spamen som grundar sig pa dess innehéll.
Det vanligaste innehallet i spam ir olika erbjudanden av Viagra och liknande
lakemedel (se kapitel 3.2) vilket skulle kunna innebéra att installationen spelade
pa erotik men dven pornografi eftersom det ocksa ér ett mycket vanligt inslag i
spam. Andra nyckeldmnen ir erbjudanden om att kopa sig ett diplom pa en
universitetsutbildning. Varje gang man erbjuds ett utbildningsdiplom kan ett
sadant skrivas ut pad en skrivare i rummet for att sedan kunna tejpas upp pa
viaggen. Nyckelorden i mejlen skulle ocksa kunna utldsa olika ljud som penga-
klirr eller uttalanden av Oprah Winfrey. Innehaller mejlet bilder eller en ny
webbadress med bilder kan dessa sorteras ut och presenteras som ett projicerat
kollage.

7.3.4.5 The Spam Trader

Idén &r inspirerad av de tjeckiska konstndrerna Davide Grassi och Igor
Stromajers verk, Problemmarket. Verket ér ett fiktivt internationellt borsbolag
dér foretag véarlden over kan kdpa och sélja problem, som t ex. orsakas av krig
och naturkatastrofer. Aktiekursen stiger och sjunker med handeln och det &r
genom problem som Problemmarket gor sin vinst. [Grassi, Stromajer, 2001]

”The Spam Trader” skulle fungera pd ett liknande sétt; Varje gang ett spamme;jl
frén ett foretag erhélles, koper ”"The Spam Trader” en aktiepost i det foretaget.
Efter en viss tid séljs denna aktiepost igen om inte ett nytt spam frin samma
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foretag inkommer innan tidsfristen dr slut. Genom att foretaget skickar ut sina
spam betyder det att de dr aktiva och ndr nya potentiella kunder och ddrmed
borde deras marknadsvérde oka.

7.3.4.6 Spamballongen

Installationen “Spamballongen” innehaller en stor rod ballong (ca 2 m i
diameter) som &r kopplad till en kompressor och en dator. Ballongen bldses upp
med luft ndr ett spam landar 1 inkorgen.

Ballongen ér en kropp som fylls med spam som i sin tur tar mer och mer plats
och uppmairksamhet i rummet. Spam fortsétter att fylla ballongen énda tills den
sprangs eller toms. Den hér idén valdes ut for att vidareutvecklas pa grund av
dess enkla och tydliga konceptuella budskap.

7.3.4.7 Spamomaten

”Spamomaten” dr en automat som star uppstilld pa stan likt en godisautomat. Pa
framsidan pd “Spamomaten” finns en skdrm som visar vilka spam som har
kommit in till inkorgen. Fér en peng kan man sedan vilja ut ett spam och fa det
utskrivet som ett vykort. Tanken dr att man ska kunna skicka spam hem till folks
vanliga brevlador men den konceptuella podngen dr att dessutom fa dem att
betala pengar for spam.

Ett problem é&r att folk redan fir vanlig reklam hem i sina brevlador vilket kan
betraktas som en typ av spam. Idén kidnns darfor inte unik. I och med
”Spamomaten” foddes istéllet idén om att transformera spam till en dikt eller ett
visdomsord som skulle kunna intressera folk. Poesi och spam har likheten att de
bdda &r textbaserade, ddr spam é&r avskytt och poesin ofta dlskad. Om det
transformerade spam blev tillrdckligt intressant att l14sa skulle mélet med att
omvandlat spam till ndgot positivt vara uppfylit.

7.3.4.8 Spampianisten

”Spampianisten” dr en vidareutveckling av ”Spamomaten”. Utifrdn spamens
innehall och karaktir transformeras dess text till notskrift. Noterna kommer upp
pa en skdrm som &r placerad framfor en pianist som sitter bakom en flygel.
Pianisten spelar sedan upp musiken som skapas i realtid av det inkommande
spamflodet.

Den hér idén valdes ocksé ut for vidareutveckling, den ansags vara tilltalande ur
ett konceptuellt perspektiv dd musik &r ett universellt sprdk som manga
méinniskor har 1itt att ta till sig och beroras av.

7.4 Primitiva prototyper

Av de idéer som beskrevs ovan valdes tva ut for att utvecklas vidare,
”Spamballongen” och “Spampianisten”. Nésta steg var att bygga primitiva
prototyper av dessa for att sedan kunna genomfora anvéndartester. Anvidndarna i
ar 1 det hér fallet besokare till platsen dér konstinstallationen dger rum.
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7.4.1 Spamballongen

Prototypen av ”Spamballongen” 4r en miniatyr av den tinkta installationen och
utgdrs av pappersutskrifter av spam och ballonger i olika farger och former (se
figur 2). Spamutskrifterna dr hamtade fran en vanlig e-postadress och innehaller
reklam for Viagra, universitetscertifikat och bantningsmedel. Texterna present-
eras tillsammans med en vanlig leksaksballong. Till prototypen hor flera
ballonger 1 olika farger och former for att anvéndarna ska kunna prova vilken de
anser passa bést i sammanhanget. Detta eftersom ménniskor associerar och upp-
fattar farger och former olika beroende pd personens uppvéxt, och dess sociala
och kulturella arv [Ware 2000].

I initialskedet presenteras prototypen med en rund rod ballong. Den ar rod for att
pékalla anvindarnas uppmaérksamhet och dédrmed fa dem att kritisera prototypen
sa fort som mojligt. Under forevisningen av prototypen byttes den rdda
ballongen ut och visades med runda och avlanga ballonger i fargerna gront, blatt
och gult.

Figur 2. Den primitiva prototypen av ”Spamballongen” bestir av en rund, rod
ballong (t.v.) och olika pappersutskrifter av spam (t.h.).

