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Resumé

Designing Software Instruments: Fluctuant Design Processes and their Reflective Potential in Use
Keywords: Music interfaces, Design, Culture, Aesthetics, Interaction, Prototyping

The thesis aims to establish a methodology for developing software prototypes within a community
of experimenting musicians. The initial focus is on how information is collected and implemented
through iterations in a functioning prototype. In addition to processing empiric and theoretical data,
the thesis describes the construction of three prototypes which are developed in the process. The
scope of the prototypes is to investigate modification of sonic material through visual and tactile
interfaces. Blender and Python are the primary technologies behind the interfaces, used to ensure
the synchronisation of audio and image. The prototypes are evaluated in the context of active
musicians, regarding to which degree it makes sense for a musician to incorporate the design
concepts in a given workflow or situation. The thesis explores topics on how online and situational
test information is used to generate new iterations of music interfaces. Companies that produce
music software deal with a fluctuant consumer group which often proves to be hard to analyse. The
thesis investigates corporate possibilities to adapt analysis models for fluctuant tendency groups

such as musicians.
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Indledning

Baggrunden for specialet

Vi star ved vores uddannelses forelgbige afslutning, og ser det som vores mal at vores speciale kan
bidrage med nye perspektiver pa udvikling indenfor humanistisk informatik. Samtidig fungerer
specialet som en endelig sammenfatning af de erfaringer og tanker, vi har gjort os undervejs i vores

uddannelsesforlab.

Et umiddelbart perspektiv er vores eftersegning af de muligheder for konstruktion, som empiriske
undersggelser, analyser og kritik mé& abne op for i design-sammenhang. Ofte bliver analyse eller
kritik et mél i sig selv indenfor vores fagomrade (humaniora), fremfor at tjene som kilde til nye
designs, innovationer og héandfaste konstruktioner (vores fortolkning af informatik). Med vores
speciale gnsker vi at sette informationsindsamlingen ind som grundlag for en konkret design- og

konstruktionsproces, fremfor at information anvendes kritisk imod designs.

Samtidig forseger vi at etablere et grundlag for en sammenkedning af kreativitet og systematik i
udviklingen af multimediesoftware. Dette grundlag ser vi i refleksion, forstdet som en selvrefleksiv
tankepraksis, der foregér gennem hele designprocessen, og som omfatter savel design som metode.
Refleksionen som tankeform abner op for en lgbende reformulering af vores selvforstaelse mht.

design og metode, og tjener sdledes som kilde til nye erfaringer og tanker.

Det er vores mal at afprave hvorledes refleksion og konstruktion kan kombineres i designprocesser.
Med andre ord er vi interesserede i at gare designprocessen til en central, vidensbaseret proces bag
formgivningen af software. Viden forstaet bade som information indsamlet ude i verden, men ogsa

som refleksion hos os som software-designere.

At vi ser os som software-designere i multimedie-sammenhang betyder at vi ensker at kombinere
arbejdsomrdder som feks. @stetisk formgivning og funktionalitetsdesign, konkret som
brugerfladedesign og programmering. Systemdesign og kortlaegning af brugeres arbejdsformer er
en anden kombination, vi finder givende i forhold til designets finitte form. Dette bygger pa
tidligere universitetsprojekter, hvor vi har tillagt os et lignende perspektiv pé konstruktionen af
software som en proces, der kraever tveerfaglighed og evnen til at danne en sammenhang mellem

mange sondringer og konstruktionsprocesser.

Samtidig krydser vi en adskillelse mellem hhv. software-designere og musikere, idet vi selv virker

som musikere, og herfra henter mange forventninger, inspiration og ideer. Vi har udenfor



universitetsstudierne en forankring i den elektroniske musikkultur i Danmark, og for Mads
Lindgrens vedkommende ogsé Berlin. For os begge handler det om et leengere virke, der bl.a. har
resulteret i flere udgivelser og en lang rakke koncerter, og som bygger pé lang erfaring med
eksisterende musiksoftware og —hardware i stort set alle mulige brugssammenhange. Denne
baggrund afspejler sig bade i de muligheder for empiri, som vi har afsggt i specialet, men ogsé i de
mange sondringer for design, vi ger gennem designprocessen. At vere en del af denne musikkultur
betyder kontakt med musikere med lignende interesser, hvoraf en del andre ogsé arbejder med eget
software-design, og hvor langt de fleste har en holdning til, hvordan musiksoftware kan forbedres.
Holdninger, der bygger pa praktisk erfaringer med designs, bliver dermed en platform for vores

udvikling.

Forholdet til musikkulturen er saledes ikke blot gennem observation, men som deltagelse — ikke
blot den lokale musikerkultur, men ogsé internationale samherigheder med designere gennem
online-fora. Derfor kommer denne baggrund ikke altid direkte til udtryk, men preeger specialets
muligheder, perspektiv og selve skriveprocessen. Sidelebende med specialeskrivningen har vi ikke
blot opereret som studerende, men ogsa spillet koncerter, ovet med andre og eftersogt
mulighederne i andres software, hvilket uvegerligt dbner op for inspiration og udfordringer for
vores eget design, og lebende giver os nye ideer. I udviklingsfasen har vi anvendt vores
tilstedeverelse 1 kulturen som en stor ressource for at implementere sa meget relevant information i

designet som muligt.

Specialets opbygning
Lzsevejledning
Allerforst foreslér vi, at leseren tager et kig pd den vedlagte cd-rom eller hjemmesiden for
projektet (http://www.bitreactor.dk/). Her findes det endelige design i en form, der kan installeres

pd en Windows-computer, og videoer, der viser designet i aktion. Allerede i neste afsnit

forudseetter vi at laeseren er bekendt med designets udseende.

Termer, som stammer fra vores virke som musikere, eller teoretiske termer, der tages ind

undervejs, er forklaret i en ordliste, der findes i Bilag.

Tekstens struktur
Specialet beskriver en designproces og dennes resultat, og kan lases som en eksplicitering af den

informationsindsamling, konstruktion og refleksion, der ligger bag sivel design som metode.

Selve teksten ma derfor ses som en kortlegning af en proces, hvorved nogle ting tages ud af en

kronologisk rekkefolge og i stedet underlegges den emnemassige sammenhang, som vores



disposition afspejler. Dispositionen bygger i stedet pa en overordet tilnaermelse af et design og en

metode med relevans for os. Den foelger derfor en opbygning over disse hovedpunkter:
e Formulering af et metodisk og et designmaessigt problem

e Beskrivelse af det metodiske grundlag sével som de konkrete aktiviteter, der indgar i

metoden

e Beskrivelse af designet, herunder informationsindsamling, @stetik, funktionalitet og en

kobling af teoriens og empiriens udsagn til designrelevant information.
e Konstruktion af en prototype, der udtrykker ideerne bag designet.

e Evaluering af designet ud fra feedback indsamlet gennem afprevning. Og evaluering af

metoden ud fra refleksion over dennes anvendelighed indenfor vores arbejdsomrade.

Undervejs vil vi samtidig knytte an til et refleksivt niveau, der handler om forudsatningerne for
vores metode, design og evaluering, og saledes indgar som et konstruktivt selviagttagende bidrag
til sdvel metode som design. Denne dobbelthed bestdende af konstruktion (af objekter, ideer, etc.)
og iagttagelse (af forudsatninger, konsekvenser, etc.) indebzrer at vi lgbende etablererer en

sammenhang mellem formgivning og iagttagelse af denne form.

Det forste anslag til sdvel en metodisk som en designmaessig konstruktion er emnet for naste afsnit,

hvor vi vil beskrive vores problem og opridse en terminologi for specialet.

Problem

Det metodiske problem

Vi formulerer det metodiske problem i vores speciale ud fra iagttagelse af nogle vesentlige

vekselvirkninger indenfor designprocesser generelt og design af multimedie-software specifikt.

Den forste vekselvirkning angér forholdet mellem to polariseringer, vi definerer som foelgende:
Design, konstruktion og test pd den ene side, og metodik, refleksion og selviagttagelse pad den
anden. Et speciale er ogsé et forseg pé at bidrage med ny viden indenfor vores konkrete fagomrade,
hvilket umiddelbart fordrer en formidling af de iagttagelser og teoretiseringer vi ger os. Specialet
soger i nogen grad at forandre forholdet mellem de navnte polariseringer og foresld en alternativ
metodisk tilgang til design og designprocesser, hvilket vi ser som et metodisk bidrag til fenomenet
softwarekonstruktion. Med vores praktikophold in mente har vi fundet et konkret behov for at

omskrive standardiserede udviklingsmetoder. For det ferste for at applicere metoder til



softwareudvikling i domenet musiksoftware, og for det andet for at udvide teoretiske antagelser og
andre beveggrunde for metodisk problemleosning. Mélet for at igangsatte denne forandring pa
omradet er altsd en integration af metode og konstruktion mhp. en dybere refleksion.
Vekselvirkningen mellem refleksion og konstruktion ser vi som basis for designet, savel som et
refleksionsgrundlag for en revidering af specialets metode. Vi savner en saddan integration af det
konstruktive og det refleksive moment i udviklingsprocesser, savel som formulering af alternative
metoder. Vi vil derfor vige udenom ren og sker teoribaseret metodeformulering savel som
rendyrket konstruktion uden et refleksivt indhold. Vi finder et potentiale i at undgé radikalisering
og i stedet arbejde kombinatorisk mellem disse ekstremer. Design og refleksion henger hermed
ngje sammen i en vidensskabende proces, hvor konstruktion affader refleksion, der katalyserer en
ny konstruktion (f.eks. viden eller nye objekter). En af specialets primare antagelser er, at design
og refleksion sammenholdes af information. Information, der lebende implementeres i specialets
prototype, savel som specialets tekst. Projektet sgger at etablere og afpreve en designproces ud fra
denne praemis: nemlig at analytisk, teoretisk og metodisk refleksion gar hand i hand med praktisk
design og konstruktion. Heri er en gensidig afthangighed ekspliciteret, idet vores speciale galder
designprocessen og i serdeleshed dens vekslen mellem analyse og syntese. Afhengighedsforholdet
er ekspliciteret gennem information, som etablerer en sammenhang mellem specialets enheder.
Udvzlgelsen af relevant information sker gennem refleksion over f.eks. designkriterier og i

henhold til specialets hovedantagelser.

Derfor er specialet opbygget omkring to overordnede trade, nemlig hhv. en metodisk/refleksiv og
en syntetiserende/konstruktiv trdd. Vi foranstalter en designproces, ikke blot for at blive klogere pa
dennes objekt (nye former for interaktion og kontrol med digital lyd), men ogsé for at blive klogere
pa processens indre dynamikker og modsatninger. Med andre ord etableres designprocessen som

en case for en refleksiv iagttagelse af designprocesser i udviklingsgjemed.

En anden vekselvirkning angar det metodiske forhold mellem paradigmerne brugercentreret og
designercentreret design. Vekselvirkningen mellem disse traditioner kan kort beskrives ud fra
principper, der er velkendte i omrader som test- eller valideringsmetoder i softwaredesign.
Brugeren bliver set som en kvalitetssikring i den traditionelle opfattelse af brugercentreret design.
Brugercentreret design definerer vi som en proces, der inddrager brugeren som den egentlige
beslutningstager vedrerende designets form. Dette sker f.eks. gennem fokusgruppe-undersogelser,
participatory design’, eller mere eksperimenterende metoder som cultural probing’ eller empirisk

vidensindsamling i online-fora. Designercentreret design indsetter derimod designeren som den

!'Se bl.a. Badker, Kensing, Simonsen, 2000
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afgerende beslutningstager for processen i1 at forvandle ide til form, eksempelvis vha.
ekspertevalueringer, designmetoder ud fra teoretiske anvisninger, eller viden om materialer. Denne
designform er ofte kritiseret for ikke i tilstreekkelig grad at repreesentere og imedekomme
brugerbehov, mens brugercentreret design pd den anden side kritiseres for at overlade for mange
designbeslutninger til personer, der ikke besidder egentlige designrelevante kompetencer indenfor
f.eks. teknologi og @stetik. Hermed skitserer vi et modsatningsforhold mellem paradigmerne, der
kan opleses eller i det mindste imgdekommes ved en anderledes metodisk tilgang. En metode, der
tilgodeser savel brugerinddragelse som anvendelsen af de kompetencer, der findes i designgruppen.
Metodens hovedformal er at generere sd stor en mangde designrelevant information som muligt
under omstendighederne, da begge paradigmer sgger at varetage betydningstunge elementer i en
designproces. Vigtige elementer, der overses, hvis enten brugercentreret eller designercentreret
design isoleret anvendes som det eneste udgangspunkt for processen. I metoden ligger ogsa tidslige
overvejelser, i form af et gnske om at bevare muligheden for en lgbende indarbejdelse af ideer og
kreativitet i designprocessen. Dvs. *forstyrrelser’ som en overskridelse af et sat forventninger, der
stammer fra designgruppen eller fra designgruppens tolkninger af uventede brugerinputs indsamlet

i f.eks. et forum, en fokusgruppe eller testsituation.

At overkomme modsatningen mellem disse to tilgange til design indebarer for vores
vedkommende ogsa en markering af vores dobbelte tilhersforhold. Vi arbejder hhv. som en
konstruktiv/refleksiv designgruppe (os som forfattere af dette speciale), og en vagere defineret
gruppe bestdende af *musikere, der anvender computere’. Vi stdr med en fod i begge lejre, og ogsa
af denne grund bliver det uholdbart at tale om en rent bruger- eller designercentreret designproces
for vores vedkommende. I stedet vil vi trekke pd de styrker, dette forhold giver os i form af
kendskab til brugerbehov, teknologiske muligheder og kulturen omkring musiksoftware. Vi ser et
potentiale i at forstaerke vores metodiske/teoretiske udviklingsapparat med denne viden. Med andre
ord er vi ikke ude pé at etablere en glasvaeeg’ mellem empiri og design, eller mellem os selv og de
brugere, vi inddrager undervejs. I stedet gnsker vi at etablere en designproces, der i vidt omfang er
aben for alle inkluderede parter, og de forstyrrelser og uventede ideer, der opstar nar divergerende
forventninger modes og analyseres. Den refleksionsmassige udfordring bliver dermed at holde
rede pd sadanne forstyrrelsers placering i designprocessen som enten relevant eller irrelevant

information, herunder hvordan og i hvilke faser, vi aktivt a&bner processen for sadanne forstyrrelser.