Prototypen kompletterades med ett scenario for att man som anvéndare léttare
ska kunna gora sig en mental bild av den situation dir konstverket som beskrivs
av prototypen ska besokas och upplevas. Detta gor att den primitiva prototypen
sdtts 1 ett sammanhang och blir mer verklighetsanpassad [Cooper 1999].
Scenariot dr som foljer:

”Du befinner dig pé en plats, vilken som helst. Framfor dig vilar det en jéttestor
rod ballong pé golvet, ballongen dr ungefér lika hog som dig. Plotsligt hors ett
starkt brummande ljud och ballongen blases upp och véxer en aning, snart tyst-
nar ljudet och ballongen ldgger sig dallrande tillrétta pa golvet igen.
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Nér du gar runt ballongen ser du att den verkar vara kopplad till en slags
kompressor som i sin tur dr kopplad till en dator som star pa golvet. Bredvid
datorn stir det en stor datorskdrm som visar foljande text (hir visades pappers-
utskrifter av spam). Ser du vad det dr? Nér du stér dir och ldser texterna marker
du att de plotslig forsvinner och byts ut mot andra texter (visade dven dessa),
samtidigt som de nya texterna dyker upp slds kompressorn pa och pumpar in mer
luft i ballongen som véxer sig dnnu lite storre (luft blases in i en réd ballong)”

7.4.2 Spampianisten

Liksom ”Spamballongen” dr ”Spampianisten” en miniatyr av den tdnkta installa-
tionen, den utgdrs av en svartmalad miislikartong i papp, vilken ska forestdlla en
flygel (se figur 3). Pa kartongen é&r ett tecknat tangentbord fastsatt for att
forstarka flygelkdnslan. Prototypen innehaller pappersutskrifter av spam, vilka
var samma som till ”Spamballongen”. Till prototypen hor dven pappersutskrifter
av noter for musik.

Figur 3. Den primitiva prototypen av ”Spampianisten” bestar av en bunt pappers-
utskrifter (langst upp t.v.), en bunt noter (langst upp t.h.) och en pappersmodell av
en flygel (langs ner).

Ocksé denna prototyp dr kompletterad med ett scenario av samma anledning
som ”Spamballongen”. Detta scenario var foljande:

”Plotsligt befinner du dig pa en plats ndgonstans, var som helst. Du undrar var
du har hamnat och ser dig omkring; Framfor dig star en flygel dédr en pianist
sitter och spelar ett stycke du aldrig har hort forut, han &r uppklédd i frack och
blankpolerade skor. Pianisten ser ut att vara djupt koncentrerad péd vad han
spelar, samtidigt tittar han pa nigot bredvid dig. Nér du tittar at det hallet ser du
en viagg dar det finns tva projektioner, du gar ndrmare och ser detta (hér visades
pappersutskrifter av spam som den forsta projektionen och notskriften som den
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andra). Ser du vad det dr? Nir du stér dér och tittar pa projektionerna ser du att
de byts ut mot nya texter och noter da och da.”

7.5 Utvardering av de primitiva
prototyperna

Det hér kapitlet &r en sammanstillning av de svar som erh6lls under utvérder-
ingen av de primitiva prototyperna ”Spamballongen” och ”Spampianisten”.

Utvérderingen byggde pa anvédndartester baserade pd forevisning av de primitiva
prototyperna med en efterfoljande intervju (se Appendix A) och diskussion.
Anviéndartesterna utfordes med en person i taget. Testgruppen bestod av fem
utvalda personer vilka tillhdrde malgruppen for det tilltdnkta konstverket. Av
dessa var tre kvinnor, 26, 26 och 28 ar gamla samt tvd mén, 26 och 36 &r gamla.
Eftersom utvérderingen skulle spegla bade det konstnérliga och ingenjors-
missiga konceptet hos prototyperna valdes personerna med tanke pa utbildning
och konstintresse. Tva av kvinnorna och en av ménnen var dérfor konst-
studerande pd KKH. De tva 6vriga, en man och en kvinna var bdda studerade till
civilingenjorer pA KTH. Personerna tillhdrde dven gruppen e-postanvindare som
upplevde spam som ett problem.

7.5.1 Spamballongen

De spontana kénslorna och intrycken av presentationen varierade mellan obehag
och intresse for den stora roda ballongen som svéller och sviller. Alla undrade
om den kunde spriangas eller om luft slédpptes ut dd och da. Ett par personer
papekade ocksd att det var bra att ballongen var relativt stor sett till en ménniska
eftersom den dé blir véldigt fysiskt pataglig.

Alla upplevde att ballongen fylldes pa med spam eller skrdp som ingen vill ha.
Flertalet av personerna associerade dessutom den svéllande roda ballongen till
nagot sexuellt, och undrade om det bara var sexspam som hamnade i ballongen.
Den sexuella associationen gick till Viagra och svéllkroppar som fylls med blod.
Ett av spamen som visades inneholl bantningsreklam vilket gjorde att en av de
intervjuade sag ballongen som &t och at skrép och blev fetare och fetare.

For att gora kopplingen mellan den presenterade texten och ballongen s stark
som mojligt tyckte en av personerna att det rdckte med en sladd mellan skdrmen
och ballongen. Spamet kunde projiceras antingen pa ballongen eller pd viggen
bredvid denna. En av konststudenterna ansag att det var viktigt att spam visas pa
en skidrm eftersom det dr dess naturliga medium. For att forstirka kopplingen
ytterligare mellan ballongen och spam tyckte en av teknologerna att man kunde
lata spam skrivas langsamt, ord for ord samtidigt som ballongen fylldes pd med
luft. En annan storde sig pa att kompressorn var en del av den ténkta installa-
tionen. Eftersom spamen inte fastnar i denna utan 1 ballongen borde ballongen
vara kopplad direkt till datorn.

Alla fem tyckte att ballongen skulle vara rod eftersom det skulle vara mest

patrangande och dessutom symbolisera varning likt en tickande bomb. Om
ballongen skulle vara bla eller gron skulle det bara vara en vanlig harmonisk
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ballong. En anledning till det enhélliga fargvalet kan vara att alla personerna har
samma kulturella bakgrund och har ett intakt fargseende [egen anmirkning
baserat pd Ware 2000]. Andra férger som de intervjuade kunde tinka sig var gult
eller orange vilket associerades till varningskoner eller svart och lila som pa-
minde om droger. En av personerna ansdg att spam var farglost eftersom det ar
sd& meningslost och intetsdgande. Samma person sdg ocksa spam som ett myller
av bokstdaver med olika storlek, firg och typsnitt, gérna skrivet i koder for att
slinka igenom spamfiltren.

De flesta tyckte att ballongen skulle vara rund for att da kunna expandera at alla
hall vilket skulle ge ett mer spriangfyllt intryck. Om ballongen skulle vara avlang
papekade man att associationen direkt skulle gd mot en fallossymbol.