Denne sidste vekselvirkning — mellem en lukket og en aben designproces — angér imidlertid ikke

kun forholdet mellem designere og brugere, men ogséa forholdet mellem designere og design. Det

% Gaver, m.fl., 1999
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drejer sig med andre ord om at etablere en abenhed for forstyrrelser fra materialet og konceptets
side. F.eks. nar ny teknologi anerkendes som en mulighed for designet, eller nar komponenter ikke
fungerer som forventet, og ikke varetager den funktion, som grundarkitekturen har defineret.
Forstyrrelser kan ogsé vare et potentiale, eksempelvis nar nye koncepter og metaforer viser sig
omsettelige via de komponenter, vi endelig kan anvende. I vores tilfalde héber vi at tilvejebringe
overordnede forstyrrelser af designet, nar vi lader to hidtil forholdsvis adskilte teknologier, 3D
game engines og musiksoftware, medes. I denne kombination héber vi ogsd at forstyrre den
etablerede semantik eller metaforik i hhv. musiksoftware og game engines. Dette ger vi for at
muliggere en forstdelig og interessant kobling af et visuelt, et interaktionsmassigt og et auditivt

domzne.
Hermed narmer vi os det designmaessige problem, som vi vil behandle nedenfor.

Det designmaessige problem

Sondringerne i det metodiske problem leder os mod konkretiseringer. Her stiller vi os selv
udfordringer i at skulle etablere en form, der skal indeholde mange attributter og egenskaber. For
det forste skal formen vare interaktiv og rumme funktionalitet, og repreesenteres i
overensstemmelse med @stetiske standpunkter. Allerede her er dele af et begrebsunivers ansléet;
interaktion, eestetik, reprasentation, funktionalitet mv. Vi anser interfacet for en opsummering af
empiriske, metodiske og teoretiske analyser eller antagelser. En form for delkonklusioner, der i
vores iterative proces har givet materialet en form, og resulteret i at idemasse gradvist
transformeres til finit form. Veagtningen af specialeafsnittene viser ogsé en vis tyngde i design og
metode, der er en dybdegéende diskussion af pavirkningsfaktorerne af den finitte form.Forud for de
mere uddybende diskussioner findes der ogsd en del antagelser, der kronologisk ligger som det
allerforste led i specialet. Her er spergsmalene: hvilke muligheder findes i lydsoftware, og hvad
kan vi etablere herudfra, der ikke findes. Derefter begynder de metodiske problemstillinger at tage
form som naevnt i forrige afsnit. Indledende har vi foretaget en sondring af musiksoftware i sin
helhed, ud fra egne brugsmenstre, behov og ambitioner. Finder vi et korrelat til disse behov i en
given empiri/teori, anser vi det for et ’reproduceret’ eller * verificeret’ behov. Det indledende
kriterie, der senere er blevet reproduceret, har for os veret en ny interaktionsform. Umiddelbart
fordi vi har anset det som teknologisk muligt i forhold til tidsrammen for specialet. Videre fordi vi
anser en ny interaktionsform som et astetisk formsprog, der kan udvides med nye former for
kontrolflader. Med andre ord mangler der mader at etablere nye arbejdsprocesser pa, set i forhold
til maengden af musiksoftware, der findes, hvilket er det forste reelle designmal. Malet er at skabe

et indtryk af hvad en kontrolflade kan veere, i forhold til hvad en kontrolflade er.

12



Med denne indkredsning af det metodiske og det designmeessige problem, vil vi nu se pa

etableringen af en konkret metode.
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Metode

Formuleringen af en designmetode, som vores designproces kan struktureres efter, tager
udgangspunkt i en raeekke teoretiske afset, som vi i det falgende vil behandle i mindre afsnit. Det
drejer sig om begreberne information, iteration, designsystem, innovation og adaption. Priming og
kreativitet vil beskrive en binding af information og iteration til kreativitet, hvilket bl.a. sker i
inspirationsprocesser. Dette sker for at komme narmere ind pd ’den gode ides’ udspring og

udvikling, som gives en metodisk basis i en efterfolgende formulering af metodens konkretisering.

Her vil vi ud fra disse begrebsafklaringer og yderligere afsat i teorier med specifik relevans
indenfor systemudvikling formulere den metode, der strukturerer vores designproces. Opbygningen
af et metodisk apparat traekker som neevnt i Problem-afsnittet pa sdvel generelle begrebsafklaringer
som referencer til eksisterende bud pa systemudvikling, herunder brugen af scenarier, use cases og
prototyper. Metodens indhold konkretiserer vi derefter yderligere ud fra de fire faser, der indgér i

den som fire primaere arbejdspakker, der er karakteriseret ved seregne aktiviteter.

Formuleringen af en metode til systemudvikling indenfor et kreativt domaene som musiksoftware,
giver os endvidere anledning til overvejelser om forholdet mellem stringente og ikke-stringente
metoder. Vi finder det nedvendigt at oplese stringensen i forhold til at kunne bearbejde
informationsimplementeringen i designet. Informationen har bl.a. ’musiker-programmer’ som

kilde, hvilket er et diffust omrade.

Et omrade, hvor arbejdsprocesserne er svare at beskrive entydigt, hvilket stringensen ogséd ma
justeres i forhold til. P& den anden side af informationsindsamlingen kraves en starre stringens, nar
data om arbejdsprocesser, setups, osv. behandles i forhold til gennemgéende tematikker i specialet.
Denne vekslen mellem stringens og ikke-stringens kraver en behandling af metodens perspektiv,
der sammenfattes i en behandling af metodens preemisser i afsnittene FEt rationale for

designmetoden og Nuancering, tilncermelse og kombination.

Information

Vores informationsbegreb er grundstenen i vores metodiske og teoretiske konstruktion. Vi anser
det derfor som et allestedsnarvaerende kernebegreb, og informationen som et element, hvis form og

funktion kan levere en forklaring pa sterstedelen af processerne i specialet. Begrebet er inspireret af
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George Spencer Browns informationsbegreb®, og senere formidlere af samme tankeramme som
Niklas Luhmann og Christian Borch?. Spencer Brown®’ har som udgangspunkt, at der skabes
information i differentieringer som afgreensninger mellem forskelle, og at undersegelsen af sédanne
forskelle ligeledes skaber information. Den metodiske konstruktion indbefatter mange set af
differentieringer, der for os skaber mere relevant information. Ligeledes beror designprocessen pa
mange sondringer mellem f.eks. @stetik og funktion og andre dialektikker, der diskuteres i kapitlet
Design. Afsagningen af former i forhold til deres granser bliver i vores fortolkning af formteorien
en generator af designrelevant information. En afgraensning markerer en forskel for et system og
alle dets bestanddele, da greenser pékalder regulativer, specielt hvis greensen krydses eller pad anden
made afproves. Systemet foretager en afgransning - et valg®, der vidner om systemets struktur.
Struktur ses som et menster af interne operationer i forhold til eksterne faktorer, som eksempelvis
information fra andre systemer. Informationen opstér ifelge Spencer Brown som felge af at noget
vaelges som inderside af en afgrensning og reprasenterer hegjere vardi 1 forhold til ydersidens
lavere veaerdi. Det vil sige som to etablerede former med en grense imellem dem.
Verditilskrivningen blotleegger kriterier for hvad der defineres som veardi 1 systemet og implicit
vaerdiens polariseringer som +/-. Vardi eller information pavirker systemets videre kriterier for
operation. Luhmann formidler samme proces’ som en konsekvens af at mening konstant
stabiliserer/destabiliserer sig gennem valg (selektioner), der skaber en kontingens. Kontingens® er
defineret som en streng af valg, hvor systemer gennem selektioner definerer sider og former ved at
lave distinctions (betegnelser). Mindre abstrakt er en differentiering et valg, hvor en serie af valg
skaber en retning der i sit udgangspunkt er uforventelig (heraf kontingensbegrebet). Personen’ eller
systemet udszttes for selektionstvang pa grund af et systemeksternt overskud af information og er
nedsaget til at foretage kompleksitetsreduktioner som et handteringsprincip. Kontingensen, som
afspejler disse reduktioner, vil i analyse vise en generel retning for hvordan valg treeffes, og blandt

hvilke muligheder. Heri ligger ogsd hvordan systemer betegner, og drivkraften bag denne

3 Spencer Brown, 1969

* Borch, 2000

> Spencer Brown 1969, p. 5

% Forholdet mellem aktualisering og mulighed ifolge Luhmann (Luhmann, 1984, p. 44)

71 det psykiske system. Et socialt system opererer ikke med mening som folge af individets konstruktion,
men med andre kriterier, eksempelvis handteringen af individuelle meninger i et demokrati som socialt
system

¥ Ordbogen siger om kontingens at det er en uberegnelighed, noget uforventeligt. Kontingens er i projektet
her anvendt for at beskrive en serie af valg, der ikke altid er binzre men altid har et udfald. Rakken af disse
udfald skaber en ’retning’, gennem kontingente handlinger, da valgets udfald er uforventeligt. Kontingens er
en sekvens af aktualiseringer

? Luhmann har et kompliceret personbegreb, der af pladshensyn ikke prasenteres her. Det er hos ham en
paraplybetegnelse for subsystemer, der gennem kommunikation udger ’en person’. Eksempelvis hvordan
neurologiske netvark relaterer sig fortlebende til psykens opereren med mening
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betegnelse ikke kan udtemmes med begreber som selektionstvang. Luhmann ekspliciterer ogsé,
som Spencer Brown og Borch, et moment af motivation i betegnelse som en usynlig selvreference.
Det understreges samstemmigt, at det er motivationen, der driver opmerksomheden og de
veerditilskrivende handlinger, uden at denne motivation kan fremanalyseres eller fremelskes. Denne

motivation sikrer i lige sa hej grad handlekraft til at gennemfore valg og skaber en kontingens.

Med denne forstéelse af information set i forhold til systemer skitserer vi en forstaelse, der preger
vores egen designaktivitet, forstdet som en handtering af information, der varetages af et
designsystem (en kommunikativ praksis omkring designaktiviteten). Men samtidig bygger ogsa
vores forstaelse af metodebrug pa denne tankegang, idet metode ses som et ekspliciteret grundlag
for den lange razkke af valg, der praeger designsystemets informationshandtering. Endelig
indrammer denne forstaelse vores tilgang til design mod brugere, da ogsa forholdet mellem bruger
og softwareinstrument kan analyseres i termer af information, system og motivation til hadndtering

af kompleksitet.

Iterationetr

Tanken om iterationer har udgangspunkt i bl.a. en generel model, der stammer fra systemteori og
kompleksitetsteori. Teoriretningerne behandler forhold mellem enheder som systemer, hvor alt lige
fra os som designere, selve prototypen, brugere mv. tenkes som systemer der betjener sig af
information. Modellen beskriver en iterativ proces, hvori outputs fra én iteration geres til input for
den naste iteration. Dermed etableres en selvreference i systemets operationer, der er med til at
forme fremtidige iterationer. Men derudover kan disse fremtidige operationer ogsa forstyrres udefra
af information, formgivet som sdkaldte perturbationer (irritationer). Eller af information indefra
som de ovennavnte motivationsfaktorer. Dette sker sdfremt systemet lader disse forstyrrelser indgé
konstruktivt i dets videre iterationer og aktualiserer muligheder pa baggrund af forstyrrelserne, som
informationen genererer. Denne proces sker ifelge Luhmann bl.a. gennem observation af systemets
omverden'’. Ifolge Spencer Brown anvendes iagttagelserne af former til at sondre mellem graenser
af allerede etablerede former overfor nye horisonter — med andre ord flyttes graenserne for formen
iterativt gennem afprevning af formens graenser. Dette er en udlegning af systemer som (iterativt)
selvorganiserende storrelser, i kraft af deres dynamiske informationsudveksling med deres
omverden. Organiseringen af information bliver reguleret med et system/horisont konditionale,
hvilket er en regulering af systemers operation. | organiseringsprocesser betjener systemer sig af en

operationel lukning, f.eks. som usynlige kriterier for hvilken information der indoptages/afvises og

'] yhmann, 1984, kapitlet Observation
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om denne information kan pakalde en ny iterativ proces. P4 samme tid er der en kommunikativ
abning, 1 kraft af at kriterier lobende forskydes pa baggrund af indoptaget information. En &bning
der muligger en forandring, og en lukning hvor denne mulighed vurderes og eventuelt aktualiseres
pa et senere tidspunkt. Dette mé ses som systemets punkt for selvtilstrekkelighed — at der opstar
menstre gennem kontingente handlinger, hvor et system afgranses gennem aktualiseringer af nogle
muligheder frem for andre. Heinz von Foersters'' order from noise principle beskriver systermers
opereren ud fra observation/distinktion og den ’stgj’, systemerne frembringer i denne
konstruktionsproces. Stgj — selve ordet smager af et biprodukt, noget undveerligt eller noget
forstyrrende. Stgj kan beskrives som et overskud af henvisninger, da der er meget information i den
stgj, det enkelte system skal selektere iblandt for en struktur opstar. Systemets omverden er derfor
det overskud af henvisninger, som geor at kriterier opstar internt i systemet for at reducere i
overskuddet. I relation til information er udgangspunktet, at det er tilfeeldigt og uforudsigeligt at
informationen bliver forstaet, da der er meget ’stoj’ der skal filtreres fra. F.eks. forholdet mellem
information og form (informationsmedie), der kan forskyde den mening, en modtager/horisont
konstruerer — som en misforstielse. Der konstrueres dog en mening pa baggrund af information,
der er valgt ud blandt anden information, hvilket er en orden, der konstrueres. Gennem denne
selektionsproces opstar en orden ud af stgj, eller mening ud af meningsleshed, og lebende
opbygning og revidering af kriterier internt i systemet. Egbert Jiirgens'?, der er tidligere
neurofysiolog, illustrerer order from noise-princippet med en svaerm af fluer. Alle fluer opererer
under kriteriet *at sege midten’, hvilket pa et makroniveau skaber en figur/form — en sveerm. Pa et
mikroniveau er midten imidlertid aldrig fikseret, da alle fluer bevaeger sig pad samme tid, og ingen
observatar pa noget tidspunkt kan betegne den pracise midte. lagttagelse af formen ’svaeerm’ er et
generaliseringsprincip i forhold til en kaotisk horisont og order from noise etableres, nar tusind
fluer bliver til en sveerm. Kontingens er mikroniveauets streng af vilkarlige (ubestemmelige) valg,
der i sin helhed pd et makroniveau danner en retning — en form om man vil. Punktet for
selvtilstraekkelighed er i denne tankning aldrig fikseret og vigtigst af alt tidsligt ustabilt som
fluernes/systemernes konstante bevagelse. P4 makroniveauet er der imidlertid en mulighed for at
observere tendenser, hvilket metaforisk kan udlegges som at se en svaerm, der flytter sig i en
bestemt retning. Optikken, et system observerer med, ma justeres i forhold til kompleksiteten i det,
der observeres. F.eks. observerer vi musikere, hvis behov @ndrer sig i forhold til individuelle

selektioner. Dette ser vi som et mikroniveau, vi mé iagttage med en optik. Denne optik udvides

' Se http://www.univie.ac.at/constructivism/HvF.htm. Der er bygget software der illustrerer order from
noise-tanken, som kan ses pé enten http://www.calresco.org/sos/calressw.htm eller
http://www.cogs.susx.ac.uk/users/andywu/r_map.html

'> Egbert Jiirgens, senior development manager pa Native Instruments
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efterhanden som vi foretager flere observationer, hvilket gor at kompleksiteten i observationen
stiger efterhanden som vi felger musiker-tendenser. I observationen stiger antallet af kriterier i takt
med at mikro/makro-niveauer bliver mere komplekse. Tendenser i omverdenen iagttages som f.eks.
en fiksering pé et makroniveau af enten ’sverm’ eller *sveermens retning’. Den lgbende justering af
optikker sker gennem iterationer, hvor forholdet mellem interne kriterier og ekstern kompleksitet er

under konstant forandring.

Iterationen som grundprincip tjener dermed som illustration af en proces, hvori orden skabes ud af
stgj gennem en kontingent streng af valg og fravalg. Aktualisering af et valg skaber en forandring i
systemet, hvilket bliver et ’udsigtspunkt’ for systemet, for naste aktualisering skal foretages.
Udsigtspunktet og en efterfolgende mulighed for iteration er preget af savel informationsmaessig
som tidslig kompleksitet. Udover denne fremadskuen i udsigtspunktet opererer systemet ogsd med
en tilbageskuen, der er funderet i hukommelse. George Spencer Brown inkorporerer i denne
betragtning forleb i tid og tidens betydning. F.eks. i forhold til systemets hukommelse, hvor tid og
hukommelse danner en tunnel mellem former, eller illustrerer sondringen mellem nyt og gammelt.
Spencer Browns re-entry-begreb'® bearbejder denne genindforing af former over tid, hvori

sondringen af former kan tage udgangspunkt i en forvirring af nogle former med andre.

Forvirringen (stgjen) opstar, nar en form er statisk og etableret med sider, og en form magen til
placeres ovenpa. Dette gor hverken resultatet til en ny form, da der ikke kan observeres andringer,
eller til den samme form som fer, da bevidstheden om at en ny form er lagt ovenpa er fastlast i
hukommelsen. Den 'nye’ etablerede form ligner derfor, men er ikke ’lig med’ den oprindelige
form. At afdaekke Avad der er forvirret med hvad er en informationsgenererende proces i kraft af
formetablering og logiske eksperimenter med formgrenser og formsubstanser. Eksperimentet i at
sondre en graense beskrives hos Spencer Brown gennem hans begreb oscillering'®. Nar en form er
defineret, findes der altid ’den anden side’ af formen. I operationen med at etablere form opstar
prototyper pé alternative former, og forestillede tilstande for denne form. Spencer Brown betegner
den forestillede tilstand som en horisont — et imaginary state. Oscillering opstér i bevagelsen
(svingning) mellem formen og dens forestillede modpol over tid. Tiden mellem betegnelse af
tilstande kaldes frequency, og er et begreb for hyppigheden/forekomsten af reelle og forestillede
tilstande. Spencer Browns grundsten for at kunne erkende ud fra sondringer/oscilleringer er
hukommelsen. Hver sondring mellem former skaber information, som vil ga tabt, hvis
informationen ikke bliver registreret i processen. Re-entry-begrebet anslar ogsd denne emergente

type erkendelse, hvor formforvirring over tid skaber information og er et produkt af hukommelsen.
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Iterationsbegrebet beskriver dermed en sondringsproces, der inkorporerer hukommelse,

kompleksitetshandtering og etablering af kriterier i et samlet hele.

Iteration, information og designsystem

En premis for formuleringen af vores designmetode er en forudgdende forstaelse af
designprocessen som en proces, der er forankret i og foranlediget af et designsystem og dets
omverden. Med ’designsystem’ mener vi den informationsbaserede praksis eller et system
bestdende af kommunikation om en designaktivitet. Et system, der begriber og formidler den
konkrete designproces; en kommunikation omkring valg og fravalg, muligheder og barrierer,
forventning og overraskelse, nutid og fremtid, der iterativt forseger at stabilisere/destabilisere en
kontingent proces. En proces, der gennem formsondringer leder fra stor usikkerhed til sterre
sikkerhed pa designets endelige form. I designsystemet foregar denne kommunikation og konstante

skelnen med reference til savel tidligere iterationer som aktuelle forstyrrelser.

Vi kan anvende en veltradt skovsti som eksempel og se iterationen som (endnu) et gennemleb af
den konkrete sti, der derved geres endnu mere fastdefineret, dvs. fastleegges som ’denne sti og
ingen andre’. Meningen med at inddrage system- og formteori er netop at definere *de andre stier’,
dvs. fravalg og ikke-aktualiseringer som senere kan genaktualiseres gennem refleksion og
hukommelse. Der kobles en tidslighed til aktualisering/genaktualisering i disse processer, hvor en

operation er et forlgb, der kreever ressourcer. Ressourcer muligger iagttagelse af forstyrrelser.

For at tage sti-eksemplet op igen, er det muligt at iagttage forstyrrelser fra stien. Eksempelvis
spendende steder i skoven, der foranlediger et svinkeerinde, der s i fremtidige iterationer kan
forsteerkes 1 retning af en etableret sti. Eller stien kan gro til og forsvinde, hvis dens mal ikke
leengere er relevant. Vekselvirkningen mellem selvreference (f.eks. i form af reference til tidligere
erfaringer og opnaede kompetencer) og fremmedreference (f.eks. i form af brugerundersggelser og
—tests) bliver dermed et vasentligt element i forstdelsen af dynamikkerne i designprocessen.
Forholdet er ogsé vesentligt i formuleringen af en designmetode, der i tilstraekkelig grad begriber
og muligger realiseringen af disse dynamikker — vekselvirkningen fra analyse til syntese. Disse
dynamikker angér designmetoden, formuleret som en abstraktion af designprocessen. Men ogsa
designprocessen, forstdet som en konkret realisering af designmetodens anvisninger, i forhold til
losning af et specifikt designproblem. S&danne dynamikker har vi indledningsvist forsegt at

eksemplificere ovenfor med vekselvirkninger som valg og fravalg, muligheder og barrierer, osv.

1 Spencer Brown 1969, p. 69
" Ibid., p. 61
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Pointen er sé, at savel de dynamikker, vi opererer med indenfor designproces og designmetode,
som de dynamikker, vi anvender til at beskrive designprocessen udefra (de dynamikker, der
indkredser det metodiske problem i specialet) lader sig beskrive som vekselvirkninger. Disse
vekselvirkninger kan beskrives med udgangspunkt i ideen om et selvreferentielt designsystem.
Beskrivelsesformen muligger en kobling af design og konstruktion med refleksion og metodik
indenfor den samme terminologi og samme teoretiske baggrund (systemteori). Relevansen af
systemteori og formteori er dermed, at de muligger denne kobling indenfor samme terminologi og

teoretisk basis.

En fundamental og vigtig vekselvirkning er forholdet mellem innovation og adaption, hvilket er en
sondring med mange tilhersforhold. For det forste i forhold til en metodisk-teoretisk balancering,

og for det andet i forhold til vores konkrete brug af teknologi. Dette er emnet for naeste afsnit.

Innovation og adaption

Tankerammen inddrages som et bidrag til konceptet og processen bag prototypen, da sondringen
resulterer i ny information om vores design-koncept, sdvel som den metodiske udviklingsproces.
Udvikling kan teoretisk defineres som enten et innovativt, nyskabende virke eller et adaptivt,
tilpassende virke. Afsnittet diskuterer dette spaendingsforhold, ikke som enten/eller, men som
bdde/og. Afsnittet vil tage udgangspunkt i innovation og adaption som vigtige sondringspoler i en
udviklingsproces, ikke som mods@tninger der udelukker hinanden, men som et
informationspotentiale. Informationen opstar i formsondringer af f.eks. adaption af teknologi i

forhold til innovation af teknologi.

Pé det konceptuelle plan kan prototypen kaldes innovativ, da den understetter et nyt brugsmenster,
hvorimod den teknologiske akse af prototypen i hejere grad berer preg af en adaption af
eksisterende komponenter. Vi finder beveagelser mellem innovative og adaptive elementer givende
i forhold til at allokere prototypens styrker, og som et processuelt beskrivende verktej, der bidrager

til specialets refleksive trad.

Innovation i forhold til designet er at relatere prototypens brugbarhed til prototypens
oplevelsesvardi. Sondringen mellem innovation og adaption ansporer videre, hvor prototypen iht.
egne definitioner er innovativ, hvilket ogsd kan ses i1 specialets disponering af primere
arbejdsomrader og prioriteter. Innovationen ligger i skabelsen af en interaktionsform, hvor

teknologi adapteres for at understette innovationen.
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Behov for innovation og adaption
Udvikling har altid et udgangspunkt; et punkt hvor der findes behov, som ikke er varetaget af et
design. En given udviklingsproces vil derfor etablere sig selv som svar pd bade udtalte og uudtalte
behov og tilpasses ad hoc omstaendighederne. Innovation beskriver i specialet, hvordan et uudtalt
behov varetages af et artefakt — som en opfindelse. Adaption beskriver hvordan formulerede
problemdomener kan overkommes med artefakter, der varetager ekspliciterede mangler i forhold

til dette — justeringer af opfindelser.

Men hvad er hvad? Det er forholdsvis ligetil at argumentere for at adaption er opfindelse pa et
andet niveau, eller at innovative designs lener sig op ad andre adaptive problemlgsninger i
konteksten. Opdelingen er i specialet foretaget i forhold til hvornar behov er ekspliciterede, og i
forhold til hvad. Refleksionen, der opstar 1 sondringen, tilvejebringer konstant nye
vurderingskriterier, der over tid kan genindferes i designprocessen som et metodisk veerktej'.
Refleksionen er relateret til behov; hvilke forhold disse behov star i, og hvad de er defineret
igennem. Refleksionen blotlaegger ogsa, hvordan behov og nyskabelse behandles som information i
en proces, og hvilke kriterier informationen underleegges. Dette kan eksempelvis ske i

9 9

designmessige udsagn som: “koncept afvist pga. manglende nyskabelse”, ’ikke fungerende pga.

9 9

manglende teknologisk adaption”, ”innovativt men upassende interface”. Samtidig kan dette ogsa

9 99

vendes til positiver: godtaget pga. innovativt koncept”, ’passende og adapteret interface”, osv.

Innovation/adaption - tid, mal og metodik
Innovation har en tidslig binding, hvor det innovative eksempelvis behandler relevante problemer i
samtiden, som en periode med en start og en slutning. Det innovative aspekt forsvinder, hvis
designet ikke modsvarer behov, eller en lgsning der ikke leengere er kompatibel med omverden —
dvs. et design, der kom for tidligt eller for sent i forhold til omstendigheder og omverden.
Adaption er i specialet tenkt tidsligt fragmenteret, da adaption kan udlegges som iterationer af
foregdende udviklinger, og som en periode der starter, men sjeldent slutter. Adaption er en
fortlobende, ikke-linear proces, der er preget af en justeringstendens. Adaption harmoniserer med
andre ord innovationer. I konkrete designprocesser bliver innovation ofte et mal for udvikling. Der
indfores nermest pr. automatik deterministiske metodikker, hvor innovation kommer ud af
teknologi, korrekte procedurer, rigtige analyser, det rigtige tidspunkt osv. Innovation er ikke teenkt
som et mal, der kan nds med sddanne metodikker i specialet; innovation afthanger af et tilfaeldigt
sammenspil mellem kontekstuelle faktorer som eksempelvis teknologi, brugstypologi og samtiden.

Analyser og strategier kan kun i nogen grad afdeekke potentialet af et design og dets innovative

'’ Her tenker vi specielt pa begrebet om re-entry

21



vaerdi. Eksempelvis vil brugersegmentering eller valg af teori/metodik kun indfere et mindre udsnit
af dette potentiale i designprocessen, hvorved kortlegningen af potentialet er underlagt redigering
af de undersggende. Dermed er en undersggelse ikke det samlede antal muligheder for
accept/afvisning af et design, eller pd nogen made vished om at designet vil opfattes innovativt.
Analyser er kun retningsangivende fragmenter, og en basisviden, der md behandles som ikke-

definitiv viden om innovationsverdi, men som et produkt af fortolkning.

Innovationssferer
En sfzre er (metaforisk) et afgrenset rum, der indeholder elementer og forhold mellem
elementerne. Heriblandt modsatningsforhold som skaber en diversitet, hvilket ifolge Kalthoff &
Nonaka'® er en kilde til innovation. At indramme diversiteter er umiddelbart en holistisk tilgang,
der binder faenomenet innovation sammen med gentenkning af traditionelle modsaetningsforhold,
hvilket specialets behandling af designmaessige dialektikker ogsa indebeerer. Vi overtager tanken
om en sfaere som et stort antal sat af definerede ekstremer, hvor yderlighederne er polariserede
punkter, der er koblet i et forhold. Holismen toner vi dog pa nogle omrader ned, da de enkelte
elementer er af stor betydning for bade processen og designet. Dog er det holistiske udgangspunkt

givende, nar elementer skal sammenfattes i eksempelvis et koncept eller en systemfilosofi.

Kalthoff & Nonaka'’ konstruerer en sfere omkring tre punkter: Management Innovation,
Technological Progress og Aesthetic Appeal. Organisationen og dens ledelse skal ifolge Kalthoff &
Nonaka opfinde objekter i forhold til organisationens teknologi, og give det @stetisk appel. Disse
lose og ret ubrugelige definitioner og handlingsanvisninger frasiger vi os. Vi beholder imidlertid

sfeeren og overskrifterne:

Management innovation definerer vi som designorienteret informationsbehandling i1 en
organisation. Specielt i forhold til hvordan koncepter udvikles og pa baggrund af hvilken
information, og hvordan denne information satter formsondringer igang. I designprocessen er vi
nedt til at tenke kreativt, og teenke pa brugerne, der selv taenker kreativt og har forventninger om
innovative/adaptive tiltag. Samtidigt skal informationen registreres, lagres og behandles, og videre
mé vi vurdere, hvordan den indgér i designet, pa hvilket tidspunkt og med hvilke bevaeggrunde. Vi
opstiller med andre ord kriterier pa baggrund af sondringer mellem innovative og adaptive
elementer, hvilket ogsa ses i designprocesser uden for universitetets vagge. [ en virksomhed kan
det vaere marketingafdelingen, der kommer med et design, hvor det er vurderet innovativt med

kriterier som “’salgbarhed”, ”hype” og “’tendenser”. Er det ledelsens forslag, vil et innovativt design

' Kalthoff & Nonaka, 1997, p. 155
' Kalthoff & Nonaka, 1997, p. 156
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ofte veere sat i relation til firmaets brand, produktlinjer og vaere vurderet med kriterier som
“konsistens” og “firmagkonomi”. Kommer programmererne med et design, er det for forste
vurderet med kriterier som “muligt”, og for det andet ofte lasrevet fra alle andre kriterier i firmaet.
Specialets behandling af designrelevant information er ogsa et forseg pé at opgve management
strategier og relatere dem til virkelighedens virksomheder. Et mal er at eksperimentere i s vid
udstreekning som muligt, da universitetet som organisation tillader dette. I en markedsorganisation
er gkonomien en faktor i forhold til dybde og grundighed af metodiske undersegelser eller
udviklingstiltag, der satter grenser for ecksperimenter. Management innovation er nye
udviklingsmetoder; irritationer af informationsudvekslingen i organisationen, der sgger muligheder
for innovation, uden at strukturen kollapser under informationsmengden. Her ser vi
brugerinddragelse i konceptudviklingen, ikke kun i testfasen, som et innovativt tiltag. Hvordan det

konkret implementeres ma ske gennem adaption og metodemeessige iterationer.