Pé& fragan om 1 vilken milj6 ballongen skulle befinna sig var man ganska enig
om att den skulle visas i ett stort luftigt konstgalleri. En person sag dock ett lagt
tak som ballongen nidrmade sig da den fylldes med spam. En annan ténkte sig
forst att den véxande ballongen fanns i dennes hem och fylldes pd med in-
kommande mejl. Detta gjorde att personen upplevde ballongen som dnnu mer
obehaglig da den tog 6ver rummet och kunde explodera.

7.5.2 Spampianisten

Fyra av de fem intervjuade personerna trodde att spamen transformerades till
musik pa nagot sétt, men man undrade hur? Vilken sorts musik spelas till vilken
sorts spam, vad dr t ex skillnaden pa ”’stockmarket” och ”Viagra” i musik? Den
femte personen tyckte inte att kopplingen mellan spam och notskriften var direkt
uppenbar. Man tyckte att verkets uttryck beror mycket pa vilken sorts musik som
skapas. Ar den vacker och harmonisk fir det en mer poetisk innebdrd nér det
fula spam byts mot poesi. Ar musiken skriinig blir det lika irriterande att lidsa
som att lyssna till. En av personerna tyckte att musiken skulle vara irriterande
om det 14t riktigt illa. Personen papekade dock att spam & andra sidan ar ett
irriterande fenomen, fast det vet folk redan. En annan tyckte att uttrycket pé ett
sétt skulle vara mer intressant om spam lat illa, sérskilt om pianisten sag ut att
hata det han spelade.

Pé frdgan om hur spam och noter skulle presenteras for att kopplingen mellan
spam och musik skulle formedlas tyckte tre av personerna att pianisten skulle
spela efter noter som presenteras pd en platt skdrm likt ett notstéll. Spamen
kunde projiceras pd en likadan skdrm bredvid den med noter pa flygeln. Ett
annat forslag var att presentera text och noter pa stora skdrmar eller projektioner
pa viaggen framfOr pianisten. En av personerna tyckte att projektionerna skulle
vara ganska sma och lite mer dolda, kanske pé golvet eller lagt pa vaggen. Detta
eftersom man som besokare skulle f4 undra vad pianisten spelade for négot
innan man hittade forklaringen. En annan tyckte att man skulle forstirka
kopplingen mellan texten och noterna genom att presentera dem pa samma
utskrift, spam kunde t ex skrivas mellan notraderna.

Alla fem tyckte att installationen skulle passa bést 1 ett mycket stort rum, t ex
Gallerian, NK:s huvudentré, ett konstgalleri, en fladig hotellobby eller en
exklusiv bar. En av deltagarna sdg en rund industrilokal framfor sig med bra
akustik.

25



En av konststudenterna storde sig pa att pianisten var uppkliadd, fracken horde
hemma i ett konserthus vilket gjorde att pianisten bara skulle bli komisk 1 detta
plagg. Personen ansag att pianisten inte var det intressanta i verket och skulle
stjdla uppmarksamheten frdn huvudsyftet om han var for uppklddd. For att
undvika detta helt foreslog personen att pianot kunde vara sjélvspelande.

7.5.3 Jamforelse av prototyperna

De sista fragorna gick ut pa att de intervjuade personerna skulle jimfora
prototyperna. De skulle sdga om de gillade idéerna och vilken de i sd fall tyckte
var bést. En av teknologerna tyckte att bdda idéerna var roliga — “pianisten
gjorde nagot trevligt av ndgot jobbigt”, forutsatt att det han spelade var till-
talande. Samma person ansag att ballongen var mer intressant av de tvd och
darfor stanna lite ldngre vid den 1 ett utstidllningssammanhang.

En av konststudenterna tyckte ocksd att bdda idéerna var roliga men gillade
pianisten bést. Ballongen skulle visserligen vara visuellt finare men trans-
formationen av spam till musik kidndes béttre konceptuellt, sarskilt om det var
skranig musik.

Den tredje personen tyckte ocksa att ballongen var bast forst, ”den har ett tydligt
budskap nér den fylls pa med skit som ingen vill ha”. Personen ansdg dock att
idén behdver utvecklas for att bli bra, girna tillfogas ndgot humoristiskt sa att
den blev mer @n en ballong som bara fylls pa med spam. Efter att ha pratat ett
tag om pianisten dndrade personen sig och tyckte att den idén var bittre,
forutsatt att transformationen mellan spam och musik blev tydlig. Personen sag
framfOr sig en svettig pianist som spelar och spelar efter spam som aldrig tar slut
”Ah nej inte ett sexspam till!”.

En av teknologerna gillade spontant pianisten bast. Musiken skulle tillféra ndgot
mer, dd man kopplade olika musik till olika spam. Personen trodde dock att
pianisten kunde vara mer uppenbar dn ballongen. Ballongen skulle vara effekt-
full och man skulle undra 6ver varfor den fanns déir och varfor den dé och da
blastes upp.

Den femte personen tyckte ocksé bést om pianisten eftersom den blev en bland-
ning av installation, performance och musikkonsert. Personen associerade verket
till pianisten och kompositoren Eric Satie som skrev olika kommentarer i sina
noter, t ex ’spela som om du var hungrig”. Samma intervjuade person undrade
ocksa om man inte kunde styra uppspelningen av olika samplingar fran musik-
stycken for att skapa ny musik.

7.5.4 Sammanfattning och reflektioner av
utvarderingen

Enligt utvirderingen var Spampianisten den bista idén, den var mer komplex
och hade fler nyanser i sitt uttryck. De intervjuade personerna tilltalades av
musiktransformationen, da de upplevde att musik ar ett medium som é&r latt att ta
till sig och relatera till. Utvidrderingen visade ocksd att det var nddvindigt att
vidareutveckla idén for att den skulle bli bra.
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Spampianisten har tvd huvudsakliga uttryck, musiken och den teatraliska
akten/performance som pianisten utfor. For att vidareutveckla verket behdvde
dessa bada uttryck forfinas och goras tydligare.

Nagra av de intervjuade personerna ansdg att det teatraliska uttrycket skulle fa
en mer central roll i verket. En av idéerna var att lata pianisten bli overdst av
spam som han var tvungen att spela igenom for att fa spela sin egen musik.
Jamforelsen kan goras med en person som, for att kunna lésa sin e-post pa
arbetet maste sortera bort spam med jdmna mellanrum. Man kan tinka sig en
frustrerad, mycket serids pianist som spelar och spelar sina spam s& han blir
alldeles svettig for att dntligen fa spela sin egen musik en kort stund innan nésta
spamattack kommer. Det &r troligt att denna idé skulle kunna resultera i ett roligt
och intressant konstverk, sirskilt 1 egenskap av en teaterakt. Pianistens roll och
teatraliska agerande skulle dock med stor sannolikhet flytta fokus fran
huvudtanken med idén, att omvandla spam till musik.