Technological progress ser vi udvidet til teknologi der findes, ikke kun i organisationen, men ogsé
som komponenter, tredjeparter har lavet. Elementer der ligeledes gennem adaption fortlebende kan
inkorporeres 1 koncepter, designs, mv. Et vigtigt indstik er, at det i lige s& hgj grad er viden om
processer, som viden om teknologi, der gor et design passende, godt eller i det mindste bedre. Ofte
har teknologien virket som forklaringsmodel for innovation, hvor det ikke kun er et element af en
sfeere, men sidestillet med innovation. Dette er umuliggjort af krav om at teknologien skal styres 1

en given struktur, og at det er brugere af teknologien, der fastslar den innovative veerdi.

Aesthetic appeal ser vi ogsa som et informationselement, der med fordel kan behandles bade internt
og eksternt i en organisation. Hvordan vi konkret fastlaegger denne estetik, behandler vi i1 afsnittet
Astetik 1 kapitlet Design. Vi har fastholdt appel som en relativ term, en given bruger kan afvise

eller acceptere.

Sfeeren indeholder elementer, hvis divergerende forhold via analyse kan blive en basisviden om
designet. Vi anvender pragmatisk sfaeren som en opsummering af muligheder og modsetninger.
Endvidere placerer vi i sfaeren et forhold mellem kombinatoriske muligheder og egne ideer som er
formuleret internt i designsystemet. Sondring af muligheder og idestyring er i denne proces ogsa
rettet mod omverden for designet. Sfaeren beskriver et samlet rum for innovation, som vi prever at
orientere os indenfor i overensstemmelse med astetiske, funktionelle og metodiske beslutninger.
Specielt nar vi taler om kreative processer bliver navigationen i sfaeren relevant, da
modsatningsforholdene er flere og mere diffuse, men stadig har en basis i de tre naevnte punkter.

Forholdet mellem kreativitet og systematisk fiksering af denne proces tager vi op i naste afsnit.
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Priming, kreativitet, inspiration og information

Afsnittet bergrer emner som kreativitet og fikseringen af kreative processer. Denne fiksering kan
benavnes inspiration, der begrebsligt vil behandles som information, der indoptages i den kreative
proces. Fikseringen ser vi som en emergent proces, hvori designet gradvist udvikles og

specialiseres.

Framework: Kreativitet som kombinations- og forestillingsproces
Kreativitet anses 1 specialet som en kombinationsevne, hvor elementer sammenkades i henhold til
forskellige kriterier. Elementer som instrument og instrumentbetjening sammenstilles ud fra
astetiske eller funktionelle kriterier som ’flot” eller *fungerende’. Denne sammenstilling sker ud fra
forestillinger om hvordan elementer kan kobles, hvilket vi anser som en kreative sondringer af et
design under udvikling. Kreativitet er derfor ogsa en forestillingsevne om f.eks. former eller
musikalske strukturer. Dvs. former, der kombineres ud fra forestillinger om at kombinationen er
attraktiv og mulig. Forestillinger er en sammenstilling af elementers egenskaber, og hvordan disse
egenskaber kan kobles til andre sat egenskaber. Lyd som materiale har den egenskab at den er
modificerbar. Ligeledes har et interface samme modificerbare egenskab. Disse to modificerbare
domaner kobles konkret i koden. I denne kobling opstar nye egenskaber, da objektet, verket, mv.
@ndrer form i takt med at egenskaber kombineres — som sondringer mellem virkelige og
forestillede former'®. Kombination af egenskaber er pa denne méade tzet forbundet til forestillinger'®,
hvor kreativitet er processen, der flytter forestillinger fra ideplanet til et objekt eller et veerk — som
kontinuerlig fiksering. Kreativitet er som proces en selekterende mekanisme, der for det forste
stabiliserer en konstruerende praksis, gennem afprevning eller sondring af etablerede former, og
hvordan formen videre kan udvikles fra det nuvarende stadie (udsigtspunkt). For det andet skaber
kreativitet differentieringer mellem elementer, og bibeholder f.eks. en designer eller en musiker i
en selekterende modus. Kreativiteten udfolder sig altid indenfor begransninger, for der vil vere
sondringspoler for objekter, der er umulige eller ikke attraktive. Dette kan i praksis ses som
fravalgte former for designet, der ville vaere ’upraktiske’, eller lydlige muligheder, der er fravalgt
pa grund af ’ubehagelig’ klang. Disse begraensninger for muligheder fastsettes af individet vha.

operationelle kriterier som f.eks. @stetisk overbevisning, og referentielle kriterier som eksempelvis

'8 Tht. formteori re-entry af former i former. Processen i at sondre mellem disse former kaldes oscillering, jf.
afsnittet om [terationer

1 Spencer Brown udlzgger dette som sondringspoler for en given form, hvilket vi opsummerer som
forestillingsevner. Spencer Brown na@vner ogsa selv formsondringer som sammenstillinger af mentale
modeller for forestillede tilstande af formen. P4 teoriens preemisser: hvad der findes pa den anden side af
distinktionen. Se evt. afsnittet om Iterationer
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konceptuel stringens. Konkret konfigureres verktgj og materiel i overensstemmelse med en ide,

hvor kreativiteten justerer konfigurationen.

Kreativ fiksering

Kreativiteten er som nevnt en stabilisering af en handlende proces mod en form — hvilket vi
benavner fiksering. At sondre en form (og tilherende forestillede tilstande for denne form) er at
fiksere en form, hvilket i praksis sker som kombinationer af elementer. Denne praksis kan som
ansléet i afsnittet Jterationer forskydes iterativt gennem information. Michael Hamman®® udlaegger
processen i fiksering som genaktivering af forestillede tegn (cues): “creative thinking involves a

process of iterative activation of cues which direct the generation of ideas”.

Her er en fiksering af bestemte cues defineret som en negativ retning for en kreativ proces; som et
deadlock, der hindrer et objekts form. Steven M. Smith deler dette synspunkt i artikler som
Incubation and the persistence of fixation in problemsolving’', hvor der foregir en negativ
fiksering af kreativitet. Hamman definerer en styring af kreative processer som priming (podning)
af den kreative tenkning. Smith er af den kognitive tradition, og har traditionen tro lavet en del
laboratorieforsag. Designere, der udsattes for bestemte former og farver, vil i firs procent af
tilfeldene have tilbgjelighed til at designe noget lignende i konkretisering af lignende
problemstillinger. Dette som ses som en negativ retning for den kreative tenkning og designet, og
ikke som et potentiale i processen, hvor man kan betjene sig af eksempelvis eksisterende

problemlgsninger.

P& den anden side kan priming ses som inspiration, hvor vi ser et potentiale, og ikke et negativt
deadlock. Potentialet ser vi i at forstdelsesrammer af problemdomaner og kreativiteten indenfor
disse rammer kan fikseres gennem genanvendelse af former, strukturer, koncepter, mv. Iterative
genaktiveringer af designrelevant information anser vi som et grundlag for formen, og ikke en
trussel mod processen i formgivningen®. Konkret inddrager vi andre designere som en priming af
vores kreativitet for at betjene os af eksisterende og fungerende problemlesninger, som kan

videreudvikles.

To slags kreativitet

I specialet arbejder vi med kreativitet pa to akser: For det forste vores egen kreativitet som

systeminterne kriterier i formgivningen. For det andet musikeres kreativitet som kriterier, der

0 Hamman, 2000
I Se www.ecologylab.cs.tamu.edu/people/steve.html
** Re-entry-begrebet beskriver videre det informationelle potentiale i formforstyrrelser
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anvendes i udforskningen af prototypens funktionalitet, og til at vurdere hvorvidt funktionaliteten
understotter musikerens (systemlokale) kriterier for kompositorisk praksis. Vi anvender derfor
savel systemintern som systemekstern information til at forskyde vores fiksering af muligheder i
henhold til en bruger, og sege input i den designmassige forestillings- og kombinationsproces. |
forhold til musik og musikalsk praksis har vi segt empirisk inspiration hos designere og musikere,

der praesenteres 1 afsnittet Empiri — domceeneindkredsning i kapitlet Design.

Vi har ogsi segt teoretisk inspiration hos forskeren og komponisten Otto Laske™, der anser
komposition som en leddeling mellem interfaces, der udvikler og understetter musikalsk materiale,
og de processer, der genererer musikalske strukturer. Vi udlegger i specialet leddelingen i
musikalske strukturer som et forhold mellem struktur og tekstur. Struktur ser vi abstrakt som et
skelet, der markerer neglepunkter der lebende defineres, efterhdnden som kompositorisk
idémateriale omdannes til kriterier. Struktur kan ogsd ses som et framework, der gennem
konfiguration bliver en base eller fundament for enten et veerk eller en session. Tekstur ser vi
abstrakt som elementer, der kan materialisere skelettet i en konkret auditiv form. Dette ser vi
konkret som samples, instrumenter og effekter. Teksturer er det eneste, der er muligt at here af
vaerkets elementer, hvor skelettets struktur varetager en indbyrdes orden mellem disse elementer

som f.eks. rytmisk placering.

Vi abonnerer pa ideen om at software kan teste (formmaessige) greenser og muligheder i
interaktionen med struktur og tekstur. Software rummer begge akser af kreativitet og er som system
abent for informationsforskydninger eller kreative indfald. Dermed er der ogsa et potentiale for at
rammerne for musik andres, efterhdnden som informationsmangden i designsystemet stiger. At
@ndre interaktionsmulighederne for musikalske strukturer og teksturer er vores beleg for at soge
en priming af vores kreativitet. Vi forseger i samme bevagelse at prime de brugere, der har primet

os, ved at bygge software til musikere pa baggrund af information om kreativitet fra dem.

Opsamling
Grundleggende handler de foregdende afsnit om vilkérene for den iterative proces, der er blevet
beskrevet gennem en basis-terminologi. Vilkér, der vedrerer informationens placering, dens

iterative bearbejdelse, og hvordan informationen bruges i sondringer af innovation, adaption og

kreativitet.

# Se http://www.emf.org/subscribers/laske
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Fra denne begrebsatklaring vil vi nu keede metoder fra systemudvikling med basis-terminologien,

hvilket tjener til at formulere den metode, vi anvender for design.

Formulering af designmetoden

Vi fremsatter eksistensen af et designsystem som forudsetning for formuleringen af en
designmetode og realiseringen af en designproces. Vi vil nu se naermere péa det konkrete indhold af

designmetoden ud fra det praeesenterede form- og systemteoretiske grundlag.

Vi kan i forste omgang illustrere en iterativ proces, der er dben for forstyrrelser udefra, med den
nedenstdende figur. Perturbationen er forstyrrelsen, mens iterationens cirkel illustrerer hvordan

systemets aktuelle operation forholder sig til tidligere operationer gennem selvreference:

Perturbation

Iteration

Fig. 1: Iteration som folger perturbation

Cirkelbevagelsen illustrerer relationen mellem input og output, forstaet pa den made at output fra
iteration 1 gares til input for iteration 2 og s& fremdeles. Endvidere illustrerer pilen ’udefra’
perturbationer, der iagttages og muligvis indoptages i systemet. Input og output forstds meget
generelt som information; det kan eksempelvis dekke over resultatet af en brugerevaluering (en
form for output), der gores til input for en efterfelgende iteration, der reviderer designet bl.a. ud fra
denne evaluering. Cirkelbevagelsen illustrerer pa denne vis sével selvreferencen som
fremmedreferencen i systemet, og beskriver pd denne made designmetoden som en abstraktion
over den vekselvirkning mellem designercentreret og brugercentreret design, vi har skitseret som
en del af vores metodiske problem. Formteorien ved Spencer Brown skitserer ogsé forandring som
sondringer mellem sider. Her virker teorien som en rig beskrivelse af, hvordan iterationer forandrer

former. Formteorien blotlegger ikke kun indersiden og ydersiden af systemet, men stiller ogsa
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analytiske spergsmal til hvordan disse sondringspoler etableres. Hvilket er et vigtigt moment, nér

iterationernes labende forandring skal beskrives — et blik pé designet for og efter iterationen.

For at komme videre fra denne indledende identificering af de abstrakte egenskaber ved en iterativ
proces finder vi inspiration i en konkret begrebsliggerelse af designprocessen, der tager
udgangspunkt i en cirkular/iterativ forstaelse fremfor en linear/sekventiel forstielse, nemlig John

M. Carrolls task-artifact cycle’:

Requirements

Fig. 2: Task/artifact cycle, efter Carroll, 2000.

I denne cyklus beskrives beskrives, analyseres og begribes tasks som det forste trin, hvad der
derneest udleser specifikke krav (requirements) til et design, som efterfolgende implementeres som
et konkret artefakt. Requirements sidestiller vi med de @stetiske og funktionelle krav til prototypen,

som opsummeres af koncepter. Disse krav er emnet for Design-afsnittet.

Task (opgave) er et abstrakt begreb, der i vores design daekker over procesorienteret lydgenerering.
En diffus opgave, der er svar at beskrive entydigt, men som vi forseger at tiln@rme os gennem

empiri og teori, der leder til scenarier, use cases og en prototype.

Artefaktet eksisterer eller ’lever’ derefter i en reekke brugskontekster, hvilket igen affeder nye
muligheder og forventninger i sammenhang med udformningen af nye teknologier. Fra
designsystemets side kan disse muligheder endeligt iagttages som grundlag for beskrivelsen af nye
tasks, hvormed cyklussen starter igen. Modellen beskriver pa abstrakt vis processens karakter af
tilbageforing og viser et increment”. Et increment er forogelsen af informationsindhold mellem
iterationer, som er et resultat af f.eks. lobende konstruktion og analyse. Iterationer kan udlegges

som en mikroenhed i udvikling og hanger sammen med hvad der tilbageferes, i form af

24 Carroll, 2000
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(gen)laesningen af designets vaerdi® i forhold til en brugskontekst. Med andre ord gaelder
cyklusmodellen for forelobige mock-ups, konkrete koncepter, abstrakter og antagelser, der formes i
en prototype. Prototypens placering i en kontekst iagttages gennem brugertests, interviews, mv.
Cyklusmodellen geelder ogsé for det endelige design, hvis placering i konteksten iagttages gennem
bug-databaser, brugerrespons péd online-fora, marketing-undersegelser, eskonomi, mv. — alle
procesrelaterede vurderingskriterier, der udspringer af organisatorisk virke. Vores udvikling
divergerer fra nogle af disse vurderingskriterier, nar vi arbejder pa universitetet, men vi har gje for

dem, da de findes i verden uden for universitetet.

I vores brug af Carrolls abstraktion over designprocessen justerer vi delvist hans terminologi. For
det forste finder vi det verdifuldt at understrege artefaktets placering i en kontekst udenfor
designsystemet. For det andet m& vi nedvendigvis redefinere task som oplevelse eller aktivitet.
Dette gor vi, da vores designproces ikke retter sig kun mod lgsning af en bestemt arbejdsopgave
(hvad der ville retfeerdiggere ordet task), men ogsd mod understettelse af en bestemt oplevelse.
Oplevelsesbegrebet indebzrer mere end en foruddefineret opgave hos brugeren; en lyst til at
udforske, eksperimentere, lege og blive overrasket. Oplevelsen ser vi som en individuel

konstruktion, der er baseret pa motivationsfaktorer, som ligeledes er individuelle konstruktioner’.

For s& vidt som Carrolls model er en idealisering af det informationelle forlgb i designprocessen,
illustrerer den ogsd designsystemets indre beskrivelse af dets omverden, i sardeleshed den
omverden som fremtidige og nuvearende brugere udger. Dette kommer til udtryk i hvad vi her har
kaldt artefaktets placering i en kontekst, men ogsd i form af nye teknologier, der &bner nye
muligheder for designet. Konteksten for designet beskrives systeminternt gennem
markedsundersoggelser, fora-undersegelser, interviews og tests af prototypen, der alle bygger pa
system-definerede kriterier og metoder. Mulighederne for videreudvikling af designet bygger pé
designsystemets anvendelse af denne kontekstuelle information, men ogsé pa de muligheder og
begraensninger, som nye teknologier udger. En anden aktivitet er derfor en lebende kortlegning af
de aktuelle teknologier, der er relevante for designet. Inddrager vi den systeminterne distinktion

mellem system og omverden i det kommunikative kredsleb, ser modellen saledes ud:

 Booch, Jacobson & Rumbaugh, 1999, p. 101

*% Vearditilskrivende handlinger er drevet af motivation og kommer til udtryk i kontingente valg. Jf. afsnittet
Information

*7 Jf. vores behandling af motivation under Information
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Requirements

Artefakt
Oplevelse System  :  Omverden

Muligheder og
forventninger

Fig. 3: Adskillelsen mellem system og omverden, samt redefineret terminologi

Det er vigtigt at holde sig for gje, at ’omverden’ her refererer til systemets indre konstruktion af
dets omverden, dvs. dets selvreferentielle beskrivelse af brugerforventninger, teknologiske
muligheder, resultater af brugerevalueringer, osv., der hele tiden sker med reference til det aktuelle
designproblem og den igangveerende iterationsproces®. Nar vi taler om muligheden for at arbejde
udenom en metodisk ’glasvag’ mellem designgruppen og dens empiri, ma det derfor ske med det
forbehold, at vi i alle tilfzelde ogsa taler ud fra en selvreference i designsammenheaeng. Omverdenen
for designet eksisterer i designsystemet i form af indsamlet og fremanalyseret information, hvis
konstruktion er formet af de initierende betingelser, designgruppen opstiller for sit arbejde.
Fremmedreferencen i designsystemet kortlaegger ikke omverdenen pa brugernes eller teknologiens

premisser, men pa designets egne premisser.

Ligeledes indikeres en skelnen mellem system og omverden, foranlediget af Borchs, Spencer
Browns og Luhmanns tanker, der indebarer en mulighed for forstyrrelse gennem differentiering og
re-entry. Hermed kombinerer vi Carrolls model for designprocessen med iterationsbegrebets blik
for perturbationens rolle i det iterative forleb. Med den modifikation, at perturbationen kan
indtraeede i1 hver af de fire faser, som Carroll beskriver. En grundleggende ide optreeder som den

initielle forstyrrelse, ud fra hvilket designprocessen (og dermed designsystemet) etableres:

2% Jf. behandlingen af udsigtspunkt og hukommelse under Jterationer
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Requirements

Artefakt
Oplevelse System  Omverden

Initiel ide

Muligheder og
forventninger

Fig. 4: Den initielle forstyrrelse

Som kilden til etablering af designsystemet iagttager vi altsd en indledende forstyrrelse af en
kommunikativ praksis, der eksisterer i forvejen, og som f.eks. kan vare forankret i en konkret
udviklingsafdeling eller designgruppe. Her opererer designsystemet med en hej grad af usikkerhed
pa savel malet for en eventuel designproces som de muligheder og forventninger, der gor sig
geldende i domenet for designets brug. Egentlig har vi altsd at gere med et svart definerbart
begreb om ’den gode ide’, den forste formulering af et koncept, der kan tjene som en kreativ
forstyrrelse af vante menstre med rod i designgruppen selv. Selvom usikkerheden péd designet og
designprocessen altsa her er stor, fastleegges der med denne initiering af processen alligevel nogle
helt overordnede rammer for designprocessen; herunder den generelle retning og vision for
designet, der pd dette tidspunkt er uathangig af konkrete teknologiske muligheder og barrierer
savel som brugeres forventninger. Dermed fastleegges ogsé en kurs i retning af reduktion af disse
usikkerheder: Spergsmal om brugerforventninger, konceptuelle og teknologiske muligheder
formuleres indledningsvist og tjener til gradvis vidensindsamling og syntese af designs gennem

fremtidige iterationer.

En systemintern vurdering af ’den gode ide’ og dens verdi kan for s& vidt fore til at ideen
forkastes, men valger designgruppen at fastholde ideen, beskriver designmetoden en videre kurs
gennem iterationer, der har til formal at raffinere og redefinere designet gennem reduktion af
usikkerhed péd en rekke omrader. Samtidig ma designsystemet forholde sig &bent i forhold til
uventede bruger-input, nye teknologier, indskud til anderledes koncepter, og ’gode ideer’ internt i

designgruppen som en udkrystallisering af information. Néar ’brugere’ bliver ’brugergrupper’
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bevaeger vi os ogsé fra et mikro- til et makroniveau i iagttagelsen af brugere som en ’sverm’, som
bevaeger sig iht. nogle tendenser. Tendenserne beskriver nogle praeferencer pé et makro-niveau, der

iagttages som forstyrrelser af designet, og fungerer som det generelle billede af brugergruppen.

Abningen af processen kan kun muliggeres gennem en &bning af designsystemet vha.
informationsindoptagelse af forskellig art. Dette fordrer en balance mellem abning og lukning. Det
er denne balancegang, vi med den naste revision af modellen for designmetoden sgger at illustrere
— nemlig de forskellige former for forstyrrelse, systemet kan forholde sig til i forbindelse med

cyklussens forskellige faser:

Nye ideer
der opstar
undervejs

Requirements

Begraensninger
i egen viden
og materialets
muligheder

Artefakt
Oplevelse System  :  Omverden i kontekst

Initiel ide

Muligheder og
forventninger

Uventede brugerreaktioner,
nye teknologiske muligheder

Fig. 5: De forskellige perturbationer/forstyrrelser, systemet kan forholde sig til

Endelig indarbejder vi i metoden fire specifikke faser, der tjener som blotleegning af vejen mellem
de fire positioner, som figuren ovenfor illustrerer. I disse fire faser arbejder vi med den forrige
’stations’ erfaringer savel som de forstyrrelser, der bliver indoptaget i denne fase. Faserne tegner et

billede af de konkrete arbejdsprocesser, der indgar i metoden:
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Nye ideer
der opstar
undervejs

Kortlegning og

analyse af oplevelse: Design og konstruktion Begraensninger
e e cases : af artefakt ud fra de i egen viden
a&stetik, funktionalitet, : formuler requiremen og materialets
interviews og online- . G muligheder

fora

Artefakt
Oplevelse System 1 Omverden

o ndkredsning af : .
Initiel ide — SpAGeRpHCaly: : A bragerredpona Ve
teknologiske muligheder : evaluering af prototype
med relevans for evt. : bug reports, gkonomi )

re-design . )

\ Muligheder og
forventninger

Uventede brugerreaktioner,
nye teknologiske muligheder

Fig. 6: De forskellige arbejdsfaser i metoden

Den forste fase kendetegnes af kortleegning og analyse af tasks sammen med en udvealgelse af
relevante og interessante fasks i form af f.eks. scenarier. Forud for scenarier er der abstraktioner og
grundsten til koncepter (begreber som modifikation, rumlighed, osv.) hvorefter teknologiske
farbare veje mod disse ideer udredes i en dialektisk proces mellem ide og materiale. Ad hoc opstar
astetiske og kompositoriske problemdomeaner i forhold til omverden, der i specialet bestar af
musikere med @stetiske og funktionelle sondringer, hvilket en omskrivning af task daekker over.

Konkret laver vi et stort framework af pavirkningsfaktorer for vi formulerer use cases og scenarier.

Disse leder til formuleringen af requirements, der indsnavrer usikkerheden pa hvad der skal
designes og konstrueres. Her opererer vi med en muligheden for en forstyrrelse, der gar forud for
formuleringen af krav eller requirements til det artefakt, iterationen munder ud i. Denne
forstyrrelse vedrerer ny information internt i designsystemet — nye ideer, der opstér pd baggrund af
den forudgaende iteration, eller i sammenheng med den formulering af brugssituationer eller
scenarier, som beskrivelsen af tasks indikerer. Nar vi begriber det som forstyrrelse, er det fordi vi i
sd hej grad muligt lader informationen lede mod en revidering af de requirements, der var

indeholdt i forrige iteration — et increment i forhold til interne designkriterier.

Design- og konstruktionsfasen felger pa formuleringen af requirements og leder til et artefakt, der

kan indsettes i en kontekst, hvadenten denne bestdr af en konstrueret kontekst (som i
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brugerevalueringer) eller den reelle brugssituation som kontekst for det endelige produkt. Denne
fase er dben for forstyrrelser fra den anvendte teknologi — der kan gere knuder og vere sver at
forsta. Teknologien kan forstyrre konceptet, designsystemet opererer med, der kan vise sig svert at
realisere med den valgte teknologi, eller mindre plausibelt end forventet i den foregdende

analysefase.

Efter indsattelsen af artefaktet i en kontekst folger forskellige reaktioner og inputs fra brugere,
hvad enten dette er i form af indsamlede interviews, svar pa spergeskemaer eller rapportering af
bugs og andre reaktioner péd et endeligt produkt. Ogsé disse inputs fordrer en kortleegning og
analyse. Og ogsd her méd designsystemet vaere abent for forstyrrelser. F.eks. kan en fora-
undersggelse, der felger op pd en brugertest af en prototype, vare praget af designgruppens
forudgaende antagelser og dermed sperge efter serlige temaer og problematikker. Dermed er der
en chance for at vi tematisk laser undersogelsen i bestemte diskurser, fremfor at sgge tematisk

abenhed og brugerinitiativer.

I s& vid udstrekning muligt vil vi selv teste prototypen i felten og give den videre til alle
involverede. Vi ma i designgruppen vare opmarksomme pa svar, der peger i retning af uventede
og uafdekkede problematikker, da brugere har stor indflydelse pa designprocessen pé dette punkt i
iterationen. Dette fordrer en aben testform, hvori spontane brugerreaktioner registreres og sammen

med efterfolgende interviews og samtaler danner grundlag for evaluering af prototypen.

Efter artefaktets indsattelse 1 en kontekst folger ogsd muligheden for forstyrrelse fra andre steder
end brugere og testere af designet. Det drejer sig iser om muligheden for inddragelse af nye
teknologier, der viser sig relevante og plausible for designprocessen. Valget af teknologi er nert
forbundet med problematikker vedrerende kompatibilitet, standardisering, entrenchment og
intellectual property, som vi vil vende tilbage til senere. Her vil vi blot anfere, at kortlaegningen og
udvaelgelsen af teknologiske muligheder pga. disse problematikker opererer indenfor nogle

begransninger, som designsystemet ma medreflektere i sine operationer.

Tilsammen giver brugerreaktioner og teknologiske muligheder — efter en kortleegning og analyse af
begge — en raekke kilder til videre reduktion af usikkerheden i designprocessen, og en konkret
formulering af de designmaessige muligheder (opportunities i Carrolls model), der er for naste
iteration. Disse muligheder er dog ofte bredere end nedvendigt for (re)formuleringen af den
oplevelse eller aktivitet, designgruppen designer mod, og kraver en selektion af de teknologiske og
konceptuelle muligheder, der er relevante for denne reformulering. Dermed er vi tilbage til den
forste fase 1 Carrolls model, beskrivelsen af fasks, som vi altsd gentaeenker som oplevelse eller

aktivitet. Den form for forstyrrelse, der her kan vaere med til at lede reformuleringen af den
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enskede aktivitet eller oplevelse pé et andet spor, er for s& vidt magen til den initielle forstyrrelse,
der igangsetter designprocessen — nemlig en intern impuls bestdende af gode ideer og kreative
indfald hos designgruppen. Men derudover er denne forstyrrelse mulig at iagttage for
designsystemet ud fra de erfaringer og den reduktion af usikkerhed, som kortlaegning af bruger-
aktiviteter, formulering af requirements, konstruktion af en prototype og indsettelse af et artefakt i

en kontekst, som den forudgdende iteration har tilvejebragt i systemet.

Dette beskriver cyklussen, dens fire faser og muligheder for forstyrrelse i overordnede termer.
Mellem Carrolls fire punkter eksisterer der med denne gentenkning fire overordnede aktiviteter,
hhv. 1) kortleegning og analyse af en oplevelse eller aktivitet, 2) design og konstruktion af et
artefakt, 3) kortlegning og analyse af brugerforventninger og teknologiske muligheder, og 4)
selektion af de muligheder, der er relevante for reformuleringen af den oplevelse eller aktivitet,
designarbejdet stiler imod. Vi vil nu se nermere pa hvilke konkrete aktiviteter, der er relevante og
givende 1 hver fase og hermed beskrive forskellige arbejdsomrader, designsystemet som

informationel praksis omkredser.