7.6 Avancerad Prototyp

Istdllet for att satsa pé den teatraliska delen av Spampianisten togs den bort helt,
fokuseringen lades istéllet pa att omvandla spam till musik. Detta for att undvika
att besdkarnas perceptionssystem skulle presentera en missvisande tolkning av
verket pa grund av storande enheter (pianisten) som stjdl fokus. Den nya idén
bestod av att skriva ett program som med hjdlp av ljudsamplingar och
tongeneratorer skapar realtidskomponerad musik helt styrd av inkommande
spam. Rytmer, instrument, panorering, ljudstyrka och tonhojd ir alla kompo-
nenter som skulle fordndras beroende pa det inkommande spammets innehall
och karaktér.

Syftet med den avancerade prototypen var att konkretisera idén med spam-
musiktransformationen till ett fysiskt objekt. Den avancerade prototypen skulle
sedan utvdrderas pé ett liknande sétt som de bdda primitiva prototyperna.

Den avancerade prototypen dr ett enkelt dataprogram, skrivet i Macromedia
Flash (se Appendix C for teknisk beskrivning). Programmet spelar upp musik
vars karaktér styrs av ett antal exempelspam och vanliga mejl som &r nerladdade
och ligger i en textfil. Musiken bestér av samplade instrument och sangslingor
som spelas upp och kombineras med varandra beroende pa innehallet i spam
eller mejlet. Detta innehdll bestdms av nyckelord som exempelvis ”Viagra”,

%% 9

“weight”, ”order” och “’sex”.

Om det aktuella mejlet eller spamet innehaller nyckelordet drugs” spelas en
rytm av en virveltrumma, om ordet “order” forekommer spelar trumman en
virvel. Om en frdga stills, anslds en gong-gong som ljuder under cirka fem
sekunder. ”Sex” motsvaras av en dov bastrumma och “Thank you” av ett blues-
gitarriff.

I ett fonster pa skdrmen (se figur 4) ser man hur de olika ljudslingorna ligger

placerade i separata kanaler som alla dr knutna till nyckelorden. Nar programmet
kors visas vilka kanaler som &r aktiva och didrmed later i ett separat fonster.
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Detta gors genom att kanalens namn star skrivet i fonstret, intill denna star det
“true” om den dr aktiv eller "false” om den &r inaktiv. | ett annat fonster visas
ocksa mejlet som for tillféllet spelas upp i form av musik (se figur 4).

& spam2.txt - Notepad 3 x|
Fie Edit Format Help | Options
- LA, = Ialse e
EasyOrdering ;I Buy = false
Question = true
Exclusionfrom emailoffers e
Easylink Suite 1483 9 Tanbark Circuit Werrington Downs HSW 2747 Al Friend = false
Formulirets overkant 1
i 2
Formulirets nederkant R
Nextpart Viagra = false
Jex = false
BFrin: ELowell Rodriguez <ykxjl@chinaren.com>NTill: EAndrew Drugs = true
<monia37@hotmail.com>BAmne: Eenrollee continua premonition hibernate Weight = true
frankfur tHNEEE | NN | BN |ESkrippostE|EInkorgen BFrom: ykxjl@chinaren.com W e
Bco: Return-Path: ykxjlB@chinaren.com Message-ID: X-OriginalaArrivalTime: S s
12 Mar 20684 16:29:14.8546 (UTC) FILETIME=[28573920:01C4684F] Date: 12 Satisfied = false
Mar 2084 08:29:14 -0800 Are you ready to losse weight the easy way? Days = false
This wepight losqs pactch will curb your huniger. Buy = false
Just 1like the nicotine pautch workks for smofkerys. e STHAH SRS
GCeet it nowt Greetings = false
Friend = false
Hextpart =
|| K2R oz

Figur 4. Den avancerade prototypen visar det aktuella spamet som for tillfallet spelas upp i1 form
av musik (t.v.) och De booleska flaggor som for tillfdllet &r hissade som “true” respektive
”false”.

7.7 Utvardering av den avancerade
prototypen

Liksom Spamballongen och Spampianisten utvirderades den avancerade proto-
typen med hjilp av en utvéirderingsgrupp. Den hér gangen bestod gruppen av tva
personer, en manlig teknolog och en kvinnlig konststudent. Bada tvé var vil
insatta 1 examensarbetet dd de ingick i1 gruppen som utvédrderade “Spam-
ballongen” och ”Spampianisten”.

Utvérderingen utfordes enligt foljande: Forst forevisades prototypen for den
inbjudna personen som fick lyssna pa musiken som skapades i programmet.
Efter forevisningen utfordes en intervju (se Appendix B) for att ta reda pd hur
personen i frdga upplevde prototypen. Forevisningen och intervjun utférdes med
en person i taget i lugn milj6. Prototypen visades pd en laptop ddr musiken
spelades upp 1 ett par horlurar.

7.7.1 Intervjusvaren

Pé& frdgan om hur de upplevde musiken som genererades av den avancerade
prototypen skilde sig svaren at. Den ena personen tyckte att musiken var
behaglig och skon att lyssna till d& forvintningen hade varit att spam skulle lata
betydligt skrdnigare och falskare. Samma person ansdg darfor att musiken var
for snéll och tog for lite plats och uppmirksamhet. Den andra utvdrderings-
medlemmen hade kvar forestdllningen om att det skulle vara en pianist som
spelade och trodde dérfor att musiken skulle vara mer klassiskt utformad.

Bédda tvd tyckte att transformationen av spam till musik fungerade och var
intressant. Den ena tyckte dock att prototypen var ganska otydlig och trodde att
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det skulle vara svart att forstd att det var spam som genererade musiken om man
inte var vil insatt i verket. Den andra tyckte musiken 1t som om olika brott-
stycken fran latar spelades upp efter varandra och skulle foredra om Over-
gangarna mellan varje musikstycke/mejl blev mjukare. Helst skulle musiken
flyta ihop helt och foréndras utan avbrott. Den andra personen tyckte det var bra
med mellanrum mellan latarna sa att man forstod att det var ett mejl som
genererade musiken. Personen ansdg ocksd att det hojde forvéntningarna och
spanningen pa hur nésta musikstycke skulle 1&ta om det var ett avbrott mellan
styckena.