De konkrete aktiviteter i de fire arbejdsfaser

Forste fase

Nye ideer
der opstar
undervejs

Requirements

Kortlegning og
analyse af oplevelse:
scenarier, use cases,
astetik, funktionalitet,
interviews og online-
foga

Oplevelse

Den forste fase er preget af kortlegning og analyse af den oplevelse, vi designer mod, med det
formal at formulere en rekke forventninger eller requirements til den konkrete formgivning af
softwaren. Dette sker gennem forskellige teoretiske og empiriske aktiviteter. Empirien omfatter
interviews sdvel som udsagn indsamlet pa forskellige online-fora og fremanalyseres af os til
designrelevant information. Ligeledes arbejder vi i denne fase med forskellige teoretiske inputs til
formuleringen af requirements, hvilket vil sige at vi laser en rakke teoretikeres udsagn om emner
indenfor software-astetik og —funktionalitet ud fra en specifik interesse, der gir pa at indsamle
brugbar information til vores designproces. Vores lasning gar derfor ikke mod en redegerelse for

hver teoris helhed og intention, men er en selektiv laesning rettet mod en syntese af information ud
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fra vores serlige designproblem. Kvalificeringen af en sddan lesning sker for det forste gennem en
refleksion over de forskellige teoriers samspil gennem opstillingen af modsetninger og
kombinatorikker, og for det andet gennem en empirisk eftersegning af tematikker med betydning
for designprocessen. Kortlegningen er baseret pa imedekommelsen af brugerforventninger og
bygger derfor pa empiriske udsagn. Samtidig indarbejder vi en teoretisk forstaelse af den oplevelse,
vi designer mod, hvilket sker gennem formulering af et begrebsligt framework. Formuleringen af

frameworket leder videre til formuleringen af scenarier og use cases.

Tilnermelse fordrer en dybde i sével argumentation som refleksion. Dybden bygger pa
blotlegningen af vejen fra *oplevelse’ til 'requirements’ — dvs. hvor konkret vi i denne iteration kan
omformulere vage udsagn om oplevelsen til mere specifikke udsagn om den form, vi ensker at give
vores design. Nogle specifikke former for denne blotlaggelse er de fornzvnte scenarier” og use

»! Bt scenarie udger en

cases™. Et scenarie forstar Carroll som “a concrete story about use
narrativ beskrivelse af en (eventuelt fremtidig) brugssituation, der tjener til at gere designet
narverende for brugere savel som andre designere. Det enkelte scenarie er ikke tenkt som en

udtemmende eller entydig bestemmelse af et design, men kan tjene to hovedformal:
1) at beskrive en eksisterende aktivitet eller oplevelse mhp. at understette den i software, eller,
2) at beskrive et design af et fremtidigt stykke software.

Som designsprog er scenariet altsa funderet pa designere og brugeres evne til at forstd og udtrykke
sig 1 narrative forleb. Herunder at teenke en kontekstforstielse "udenom’ det specifikke scenarie og
udfylde ’huller’ i scenariets beskrivelse af en aktivitet eller oplevelse. P4 den made gares scenarier
til dagligsproglige modelleringer af fremtidig brug, der er vardifulde som reprasentation af den

kompleksitet, som brugeres mulige forventninger udger.

Som et mere software-neert trin i kortlegningen af oplevelsen har vi use cases, der kan forstds som
mere snaevert og formelt definerede scenarier. En use case er nert forbundet med det konkrete
software-systems struktur og processer, og vil derfor vaere formuleret med softwarens objekter og
relationer in mente. Relationen til softwarens underliggende arkitektur og objektsystem™ er mere
eller mindre eksplicit, og use cases udger dermed en mulig vej fra scenarier bygget pa empirisk og
teoretisk grundlag til en konkret formgivning af softwaren. Men stadig indgar der ogsa en rakke

faktorer udover den konkrete brug som use cases ekspliciterer — f.eks. den e@stetik, softwaren

% Carroll, 2000
3% Booch, Jacobson & Rumbaugh, 1999
31 Carroll, 2000, p.- 14

36



bygger pa, og de mere uhandgribelige forventninger, musikere vil have til at se softwaren som
instrument. Derfor arbejder vi ogsa mod at kortleegge det, der ikke umiddelbart kan beskrives ved

scenarier og use cases, nemlig oplevelsens og instrumentets astetik.

Anden fase
Design og konstruktion Begransninger
af artefakt ud fra de i egen viden
formulerede requirement 0g materialets
muligheder

i kontekst

Vejen fra requirements til et artefakt, der kan indsattes i en kontekst gar over design og
konstruktion. I tidlige iterationer repraesenteres artefaktet ved en prototype, der udger en hypotese
om vores design og dermed fungerer som det primare artefakt, vi internt i designgruppen
kommunikerer omkring og diskuterer estetik, interaktion, teknologi osv. ud fra. Formalet med
prototypen er at afpreve denne hypotese i en kontekst mhp. videre redefinering af dens indhold og
formél. Dette betyder at den oplevelse eller information, vi som designgruppe ensker at formidle,
er implementeret i en mere konkret form mhp. pa at lere af test-brugeres konkrete reaktioner og
yderligere forventninger. Meningen med prototyping er at skabe en form, der repraesenterer
designets endelige form uden at inddrage alle dens elementer eller fulde interaktionspotentiale.
Dermed gives vores testere et tilstraekkeligt grundlag at vurdere designets muligheder for
interaktion, dets @stetik og dets relevans for deres arbejdsprocesser, uden at vi implementerer et
fuldt system, og dermed investerer tid i et design, der ikke er valideret som relevant for brugere i

domanet *musikere, der anvender computere.’

Dermed afproves konkrete designs i en form, der giver test-brugere bedre muligheder for at

forestille sig det endelige designs form, og samtidig komme med uventede indsigelser til designet.

Software-teoretikeren Christiane Floyd skelner mellem tre overordnede prototyping-former, hhv.
eksplorativ, eksperimental og evolutioncer prototyping>. Brugen af eksplorativ prototyping seger at
involvere brugerforventninger aktivt i designprocessen, og bygger igen pd kommunikation, der
understotter gensidig lering®®. Dette indebarer, at designgruppen lerer om brugernes
forventninger, men ogsé at brugergruppen leerer om de teknologiske muligheder, og derigennem

opndr sterre mulighed for at formulere nye forventninger, der kan realiseres. Eksplorativ

32 Mathiassen, m.fl., 1997, p. 50
3 Floyd, 1984, p. 6-12
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prototyping har saledes karakter af samtidig udforskning af muligheder og forventninger. Teoretisk
udleegger vi dette som eksperimenterende formforstyrrelser i processen (re-entry). Re-entry
beskriver her hvordan muligheder genindfoeres i allerede etablerede muligheder, hvorved der opstér

differencer eller increments i formen gennem eksperimenter.

Derimod legger eksperimentel prototyping sig nermere op ad, hvad der indenfor
ingeniervidenskab traditionelt forstds ved en prototype, nemlig den forste udgave af et konkret
design. Her kendes malet for designet allerede, mens den konkrete udformning afpreves i en
eksperimentel proces, der involverer test-brugere®. Dette knytter vi til den modellering af fremtidig
brug, som anvendelsen af scenarier indebarer, og som kommer til udtryk i Carrolls task-artifact

cycle.

Endelig indebaerer evolutionar prototyping en kontinuerlig udvikling og versionering af et

softwaresystem, hvorved grensen mellem prototype og endeligt system bliver mere udflydende.

Adskillelsen mellem disse tre former er ikke stringent, og vores prototyping-proces laner ogsa
elementer fra sével eksplorativ som eksperimentel prototyping. Det eksplorative bestar i at lade
selve prototypen reprasentere en hypotese om et fremtidigt design, der afpreoves blandt konkrete
testbrugere. Prototypens form er i hver iteration allerede skitseret ud fra de requirements, der er
indsamlet 1 forste fase. Derfor kan vi ikke 1 testsituationen tilpasse prototypen til
brugerforventninger frit, men vi ma basere testen pa den form, vi har etableret. Dermed baerer vores
prototyping-proces ogsa karakter af eksperiment. En méde, hvorpa vi dog kan komme denne
problematik imede, er at arbejde med mere end én prototype, hvilket igen bygger pad empirisk
iagttagelse af flere forskellige brugsmenstre, der senere formuleres som scenarier og use cases. Vi
arbejder iterativt med et sat af prototyper, hvorved vi i testsituationen har mulighed for at

prasentere testbrugerne for mere end én konkret formgivning, funktionalitet og astetik.

Dog kan man ikke karakterisere vores prototyping-proces som evolutionar, pd trods af dens
indlejring i en iterativ designmetode. Dette fordi en udvikling gennem versionering krever at
software-redskaberne til prototyping (3D-engine og scripting-sprog i vores tilfeelde) ogsa anvendes
til de versioner, der kommer efter prototypen. Grundet vores valg af software-redskaber
forekommer dette ikke realistisk, da de konkret udvalgte redskaber ganske vist er lettere at arbejde
med, men ogsé "tungere’ for computeren at kere. En version udover prototyping-stadiet vil séledes

fordre en videre udvikling i mere produktionsorienterede udviklingsmiljeer. Dette stemmer ogsa

 Ibid., p. 6-7
¥ Ibid., p. 8
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godt overens med den eksplorative og eksperimentelle prototypings quick & dirty karakter: Det
drejer sig om at konstruere en nogenlunde funktionel og @stetisk fungerende skitse af et fremtidigt
stykke software, uden at dette har for store tidsomkostninger. Dermed kan vi tillade os
kontinuerligt at smide de skitser vaek som ikke virker, og i stedet fokusere pa prototypen som et

middel til erkendelse af udtalte og uudtalte brugerforventninger.

Samtidig medferer konstruktionsprocessen en vekselvirkning mellem det digitale materiale og
vores designkompetencer. Begransninger i disse fungerer som forstyrrelser, der kan imgdekommes
gennem indhentning af yderligere viden om f.eks. teknologi, interaktionsformer og estetik. Det
artefakt, som anden fase munder ud i, er altsa ikke blot en realisering af de konkrete requirements,
men ogsd en form designet under de begraensninger, som vi meder i den konkrete
konstruktionsproces. Donald A. Schon, der forsker i design og designviden, karakteriserer denne
proces som designerens refleksive konversation med de forhandenvarende materialer’®. Materialet
ser vi som ’det digitale materiale’, dvs. mulighederne og barrierne for implementering af en given
proces pa en computer. Disse muligheder og begransninger er givet ved de specifikke
begraensninger ved de valgte verktejer: 3D-engine og scripting-sprog. Dermed athanger
materialets brug ikke blot af computeren som sadan, men ogséd af de valg og fravalg af specifik
funktionalitet, som den enkelte grundteknologi er designet ud fra. Dog determinerer valget af
grundteknologi ikke entydigt mulighederne for designet, da kvalifikationerne til at bruge denne
ogsa skal veere til stede 1 designgruppen. Vurderingen af muligheder og begransninger for designet
indebarer dermed en refleksion over forholdet mellem vores kvalifikationer og relevant teknologi,
der kan affede behov for indhentning af nye kvalifikationer. Schons konversations-perspektiv
illustrerer, at teknologi og kvalifikationer ikke altid felges ad, men at de to gang pé gang ma medes

1 den specifikke designsituation.

I anden fase ma vi imidlertid leegge os fast pa et konkret sat prototyping-redskaber eller
udviklingsmilje for overhovedet at have et digitalt materiale for hdnden. Dette indebarer et valg og
samtidigt et fravalg. Vi vil i delen Prototype bl.a. se nermere pa dette konkrete valg af teknologi og
dets konsekvenser for designprocessen. Her vil vi starte med at anfere, at vi dermed mé udbygge
vores kompetencer undervejs i designprocessen, bl.a. ved at sgge hjelp og informationer i
manualer, futorials og onlinefora. Dette indebarer en tidsmaessig investering i bestemte
teknologier, der kan vare ganske substantiel. Hvor den enkelte prototype kan vere forholdsvis let

at smide ud, er det derimod svarere at udskifte hele det teknologiske grundlag for konstruktion af

36 Schon, 1992, p. 9-11
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prototyperne. Som sagt bliver dette dog nedvendigt i overgangen fra prototype til endelige

versioner af softwaren.

Tredje fase

i kontekst

Kortlaegning og analyse
af brugerrespons:
evaluering af prototype,
bug reports, gkonomi

Muligheder og
forventninger

Uventede brugerreaktioner,
nye teknologiske muligheder

I den tredje fase kortleegger og analyserer vi den brugerrespons, der kommer ud af afprevningen af
prototypen som en hypotese om et design. Samtidig ma vi her vare dbne for nye teknologiske
muligheder i den valgte grundteknologi, der kommer til syne pa baggrund af brugerrespons. Dette
leder til formuleringen af muligheder og forventninger til revideringen af designet. I specialet
behandler vi afprevningen af designet i delen Evaluering, der ogséd omfatter en refleksion over
metodens egen anvendelighed. | forste omgang kan prototype-evalueringen struktureres ud fra de
opstillede requirements og de spergsmal, vi umiddelbart kan udlede af disse. Men som tidligere
navnt ma vi samtidig veere dbne for responser, der ikke falder ind under disse, og som f.eks. kan
pege péd helt andre brugssituationer eller andre forventninger til designet. Kortlegningen og
analysen handler dermed om det udtalte savel som det uudtalte i testen af prototypen. Begge dele
kan gares eksplicitte med reference til de tematikker, som designprocessen opererer omkring, og
griber saledes tilbage til den foregdende kortlaegning og analyse i forste fase. Men samtidig er det
ogsa i tredje fase at nye vekselvirkninger i designproblemet kan blive relevante ud fra den nye
feedback, som evaluering af prototype-testen (og bug reports, etc. i den endelige version)
medferer. Det er altsd i tredje fase, at designprocessen i vasentlig grad far sin retning ud fra
ventede og uventede brugerinputs, mens forste og anden fase n@rmere er praeget af analyse og

syntese pd designsystemets premisser.

Fjerde fase

Oplevelse

o ndkredsning af
Initiel ide brugerinput og nye
teknologiske muligheder
med relevans for evt.

re-design
~___ [ Muligheder og
forventninger
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Endelig arbejder vi os i iterationens sidste fase tilbage mod et udgangspunkt for revidering og
raffinering af designet: Nemlig gennem selektion i de problematikker, nye forventninger og forslag
til forbedringer, der forhdbentligt er resultatet af prototype-evalueringen. Selektionen udger en vej
tilbage mod en afgrensning af designproblemet, sdledes at vi ved naeste increment i
iterationsprocessen star med et snavrere defineret designproblem, end vi umiddelbart ville gare
ved afslutningen af prototype-evalueringen. Redefineringen af designproblemet bliver dermed til
en redefinering af den specifikke oplevelse vi designer mod, fremfor et vagere designproblem
bestdende af mange divergerende brugerforventninger. Endelig er vi i fjerde fase abne for
forstyrrelser i retning af selve definitionen af denne oplevelse; dvs. indtryk udefra, der peger i
retning af en anden kerneoplevelse. P4 samme vis som den initielle ide danner redefinitioner

grundlag for den videre formulering af en oplevelse.

Efter denne meget konkrete gennemgang af metodens arkitektur vil vi nu se pa en overordnet
sondring i brugen af metoden. Naste afsnit vil derfor vaere et refleksivt afsnit om systeminterne

kriterier for metodens form og perspektiv.

Stringente og ikke-stringente designprocesser

Vi vil her se pa den metode, vi anleegger for vores designproces, i et bredere perspektiv, naermere
bestemt som en metode, der er fastlagt indenfor en vekselvirkning mellem stringente og ikke-
stringente designformer. Dette leder frem mod en diskussion af metodens rationale og perspektiv —

en sggen efter nuancering i tilnermelsen til en form.

Navigation i gradueringen af stringens

Gradueringen fra stringent til ikke-stringent kan beskrives i henhold til graden og karakteren af den
abenhed, designsystemet har i forhold til sin omverden: I stringente designprocesser forudsattes
det i haj grad at det endelige mal for designprocessen er muligt at definere pa forhand, og derfor
ogsa mere eller mindre uathengigt af ekstern pavirkning (undtagen i en evalueringssituation, hvor
det pa forhénd fastdefinerede design valideres i forhold til internt fastlagte kriterier). Derfor kan en
stringent tilgang operere ud fra den utopiske forudsetning, at det er muligt at *gere det rigtigt forste
gang’. En saddan tankegang kommer bl.a. til udtryk i en software-metodik som vandfaldsmodellen,
der foreskriver en lineer proces fra ide til endeligt produkt. Et eksplicit rationale for denne
tankegang er, at @ndringer og backtracking koster mere, jo leengere henne i den linesre proces,
designsystemet befinder sig. Dette hanger sammen med den forankring i ekonomiske og

administrative rammer, som de fleste designsystemer er underlagt som forudgéende betingelser for
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deres eksistens. Et sadant designsystem er primert abent overfor forstyrrelser og restriktioner i

organisationen internt, og kun i mindre grad abent for eksterne pavirkninger.

En mindre stringent designproces kan f.eks. karakteriseres ved iterative metodikker, og den
mulighed for feedback fra tidligere til aktuelle iterationer, som de foreskriver. Hermed anerkendes
det internt i1 designsystemet, at det maske ikke er muligt at *gere det rigtigt forste gang’, men at en
gradvis raffinering og redefinering er enskvardig for at opna et bedre design. Denne vej er ikke-
lineeer, da tidslighed tit er oplest i forhold til konkrete arbejdsomrader. Det informationsmeessige
input til en sddan designproces bliver dermed lige sé vigtigt som anerkendelse af de organisatoriske
rammer, som designsystemet er forankret i. Og dermed kraever designprocessen en hgjere grad af
abenhed overfor dets omverden (udover dets organisation) og muligheden for forstyrrelse af
forudfattede designkriterier, antagelser og kategorier. Karakteren af denne é&benhed endres i
retning af en vedblivende inddragelse af pavirkninger udefra gennem hele designprocessen, fremfor
udelukkende i den indledende og afsluttende kontakt med omverdenen. Dette gor designprocessen
mere pavirkelig og ’plastisk’, og kan gennem iterationer fore til at storre mengder tid og penge
bruges pa analyse og evaluering, end i mere stringente designprocesser. Dermed bliver
designprocessen ogsd sverere at hidndtere for en organisation, da dette sker med ekonomiske og
administrative kriterier. Proceshéndtering er ikke desto mindre negdvendig, hvilket kraver en storre
refleksiv kapacitet i det mindre stringente designsystem. Det er f.eks. i ikke-stringente processer
nedvendigt at kunne afgere, hvornar der er foretaget tilstrekkelige iterationer, om evalueringer og
analyser har veret givende nok i forhold til en eventuel neste iteration, osv. P4 denne vis kan en
mindre stringent tilgang fi lov at fi karakter af eksperiment eller udforskning, uden at hensyn til

tidsforbrug, osv. slippes af syne.

Gradueringen mellem stringens og ikke-stringens indebaerer dermed en graduering mellem
regelbaseret udvikling og udvikling baseret pa tilbagevendende refleksion. Dette kan formuleres pa
den made, at regelbaseret, stringent design forudsatter at en designmetode er kontekstuathengig,
dvs. at den kan genbruges umiddelbart fra ét designproblem eller udviklingsprojekt til det naeste.
Ogsa pd anden vis forekommer det stringente design at indebare en kontekstuafthangighed:
Designet indsattes ved designprocessens afslutning i dets tilteenkte brugssituation, men muligheden
for feedback indtaenkes sjeldent i denne indsattelse, der snarere far karakter af overdragelse af et

artefakt.

Derimod henger det, vi her har kaldt en mindre stringent designform, sammen med en stigende
kontekstathaengighed. Bdde hvad angar muligheden for at genbruge metoder, savel som forholdet
mellem designsystem og omverden. Metoder kan ikke umiddelbart genbruges, men men ma

gentenkes i forhold til den specifikke designproces. Fordi designproces, designmetode og artefakt
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gensidigt pévirker hinanden. Ligeledes muligger en mere dben, mindre stringent designform en
storre gensidig athangighed mellem designsystem og omverden. Forstaet pd den made, at
designsystemet i hgjere grad orienterer sig mod uventede forstyrrelser, og ikke blot be- eller

afkreeftelse af egne hypoteser om designets verdi.

Et rationale for designmetoden

Rationalet bag vores designmetode ma forstds som en vekselvirkning mellem stringens og ikke-
stringens. Domanet for adaption og innovation i designet af software-instrumenter er svarere at
definere end for f.eks. kontor-software. Dette haenger sammen med at sddant software retter sig
mod etablerede arbejdsgange, mens brugen af musiksoftware er underlagt et behov for
eksperimenteren og egen determinering af enskvardige arbejdsgange hos den enkelte musiker.
Dermed bliver det svaerere for os at fastlegge rammerne for designets koncept, teknologi og
astetik pa forhdnd. Det er mere plausibelt at definere designets koncept og realisering gennem en
stadig vekselvirkning mellem egne ideer og pavirkninger udefra. Pa den anden side mé vi fastholde
designprocessen og dens omfang i tid gennem en stadig refleksion. Det er en refleksion over
relevansen og vardien af de aktiviteter, vi foranstalter i hver fase af en iteration. Dette star i
modsatning til en helt og holden stringent designproces, hvor et sidant behov for refleksion er
erstattet af en pa forhand fastlagt skematik for designprocessens aktiviteter og deres indbyrdes

veerdi.

Nuancering, tilnermelse og kombinatorik

Et gennemgéiende element i vores tenkning om sével design som metode er en sondring og
navigation mellem poler eller modparter, f.eks. brugercentreret/designercentreret,
@stetik/funktionalitet, forventning/overraskelse, osv. Dette afspejler ikke en lyst til at inddele alt i
sort og hvidt, men tvaertimod en tendens mod nedvendige nuanceringer, der bygger pé en forstaelse
af disse poler som yderpunkter i et spektrum, hvori der findes mange frugtbare erfaringer og
informationer indenfor en lang reekke omrader. Vores udgangspunkt i Spencer Brown, Borch og
Luhmann kan pa sin vis ses i sammenhang med denne tendens. Polariseringerne indikerer
umiddelbart differentieringer i savel designets som metodens form, og nedvendigger rationaler for
disse. Et gennemgéende rationale er gnsket om nuancering af de valg og fravalg, der foretages, og
dette afstedkommer igen vores enske om at abne designprocessen for en sd hej grad af
designrelevant information som muligt. Nuancering tjener til redefinering af designet og
gentenkning af metoden pd baggrund af designprocessen som case. Dermed tegner der sig ogsa en
tendens mod gradvis tilneermelse mod et design med en mere reflekteret metode. Forandringen i

designet kan vi umiddelbart erkende som bedre eller darligere gennem test af prototypen, mens
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forandringen i metoden ma erkendes gennem refleksion over de inddragne teoriers anvendelighed

som fundament.

Tankeformen bygger pa identifikation og kombination af polariseringer, hvorigennem der
opbygges et potentiale for refleksion og nytenkning af savel design som metode. Kombinatorikken
preger designet savel som metoden og tenderer mod en refleksiv eklekticisme. Vores mél med
kombinatorikken er imidlertid ikke at tage *det bedste fra to verdener’, men gennem kombinationen
at nytenke relationerne mellem de enheder, vi kan identificere i sdvel design som metode.
Eklekticismen i savel design som metode begrundes i en lobende eftersogning af et rationale for

vaerdien af de konkrete kombinatorikker, vi indarbejder.

Undervejs synes det af og til at vi med lysten til kombinationer lgber ind i paradokser. F.eks. kan
det forekomme paradoksalt at vi forseger at designe et potentiale for interaktion, der pé én gang
giver musikeren mulighed for kontrol, men samtidig tillader musikeren at slippe tejlerne og lade
softwaren operere autonomt. Men traenger vi nermere ind i dette modsatningsforhold ser vi — bl.a.
med grundlag i egne erfaringer, teori og empiri — at begge momenter kan samvirke i et design som
en vekselvirkning mellem glitch og kontrol (dette behandles nermere i afsnittet £stetik 1 kapitlet

Design).

Den lebende kombinatorik af mange polariseringer tjener til opbygningen af en teoretisk og
empirisk dybde bag de forskellige kombinatorikker. Dette giver bade os selv og andre en mulighed
for at se os i1 kortene og gor, at design og metode opbygges omkring information samlet gennem
argumentation. Med dette ser vi tendensen til eklekticisme og rekombination kvalificeret gennem

refleksion.
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Design

Softwareinstrumenter

Vi starter designprocessens opbygning af en informationsbasis med at se pa designet af andre
software-instrumenter, og de paradigmer for design, der ligger bag dem. Designet af instrumenter
indebarer et forhold mellem interface og lydkilde, hvor interfacet muligger interaktion med en
matematisk proces. Denne bagvedliggende proces vender vi tilbage til under behandlingen af
Funktionalitet og modificering, der beskriver grundlaget for de radikale lydmuligheder, der er
tilgeengelige gennem forskellige lyd-algoritmer. Her vil vi kort beskrive de *indpakninger’ af disse

algoritmer, der er geengse, og deres rod i akademiske tankegange.

At processen bagved softwarens interface er matematisk kommer umiddelbart til udtryk i 1)
kommando- eller programmerings-baserede interfaces, og 2) knobs and sliders interfaces, der er
implementeret i f.eks. mange VST-plugins. [ begge tilfeelde opererer vi med en direkte
manipulation af talverdier, der igen far soniske konsekvenser. | knobs and sliders interfaces er
dette implementeret gennem grafiske elementer, der hver iser er direkte bundet til separate

parametre for lyd-algoritmen:
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Interaktionen med det musiske materiale kan dog udvides mod en reprasentation, hvor
instrumentet indeberer en mere abstrakt oversettelse fra grafiske til soniske former. Historisk er
dette bl.a. forsegt af komponisten lannis Xenakis, der med sit UPIC-system koblede linjer og andre

basale former til musiske strukturer’’. Ideen er at gere algoritmer og musiske strukturer

37 Chadabe, 1997, p. 213ff
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tilgaengelige gennem ukonventionelle interfaces. Ifolge Xenakis fordi “alle kan tegne’*® og dermed

interagere med et interface, der ikke baserer sig pd matematiske eller musiske konventioner.

Som historik sker der dermed en udvikling i metaforikken. Et tal gar fra at vaere reprasenteret ved
et tal (i kommando-baserede interfaces) til en repreesentation ved en slider, og endelig en
reprasentation som punkt pé en linje. Tanken bag at omskrive interfacet fra tal til grafik bygger pa
et onske om kompleksitetsreducering. Konsekvensen er imidlertid, at den grafiske kompleksitet
stiger samtidig med denne omskrivning, bl.a. fordi der ikke findes noget entydigt grafisk sprog,
hvilket &bner op for brugerens fortolkning af repreesentationen. Interaktionen andrer sig ogsa i takt

med at kompleksiteten flyttes fra et matematisk til et sestetisk-grafisk interface.

Alternative repraesentationer er muliggjort gennem ideen om mapping, der beskriver en omsettelse
fra f.eks. et grafisk input-domaene til et sonisk output-domene gennem etablering af relationer.
Mapping bliver en adgang til tekstur og strukturs manipulerbare egenskaber. Dermed skabes ogsé
en relation mellem musisk proces og musisk materiale. I et fleksibelt input-domane er mange
former mulige, men nogle undgar méske musikerens opmarksomhed. Komponisten John Cage
sogte at overkomme dette ved at involvere tilfaldigheder i selve musikkens tilblivelse®, noget vi
videre behandler som glitch. Dermed reprasenteres det soniske materiales muligheder i et rum for
interaktion, der er afgraenset af musikerens udforskning fremfor musiske konventioner. Og ligesom
lydmulighederne aendres med valget af algoritme eller plugin, @&ndres lydmulighederne ogséa
gennem valget af interface eller repraesentation. Mulighederne i instrumentets input-domane kan
f.eks. udvides gennem et potentiale for tilfeeldigheder som Cage foreslar, og gennem en mere
umiddelbar grafisk formgivning, som Xenakis opererer med. Indenfor disse paradigmer vil vi
forsege at udvide vante, etablerede arbejdsgange med nye interaktionsformer, der giver muligheder

for nye musiske former.

Akademiske traditioner er dog kun ét sted for indkredsning af etablerede praksisser sével som
muligheder for designet. Et andet relevant sted er lead users og lead developers, hvis udsagn vi vil
se pa gennem interviews. Dette er emnet for de naste to afsnit, hvor vi ferst prasenterer

fremgangsmaden for denne involvering af empiri, og derefter dens resultater.

Empiri — metode

* Ibid., p. 215
3 Hamman, 2002, p. 12
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Specialets empiriske udgangspunkt, der er en del af metodens ferste og tredje fase, vil i det

folgende afsnit behandles.

Information fra omverden kan gennem analyse indarbejdes i specialets prototype, hvilket er en
teoretisk antagelse. Denne antagelse afprever vi med en empirisk metode der er rettet mod to
primare grupper. Grupperne ser vi som informationskilder, hvor der forefindes designrelevant

information, der tilgodeser to forskellige *informationspotentialer’.

Det forste potentiale er indarbejdelse af (udenforstdende) information i konceptet, hvor andre
musikere, designere eller konceptudviklere kan forstyrre processen, hvori en ide konkretiseres og
bliver en form. P4 en tidslinje er denne underseggelse foretaget for prototypekonstruktionen

pabegyndes, men ideen er fikseret tilstraekkeligt til at vi diskutere den med andre som et koncept.

Det andet potentiale er indarbejdelse af information fra brugere i prototypen, hvor testsituationer
kan forstyrre prototypens form i kraft af at nye muligheder opdages eller mangler blotlegges.
Tidsmaessigt ligger denne aktivitet sidelabende med at prototypen bygges og ferdiggeres. Dette er

empiriens rolle i metodens tredje fase, hvilket vi vil behandle i kapitlet Evaluering.