Bédda tvéd letade efter samband mellan nyckelorden och musiken utan att de
hittade nagra. I samband med denna fragestéllning diskuterades vilka ord som
kunde associeras med en viss typ av musik. Den ena personen kopplade ihop ord
som “drugs” och ”’sex” med rock och ord som “greetings” med snillare musik.
Den deltagaren kopplade ihop ”sex” med sambarytmer och spam som inneholl
reklam om viktminskningsmedel kanske skulle kunna kopplas ithop med tyngre
klampande basrytmer.

En av frdgorna undersokte hur man skulle presentera alla de komponenter som
ingick 1 den avancerade prototypen, sdsom spam, musik, nyckelord. Bada del-
tagarna tyckte det var viktigt att kopplingen mellan spam och musik skulle vara
latt att forstd. Den ena deltagaren foreslog att man skulle kunna presentera de
relevanta nyckelord som utldser de aktuella ljudslingorna forst och sedan visa
hela meddelandet. Musiken skulle ocksd kunna fordndras och tunnas ut nér hela
mejlet visades sé att mest uppmérksamhet hamnade pa nyckelorden.

Den andra deltagaren tyckte att man skulle presentera hela mejlet och pa nagot
sdtt tydliggora vad i1 detta meddelande som utloste vad i musiken. Detta skulle
exempelvis kunna gdras genom att markera nyckelorden i mejlet med en annan
farg. En annan idé var att géra markeringarna av nyckelorden vildigt subtila och
fordndras 1 takt med musiken. Den visuella effekten skulle bli att texten
skimrade av nyckelordsmarkeringarna samtidigt som de markerades utan
overtydlighet.

Utvérderingen skulle ocksd undersoka om deltagarna kunde se ndgra andra
anvandningsomraden av verket bortsett fran den konstnérliga upplevelsen. Bada
tva ansdg dock att verket fungerade bist som konst och kunde inte hitta nagot
annat anviandningsomrade. En idé diskuterades som gick ut pd man som
anviandare skulle kunna lyssna igenom sina mejl i form av musik och dérefter
forstd innehallet genom att kdnna igen och associera fordndringar i musik-
karaktdren pa det sitt som semiotikens godtyckliga och sensorliga symboler
forklarar delar av perceptionssystemet [se kapitel 4.2.1]. Ingen av deltagarna
trodde dock pa en sddan anvindning. Daremot tyckte de att det skulle vara roligt
att i ett Internetbaserat utstdllningssammanhang kunna péverka musiken genom
att skicka ett eget mejl eller vidarebefordra ett spam man fatt till sin egen e-
postadress till konstverkets mejladress.

Ingen av personerna hade nidgot namnforslag pa prototypen men de associerade

2% 9

den till ord som ”spam”, “musik”, ”férvandling” och “mejl”.
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7.8 Diskussion och reflektioner av
utvarderingarna

Det finns flera faktorer som gor att resultatet fran utvarderingarna kan disku-
teras. Detta kapitel tar upp dessa och reflekterar samtidigt dver dessa resultat.
Kapitlet innehéller dessutom en del forslag till vidareutveckling av den
avancerade prototypen. De punkter som kapitlet berdr ér:

e Valet av deltagarna som ingick i utvarderingsgruppen
e Var ska verket stillas ut?
e Hur bestams musikens karaktar?

7.8.1 Deltagarna i utvarderingsgruppen

Under utvdrderingarna av prototyperna genomfordes totalt sju intervjuer med
fem olika personer. Dessa fem personer ér alla védnner till mig vilket gor att
svarens reliabilitet kan ifrdgasittas. Personerna kan ha upplevt att de inte ville
sdra mig som person genom att kritisera mitt arbete. For att forebygga detta
poéngterades faktumet att det endast var enkla prototyper av idéer som de skulle
utvérdera och inte ett fardigt konstverk som krdvt minga timmars arbete.

Hur konst uppfattas &r mycket individuellt beroende pé utbildning, vana av att
titta pa konst och kulturell bakgrund. Det finns darfor ingen universell metod
som fungerar d4 man vill underséka om ett verk &r bra eller déligt. For att siker-
stdlla kvaliteten pd den konstnérliga delen av examensarbetet ingick det tre
personer 1 utviarderingsgruppen som alla har stor erfarenhet av konceptuell konst
frén sitt eget konstnarskap.

Urvalsgruppen kan tyckas vara i ett smalt aldersintervall men faktumet att
personerna hade olika bakgrund prioriterades. Gruppen skulle innehalla personer
med bade teknisk/datalogisk bakgrund och konstnirlig dito.

7.8.2 Var ska verket stallas ut?

Péstaendet att verket skulle stdllas ut i ett galleri eller annat offentligt rum
ifrdgasitts av mig sjdlv som anser att verket skulle gora sig bdst pa Internet.
Anledningen till detta 4r att den naturliga miljon fér spam och mejl och att
besokarna till verket har littare att interagera med verket. Verket kan enkelt
paverkas genom att man som besokare kan skicka in egna mejl och spam for att
forandra musiken. Det finns dessutom inget hinder for att stdlla ut verket i en
miljo som foreslds av deltagarna i utvirderingsgruppen dven om verket ar helt
webb-baserat.

7.8.3 Hur bestams musikens karaktar?

Musiken som genereras av spam kan goras mer komplex och nyanserad dn vad
den ar 1 den avancerade prototypen. Detta kan uppnds genom att panorera ljudet
till hoger respektive vinster hogtalare, hdja och sdnka volymstyrkan och ton-
héjden individuellt for varje ljud. Om musiken dessutom innehaller ljud som
skapas med tongeneratorer skapas musiken inte bara av samplade ljud utan
ocksa av nya ljud.
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Ett annat sétt att gora musiken mer komplex och nyanserad ar att utnyttja de
tekniker som anvinds i moderna spamfilter. Tva exempel pé sddana tekniker ar
Naiv Bayesian och Chi by Degrees of freedom [O’Brian, Vogel 2002]. Detta
inbjuder till att lata statistiska analyser av spamen och forfattarkaraktiren styra
musiken sa att varje spam later unikt.

Under utvirderingen av den avancerade prototypen framgick det att alla
personer som lyssnade pd musiken genererad av spam sokte efter ett samband
mellan texterna och musiken. En rekommendation till vidareutveckling ar att
gora en storre empirisk undersokning som utreder vilka ord ménniskor i allméin-
het associerar till en viss typ av musik. Ar det exempelvis vanligt att folk
associerar “drugs” till rockmusik eller ’sex” till samba?

Kopplingen mellan spam och musik maste tydliggbras dven pd det visuella
planet for att folk ska kunna fOrstd att musiken genereras av spam. Det
ménskliga perceptionssystemet resonerar sig fram till hur omvérlden ska
presenteras for vart medvetande med hjalp av data som samlas in av de fem
sinnena. Resonemanget bygger pad de enheter som registreras samt enheternas
attribut och relationer till varandra. Ju mer information som perceptionssystemet
kan registrera frdn en enhet desto mer komplett presentation for vart medvetande
[Ware 2000]. Rekommendationen dr att visualisera spam-musiktransformationen
1 verket grafiskt samtidigt som den sker ljudmaéssigt for att ge det ménskliga
perceptionssystem en mer komplett forklaring till det som sker.

Utvardering av arbetsmetoden

Malet med examensarbetet var att skapa ett konstverk med hjdlp av en
vetenskaplig metod. Projektet resulterade 1 en ny arbetsmetod som kridvde delar
av bdde konstnérligt och vetenskapligt arbete. Detta kapitel utreder vilka fordelar
och nackdelar som denna tvérvetenskapliga arbetsmetod har inneburit for den
konstnérliga skapandeprocessen.

8.1 Fordelar

Det konstnirliga arbetet blev mycket strukturerat med hjdlp av den veten-
skapliga metoden. Metoden krdvde ocksa en involvering av anvindare redan i
borjan av projektet vilket stimulerade utvecklingsprocessen. Anvéndarna kom
med nya idéer och infallsvinklar som en ensam utvecklare inte kunnat komma pé
sjalv.

Den konstndrliga innovationsprocessen gynnades ocksd av samarbetet med
anvindare 1 samband med idégenerering och utvdrdering av prototyperna.
Resultatet blev att nya konstnérliga idéer genererades, men ocksé den konceptu-
ella kvaliteten sdkerstilldes genom att misstolkningar som en person litt kan
gora undveks redan i idéstadiet.

Att dokumentera det konstnirliga arbetet hade fordelen att nya tankar och idéer

foddes under skrivprocessen. Fragestillningar och svaga punkter i idéerna be-
lystes genom att tankarna konkretiserades till text. En annan fordel med att
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dokumentera arbetet dr att man dd kan gé tillbaka i dokumentationen och férska
upp minnet om projektet kor fast.

8.2 Nackdelar

En av frdgorna som stilldes i bdrjan av examensarbetet var hur den veten-
skapliga arbetsmetoden skulle paverka den konstnérliga utvecklingsprocessen?
Att arbeta enligt den vetenskapliga metoden dr minga ganger omsténdligt och
tidskravande vilket kan hdmma den spontana konstnirliga innovationsprocessen.
Aven om det ménga gnger ir en fordel att arbeta strukturerat enligt en veten-
skaplig metod gors den mesta bra konsten utan en sddan inblandning.

9 Slutsatser

Forutom att som i foregdende kapitel utvérdera vilka fordelar och nackdelar
arbetsmetoden har, gick arbetet ocksa ut pa att:

e Utreda vilka forutséttningar som kravs for att kombinera konst och
teknik 1 samma projekt.

e Utreda vilka krav som stélls pa projektet for att samverkan mellan konst
och vetenskap ska ske i1 balans.

e Utreda vad vetenskapen och konsten har for nytta av att fargas av
varandra.

e Utreda hur det konstndrliga- respektive det vetenskapliga arbetet
paverkas av samarbetet.

For att ett samarbetsprojekt mellan konst och vetenskap ska kunna genomforas
ar det viktigt att det kdnns meningsfullt ur ett vetenskapligt sdvil som ur ett
konstnirligt perspektiv. Det dr viktigt att i borjan av projektet sdtta upp tydliga
mal, dels konstnérliga och dels vetenskapliga. Bada parter ska ha nagot att vinna
pa projektet och inte bara fungera som assistans at den andra disciplinen.

Konsten och vetenskapen har mycket att vinna genom att samarbeta, framforallt
genom att Oppna upp sina grianser och vidga sina perspektiv. Grénser skapas
bland annat av institutioner och ett ”vi och dem”-synsétt. Samarbetet forutsatter
en fungerande dialog mellan vetenskap och konst och att bada parter ar lyhorda
och respekterar varandra.
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11 Bilagor
Appendix A.

Intervju 1 - Primitiva prototyper

Mitt examensarbete gar ut pd att undersoka om det gér att skapa ett konstverk
med hjdlp av en vetenskaplig metod. Det forsta steget 1 denna metod ar att, med
denna intervju som grund, utvérdera ett par prototyper av mina tilltinkta konst-
verk. Utvirderingen ar till for att jag ska kunna gora ett konstverk med bade
konceptuellt och estetiskt virde.

Jag kommer att borja med att presentera den forsta av mina tva idéer med hjilp
av ett scenario, sedan kommer jag att stélla ett antal fragor som ror detta. Jag vill
gérna att du tdnker hogt nir du funderar pa fragorna dé ditt resonemang kan vara
viktigt. Det finns inget ritt eller fel svar pa fradgorna och det dr inte dig som den
hir intervjun ska utvdrdera utan prototyperna av konstverken. Du ska inte kdnna
dig tvingad att stélla upp pa denna intervju utan kan avbryta niar som helst.

Ifall detta later bra sé startar vi med nigra grundldggande fragor.
1. Kon?
2. Alder?
3. Sysselsdttning?

Da ar vi klara for att borja med den forsta av prototyperna:

Spamballongen.

Ténk dig nu foljande scenario: Du befinner dig pa en plats, vilken som helst.
Framfor dig vilar det en jittestor rod ballong pa golvet, ballongen dr ungefar lika
hog som dig. Plotsligt hors ett starkt brummande ljud och ballongen bldses upp
och vixer en aning, snart tystnar ljudet och ballongen ldgger sig dallrande
tillratta pa golvet igen.

Nér du gar runt ballongen ser du att den verkar vara kopplad till en slags kom-
pressor som 1 sin tur dr kopplad till en dator som star pa golvet. Bredvid datorn
star det en stor datorskdrm som visar foljande text (visar spamutskriften). Ser du
vad det dr? Nér du star déir och ldser texterna mérker du att de pl6tslig forsvinner
och byts ut mot andra skrifter (visar dven dessa), samtidigt som de nya texterna
dyker upp slas kompressorn pa och pumpar in mer luft 1 ballongen som véxer sig
annu lite storre.

4. Far du nagon spontan kénsla eller reaktion nidr du ser och hor vad jag
berittar?
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8.

Hur upplever du kopplingen mellan texterna som visas pa skdrmen och
ballongen som blédses upp av kompressorn?

Hur tycker du att den presenterade texten och ballongen ska placeras i
forhallande till varandra for att en koppling mellan dem ska kunna goras?

Ballongen kan ha olika férger och former, vilken farg och form anser du
passa ihop med spam och varfor?

I vilken milj6 anser du att installationen skulle passa bast? Kan du
beskriva den miljon?

Da kan vi gé vidare till nésta prototyp som jag kallar for:

Spampianisten.

Téank dig foljande scenario: Plotsligt befinner du dig pa en plats ndgonstans, var
som helst. Du undrar var du har hamnat och ser dig omkring; Framfor dig star en
flygel dér en pianist sitter och spelar ett stycke du aldrig har hort forut, han ar
uppkladd 1 frack och blankpolerade skor. Pianisten ser ut att vara djupt
koncentrerad pd vad han spelar, samtidigt tittar han pd nagot bredvid dig. Nér du
tittar &t det hallet ser du en vigg dir det finns tva projektioner, du gir nirmare
och ser detta (visar pappersutskrifterna). Ser du vad det 4r? Nar du star dir och
tittar pa projektionerna ser du att de byts ut mot nya texter och noter da och da.

9.

Far du négon spontan kinsla eller reaktion nér du ser och hor vad jag
beréttar?

10. Hur upplever du kopplingen mellan projektionerna och den spelande

pianisten?

11. Hur tycker du att texterna och noterna ska placeras 1 rummet i

forhallande till flygeln och pianisten for att kopplingen mellan dem ska
bli s stark som mojligt?

12. 1 vilken milj6 anser du att installationen skulle passa bdst? Kan du

beskriva den miljon?

Avslutande fragor rorande biagge prototyperna.

13. Nu nir du sett och hort om bada dessa tilltdnkta verk undrar jag vilken av

dem du gillade bast?

14. Varfor?
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Appendix B. Intervju 2 — Avancerad
prototyp

Efter den forra utviarderingen har jag valt att ga vidare med Spampianisten. Den
ursprungliga idén &r dock ndgot modifierad och &r helt digital istdllet for att det
ar en pianist som spelar musiken.

Forst foljer en forevisning om hur den nya prototypen later och &r konstruerad.
Musiken visas tillsammans med en pappersutskrift av spamen s& att man kan
folja med vilken musik som spelas var.

Tank hogt!

Stall fragor!

Var inte radd for att kritisera! Prototypen dr mycket enkel.

Fragorna

Grundtanken ar att transformera spam till musik, ddr ambitionen ar att spam ska
forvandlas till nagot positivt eller intressant.

1. Hur upplever du kinslan av spam och musik i den hér prototypen?
2. Hur forestéllde du dig att musiken skulle lata innan du hérde denna?
3. Vad ér bra med prototypen?

4. Vad ar daligt med prototypen?

5. Pa vilken plats och i vilken situation tinker du dig att den hér idén till
konstverk skulle passa bést?

6. Hur vill du presentera spam och musik for att pd bésta sétt visualisera
vad som hinder utan att gora verket overtydligt?

7. Kan du tinka dig andra anvdandningsomraden till den hér idén 4n bara ett
konstverk som man passivt lyssnar och tittar pa?

8. Vad tycker du att prototypen ska heta?
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Appendix C. Teknisk beskrivning av
den avancerade prototypen

Som mejlklient anvinds Outlook Express, resten av prototypen &r skapad i
Macromedia Flash MX 6.0 med programmeringsspriket Actionscript 2.0. Med
hjalp av Outlook placeras alla mejl i en textfil vilken importeras till Flash. Text-
filen soks igenom 1 Flash i jakt pd utvalda nyckelord. Om programmet hittar ett
av orden hissas en boolesk flagga, “’true” for ordet.

Grafik och ljud som skapas i Flash placeras i en film. Filmen foljer en tidslinje
och spelas upp ruta for ruta med tjugofyra bilder i sekunden (se figur 5). Under
tidslinjen kan olika lager skapas med, grafik och ljud. D& spelhuvudet sveper
Over en ruta spelas alla lager upp som innehéller grafik eller ljud i den aktuella
rutan.

Musiken i prototypen skapas av kombinationer av ljudsampel som alla &r
placerade 1 varsitt lager under tidslinjen. Inom varje lager placeras fler ljud-
sampel ut som bildar en kort ljudslinga, den totala lingden pé varje loop ar dock
lika lang i alla lager. Nér spelhuvudet sveper dver en tidsruta kontrolleras det
ifall den booleska flaggan &r true”, om sa ar fallet spelas det aktuella ljudet upp.
Detta innebdr att om ett mejl innehdller manga nyckelord kommer ocksa att
musiken som spelas ocksé att besta av ménga ljudkomponenter.

Macromedia Flash MX - [mailtest4.fla]

@& File Edit Wiew Insert Modify Text Control Window Help

&5 0T s 10 1 20 ® oW w5 ]
) knapp * 2|- 0«
[ Days + + [l I]|2 III|2 III|2
[P question o« [llole
[ satisfied o ¢« W||oa
W euy -+ Ol B denenkdenfnen
[ Mail + v || e e
[ snare o ¢ [l Ole os o
[ scratch + o« s |:||2
[? bluesguitarr LRI o | 5
[ hihat comllE £ & & &£ w £ =
[ openhat « ¢ [llle
[ clasedhat + v [l lole

Figur 5. Varje ljudsampling ar utspridd pé flera stdllen i en kanal pé tidslinjen, vilka syns som
svarta prickar med ett a ovanfor. De olika kanalerna bildar 13 ljudslingor som alla 4r 48 bildrutor
langa.

Programmet &r skrivet sé att varje mejl motsvarar fyra hela takter, dér varje takt
motsvarar 48 bildrutor i tidslinjen. Detta innebér att musiken spelas 1 120 BPM.
Nir alla fyra takterna dr genomspelade ldses nédsta mejl in och dess nyckelord
sorteras ut som skapar ny musik och sa vidare.
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Mejlklient

For att kunna bearbeta texten i alla mejl och spam som skickas till projektets e-
postadress maste de sparas pa hérddisken som en oformaterad textfil. For att
gora detta maste man antingen skriva en egen mejlklient eller anvinda en
befintlig. I denna demo anvindes programmet Outlook Express som foljer med
Windows.

Under instédllningarna i Outlook valdes det minsta intervalltiden for hur ofta som
programmet ska kontrollera om det har anlént nya mejl i inkorgen vilket &dr en
minut.

Outlook sparar alla mejl i en enda textfil, Inbox.dbx. For att Flash sedan ska
kunna ta emot textfilen méste den inledas med ett ”&” f6ljt av dess namn och ett
”="_ Inbox.dbx inleds foljaktligen av:

&textcontent=""All text som finns i Inbox.dbx”.

Texthantering

Textfilen Inbox.dbx importeras till ett objekt, catchMail vilket klassificeras som
ett filmklipp i Flash. Denna importering sker pa filmruta ett i tidslinjen och
Actionscript-kommandot ser ut som foljer.

| oadVari abl es("span®2.txt", "catchMail");

Med hjélp av kommandot split delas sedan Inbox.dbx upp i textstrdngar som
adresseras i en array fran O till n, dar 0 ar det forsta mejlet och n det sista.
Kommandot split klipper vid nyckelordet Nextpart vilket dr det ord som skiljer
mejlen at. Actionscript-koden for catchMail placeras pé ruta tva i tidslinjen och
ser ut som foljer:

ond i pEvent (dat a) {
format Text = function (input) {
_global .tenpArr = input.split("Nextpart");
}

f or mat Text (t ext Content);
}

Flash soker sedan igenom det aktuella mejlet, tecken for tecken och kontrollerar
om nagot av nyckelorden finns med. S6kningen gors var fjarde gang som spel-
huvudet passerar den sista rutan i tidslinjen vilket innebar att varje mejl ar fyra
takter ldngt 1 musik rdknat. Koden for ett av nyckelorden “Viagra” med
tillhorande flagga ser ut sa hér:

get Characters = function (input) {

for (var i =0; i < input.length; i++) {
trace(input.charAt(i));
if (input.charAt(i) =="V") {
i ++;
if (input.charAt(i) =="i") {
| ++;
if (input.charAt(i) == "a") {
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i ++;

if (input.charAt(i) =="g") {
++;
:f (input.charAt (i) == "r") {
i ++;
if (input.charAt(i) == "a")
{ } Viagra = true;
}
}
}
}
}
}

Initiering av variabler

Den forsta rutan i tidslinjen spelas endast upp en enda géng och det &r i den
rutan som alla variabler initieras. Nér spelhuvudet kommer till sista tidsrutan
hoppar det tillbaka och spelar upp hela filmsekvensen (en takt musik) fran ruta
tvd. Anledningen till detta &r att all initiering av variabler, sisom rdknare,
booleska flaggor och samplade ljud endast ska goras d& programmet startar.

Den avancerade prototypen innehaller 13 booleska flaggor:

_global . Viagra = fal se;
_global.Sex = fal se

_gl obal . Drugs fal se

_gl obal . Wi ght = fal se;
_global.Mail = fals
_global.Satisfied = faI se;
_gl obal . Days = fal se;
_global . Buy = fal se;
_global . Question = fal se;
_global . Mail = fal se;
_global.Geetings = fal se;
_gl obal . Thankyou = fal se;
_global . Friend = fal se;

For att dessa importerade ljudsamplingar ska kunna knytas till ett lager i Flash-
filmen maste de kopplas till ett filmobjekt. Filmobjekten &r de ord som slutar pa
”SoundMC” i koden nedan. I samband med att ljudsamplingarna importeras till
Flash maste de ocksé exporteras till Actionscript. Ljudet méste dd namnges sé att
det kan identifieras av Actionscript. Dessa namn &r de som slutar pd ”Sound” i
koden nedan. Det finns totalt tolv ljud som anropas med hjilp av namnet som
star innan likhetstecknen i koden nedan.

snhare = new Sound(snareSoundMC) ;
share. att achSound( " snar eSound") ;

firstSound = new Sound(firstSoundM);
firstSound. attachSound("firstSound01");

secondSound = new Sound(secondSoundMt) ;
secondSound. at t achSound("first Sound02");

scratch = new Sound(scrat chSoundM) ;
scrat ch. attachSound( " scrat chSound") ;

yeah = new Sound(yeahSoundMt) ;
yeah. at t achSound("yeahSound") ;
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gong = new Sound(gongSoundM);
gong. at t achSound( " gongSound") ;

spam = new Sound( spanSoundM) ;
spam att achSound(" spantound") ;

cl osedhat = new Sound(cl osedhat SoundM) ;
cl osedhat . att achSound( " cl osedhat Sound") ;

openhat = new Sound(openhat SoundMt) ;
openhat . att achSound( " openhat Sound") ;

bass = new Sound(bassSoundM);
bass. att achSound(" bassSound");

bl uesguitarr = new Sound(bl uesgui t arr SoundMt) ;
bl uesgui tarr. attachSound("bl uesguitarrSound");

hey = new Sound( heySoundM);
hey. at t achSound( " heySound") ;

Ljuduppspelning

Varje lager i Flashfilmen kan ses som en ljudkanal och &r namngivna efter
nyckelorden. I lagret dr ljudsamplingarna placerade i sd kallade nyckelbildrutor
langs med tidslinjen. Nér spelhuvudet sveper over en nyckelbildruta i nagot av
lagren spelas det/de aktuella ljudet/ljuden upp om dess booleska flagga &r “true”.
Koden nedan ar fran ruta fjorton i lager sex, det ar den ljudkanal som ar knuten
till flaggan ”Buy™:

i f(Buy == true){
_root.snare.start();
}

Texthanteringen i Flash sorterar ut nyckelorden och flaggor tinds och sldcks
vilket styr instrumentslingorna.

Problem med Flash

Aven om alla samplade ljud initieras i den fOrsta rutan i tidslinjen blir det
kraftiga fordrojningar nédr programmet ska lésa in det ljud som ska spelas upp.

Ett problem som uppstdr med prototypen skriven i Actionscript dr att Flash
tolkar vissa tecken som kommandon. Ett exempel pa detta ar tecknet & vilket
tolkas som en ny textmassa. Detta innebér att Flash klipper av filinldsningen om
det dyker upp ett ”&” nigonstans i textfilen. I den hér prototypen é&r alla ”&”
bortplockade frén textfilen som innehéller alla spam och mejl.
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