I metodens forste fase er vores empiriske metode rettet mod hhv. en gruppe, der kan betegnes
andre udviklere af musiksoftware, og en gruppe, der kan afgrenses andre brugere af

musiksoftware.

For at holde en nogenlunde tematisk stringens i undersggelsen har vi taget udgangspunkt i temaer
der bererer begge faser savel som begge grupper. Dog pa forskellige sider af designets fiksering, da
designere konstruerer ud fra disse temaer og brugere oplever/anvender temaerne i denne

konstruktion.

Overordnede temaer

o At dbne komposition for muligheder - hvordan sker dette i praksis?

Vi vil gerne vide hvilke applikationer, der anvendes til at give slip p4 kompositionen. Herunder
hvor hyppigt de bruges, og pa hvilke omrader inden for musikalsk struktur / tekstur. Spergsmaélet
eftersoger musikerens midler til modifikation og vedkommendes tanker omkring potentialet i
modifikation. Spergsmélet er relateret til improvisation som et kernepunkt for musikalsk

ekspansion eller kollaps — hvordan musikken udvides i nuet og med hvilke begrundelser og midler.

o Forhold til generelle arbejdsprocesser med musik — hvilke arbejdsmonstre er tydelige?

47



Hvis der findes et gnske om at @ndre disse menstre, ma dette enske ogsa have en retning, og i et
eller andet omfang afspejle de nuverende brugsmenstre. Heri ligger ogsa et svar pa, hvordan
processerne er etableret; f.eks. gennem gentagelse, eksperimenterende afprevninger, mv. Dette ser
vi teoretisk som et mede mellem referentielle og operationelle kriterier. Nar der sperges til
procesetablering er det konkret pd omrédet ’faser og kontinuum’. Her kan den interviewede
afgraense, hvad der for vedkommende er hgjt-lavt, meget modificeret-lidt modificeret, osv.
Ligeledes findes der i musisk praksis et skel mellem at forberede sig pa at lave musik og spille
koncert — den faktiske udevelse. Dette skel behandler vi senere som et skel, der vedrerer faser som
prakomposition*’, komposition og performance. Vi har oversat forholdet fra engelsk, hvor det ogsa
benavnes ’setup and execution’. Her refererer ’setup’ til praekomposition, og ’execution’ til sével

komposition som performance.

At lave musik anses som en proces, hvor det kan ekspliciteres, hvad der blokerer eller letter vejen

fra ide til produkt/lyd, og hvorfor, og i hvilken kontekst.
e Forhold til arbejdsprocesser indenfor 3D domceener — hvad giver visuelt mening?

Igen et spergsmal til brugsmenstre, men her specifikt i relation til 3D-brugerflader i musiksoftware.
Pé dette punkt er det vigtigt for os at vide, hvordan et forhold mellem eksempelvis dybde-cues i
billedet og lyden etableres for musikeren. Videre forholdet mellem ’setup og execution’, hvori der

ligger overvejelser af f.eks. systembelastning i forhold til det musikalske udbytte.
o Ergonomiske overvejelser og forhold — hvad placeres hvor, for at lave hvad og hvorfor?

Her sporger vi til *det gode setup’ mhp. ergonomiske preferencer. Viden om hvordan et studie ser
ud kan tegne et bredt spektrum af mangfoldige setups, hvor to sjeldent er ens. Vi vil med dette
sporgsmaél kortlegge kontinua mellem ’stort setup’, 'minimalt setup’, ’eksperimenterende setup’,
hvilket er individuelle konstruktioner. Dette gor vi for at finde klasser som det almindelige eller det
gennemsnitlige setups form, forstdet som det, der ofte observeres. Konkret sperger vi om der
arbejdes primert med mus/tastatur, eller andre enheder som f.eks. keyboards, sequencere og
controllere. Pa skaermen findes der ogsa ergonomiske praferencer, hvilket eksempelvis er layouts
af programmer, hvordan disse placeres i forhold til hinanden, og i hvilke situationer. I alle navnte
preferencer ligger der implicit den interviewedes input pad hvad der skaber gode resultater, og i

hvilke sammenhange.

o Gamer relationer — spiller du?

%0 Jf. http://en.wikipedia.org/wiki/Precompositional
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Dette er et krydsrefererende spergsmal i forhold til temaet interaktionsformer. Erfaringer i spil, dvs.
interaktion med mus/tastatur i forhold til grafik kan anvendes i forhold til valg af interaktionsform,
eller mapping af muligheder. Her sperger vi konkret til disse erfaringer, og om disse har en
betydning for preferencer af layout, interface, mv. Videre findes der store grupper af online
gamere, hvori viden og community i og omkring gaming flyder frit over sterre portaler, fora eller
nyhedsgrupper, hvilket vi ser som interessante medier. Dette community ligner i hgj grad de online
feellesskaber, der er omkring musikproduktion og herunder softwareudvikling. Derfor er det

ligeledes relevant at sperge til online aktiviteter som gamer.

o Grad af tilpasning i forhold til forskellige miljoer (hosts/shells: Buzz, Cubase, Logic, PD,
MAX, Reaktor) - Hvad gor en bruger/designer for at adaptere forskellige miljoer i enten

design eller musikproduktion?

Kombinatorikken mellem programmer, og den viden kombinatorikken pékalder og resulterer i, ser
vi videre som designrelevant information pa et fundamentalt plan. Konkret sperger vi til hvad en
bruger eller en designer vil gé igennem af f.eks. tillering af kodeegenskaber for at skabe et 1:1
forhold mellem ide og materiale. Videre om disse processer haemmer eller gavner musikken eller
programmet. Pa dette punkt sperger vi ogséd til systemspecifikationer mhp. opgraderinger eller
afinstallationer, og ud fra hvilke kriterier hvilken handling velges. Dette vil ogsd veare en
bruger/designers svar pé sverhedsgraden af opsatning, og hvilken komponent-kommunikation, der

vaelges og sattes op.
o Forventninger til udvikling — hvordan ser din fremtid ud, hvilke tendenser ser du?

Vi er interesserede i ambitioner, bade pa softwareniveau og pa et musikalsk niveau. Stort set alle
har en ide om, hvad der mangler for perfektion er opnaet, hvilket er en straeben vi kan konstruere
ud fra. Pa dette punkt er alle vilde ideer velkomne pa omrader som: retning for GUI-evolution,
modifikation, nye komponenter, astetik, mv. Tendenser er et negleord i forhold til hvilke dele af
udviklingen, der enten skal stabiliseres og etableres som standarder, eller destabiliseres og skrottes.
Dette henger sammen med brugermenstre, og hvilke vearktgjer, der understotter disse menstre.
Heri ligger ogsa brugerens/designerens sondringer omkring GUI @stetik og hvordan denne kades

til funktionalitet.

Metoden bag empiriindsamlingen
Mzangden af interviews er forholdsvis stor, og de er foretaget i forskellige situationer, hvilket har
tilvejebragt store mengder data og en diffus metode. Metoden er dog sammenholdt af tematisk
stringens, som er designrelevante diskurser. Der er i specialet ingen foretrukken eller stringent

empirisk metode som f.eks. kvalitative fremfor kvantitative undersegelser, da diskurser og temaer
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er vaegtet hgjere end metodisk entydighed, og naturligt bererer begge undersggelsesmetoder. Vi har
narmere sggt at etablere komplementare forhold mellem kvalitative og kvantitative metoder, f.eks
ved at krydstabulere temaer i bade kvalitative og kvantitative situationer. Vi mener at et
kombinatorisk udgangspunkt tilvejebringer en storre mengde designrelevant information end en
enkelt metode ville have gjort isoleret. F.eks. kan nye temaer i kvalitative situationer kan udvide
fundamentet for kvantitative undersegelser, hvor et overraskende svar kan blive et nyt tema eller et
nyt problemdomene, der pakalder en videre kvalitativ analyse. Hvis vi vil undersege, hvor mange
der er berert af det specifikke problem, eller hvis vi ensker at reproducere problemet hos flere
brugere, er det relevant at undersgge temaet med kvantitative metoder, hvilket er et eksempel pa
metodisk komplementere forhold. I denne kombinatoriske beveagelse har vi som filosofi at
gensidige (metodiske) forstyrrelser skaber et storre potentiale i form af mere designrelevant
information, der gar gennem et hgjere antal selektionsled. Vi har anvendt hybridmetoder, hvor et
lignende komplementert forhold findes i1 konceptudviklingen. F.eks. kombineres fora-
undersggelser med kvalitative interviews, der iterativt tilvejebringer nye temaer. Vi har ad hoc

fokuseret vores metode, og indpasser den til de forskellige situationer og formal.

Kvalitative metoder
Interviews er et udgangspunkt for at forevige personlige og dybdegaende fortolkninger af temaer.
Disse tager tid, bdde planleegningen bag og udferelsen af dem. Det har derfor vaeret et bevidst valg
at reducere tiden, hvor data behandles, ved at foretage en kondensering af interviewene. En
transskription ville vare givende, hvis vi segte pa udsagn og forhold pa et ordniveau, hvor ords
placering i satninger var af betydning. Dette er ikke tilfzeldet, da vi seger meninger, tendenser og

dermed generelle udsagn, der kan udvindes af en mindre (tids) kraevende kondensering.

I situationerne er der anvendt en mikrofon og en laptop. Vi har vurderet, at selvom vi sperger til
ergonomi og dermed fysiske vaner, er video unedvendigt for at gere betragtningerne til
designrelevant information. Vi har i specialet ogsa anvendt interviews, vi ikke selv har foretaget,
som inspiration; eksempelvis fra Berklee'', hvor ressourcepersoner udtaler sig om temaer, der
vedrerer specialet, s& som improvisation, musikalsk struktur, musikalitet, osv. En anden kilde er en
rekke developer interviews pa online-forummet Jack Dark”, hvorfra vi eksplicit inddrager en
reekke citater fra udviklere af VST-plugins, der bl.a. handler om designkriterier og forventninger til

fremtidige udviklinger.

! http://www.berklee.edu/
** http://jackdark.proboards39.com/
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Det har ikke vaeret hverken muligt eller nadvendigt for os at lave disse interviews, da de allerede
tematisk er relateret til vores udviklingsproces. Vi har med andre ord ogsd anvendt online
kvalitative ressourcer, som vi ikke direkte er i kontakt med. Vi anvender disse kilder som et bidrag
til vores empiriske framework, og har valideret kilderne efter ophav (f.eks. Berklee eller andre

institutioner) eller designmeessigt output (VST-udviklere).

Kvantitative og hybridmetoder
Vi har anvendt onlinefora som kilde, hvilket er et metodisk svert placerbart fanomen. Mange
mennesker er involveret, hvilket giver et forum karakter af kvantitative undersegelser i den
forstand, at der er meget information, der skal fortolkes. Dog er et forum ikke spergeskema i ren
form, da de data, der findes péd et fora er kvalitative, individuelle udsagn. Hvilket er svert at
behandle statistisk, hvad der heller ikke ville gavne vores brug af fora synderligt. Vi finder det
irrelevant at stille spergsmal til, hvor mange procent, der mener hvad i forhold til temaer, vi ikke
har stillet op eller har kontrol over. Videre adskiller et forum sig fra en kvantitativ natur i kraft af at
dialogen er fortlebende, hvilket et spergeskema heller ikke er i stand til at indfange. Af disse
grunde kalder vi brug af onlinefora for hybridmetoder, da empirisk brug af et fora tenderer mod

kvalitativ sdvel som kvantitativ vidensindsamling.

Empiri — domzneindkredsning

I dette afsnit praesenterer vi de interviewsvar og citater, vi gennem kvalitative og hybridmetoder har
inddraget i designprocessens forste fase. En raekke af interviewene er foretaget i forbindelse med et
ophold i Berlin, hvor kunstnere, sivel som programmerer fra firmaet Native Instruments”™, har
deltaget. Andre interviews er foretaget i Kebenhavn. Endelig praesenterer vi de citater, vi har

uddraget af Jack Darks developer interviews.

Interviews, Berlin og Kebenhavn

o At abne komposition for tilfeeldigheder - hvordan sker dette i praksis?

Klaus Voltmer, lead programmer hos Native Instruments, Berlin, april 2005: “It is all about
enhancing new features that are easy to spot, but hard to figure out in a given interface. For
instance I’ve built a new sequencer that works with known metaphors of sequencers that exist
today — but mapped to new functionality. Something known, and something surprising at the same
time. The data processing and signal routing diverse the known sequencers and you have a new

level of modularity — now you can send so called ’abstract’ data between modules in the program

 http://www.native-instruments.de
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and not only OSC or MIDI. You can connect any entity to another and get some pretty surprising
results. Right now you can’t save you work and it has different bugs I need to work out, but the
framework for a new type of computational improvisation is there. I think that is the kick I get from
this application — I get new results every time I patch something differently, which is really cool to
get away with in a performance situation. It is not visible to the listener what I do or the programs I

use, but the experience [ have as a musician increase in a positive manner this way”.

Anders Holst Jensen, Jazz guitarist, masteruddannet pd Royal Conservatory of Haag, Kebenhavn,
marts 2005: [om freejazz og modal improvisation] ”Det handler om at finde et s& @rligt udtryk som
muligt, for tit nar jeg har teoretiseret en ide eller et monster bliver musikken nervelgs og fortenkt.
Og tit begynder jeg at gentage mig selv gennem faste antagelser eller menstre, hvilket gor det
sverere at udvikle sig musikalsk. Hvis jeg &bner min improvisation eller et nyt nummer mod en
teoriles tilstand, hvor tidligere ovede menstre mere ligger som et latent sprog, finder jeg tit et
folelsesmeettet udtryk der foles godt. Musikken bliver i den forstand tilfzldig, da jeg arbejder
enormt struktureret mod at blive strukturles.. giver det mening? Ikke kun tonalt men ogsa
lydmaessigt hvor jeg har en del gamle stompboxes [guitarpedaler] jeg bruger til at forme tonen
anderledes...[hvordan?] har en eller forkerlighed for en masse delays i serie med filtre imellem,
hvis man slar guitaren an med et piskeris giver det sddan en ’tjirp, twing bing, riiiitsch’ lyd, hvilket
kan forandres radikalt ved at sla effekter til eller fra. Nu har jeg lige anskaffet mig en laptop og
gleder mig til at voldtage den for lignende muligheder for at udvide det lydmessige univers

yderligere. Du har vel sikkert ogsa et par programmer til en gammel jazzrotte (griner)”.

Nestor Pridun, compiler & installation builder hos Native Instruments, Berlin, april 2005: “What
the fuck do you mean Mads? Nothing is coincidence when I do stuff, I just fuck up a lot and make
a lot of flaws in my code on purpose. Small surprises for the poor idiot that is going to execute the
file (evil laugh). Seriously.. For instance when I build a live setup using Numerology** I always use
plugins like Destroy FX [granuler sampler/delay effekt, http://destroyfx.smartelectronix.com/] or
other non linear signal treatment. Just to get beyond what I thought it would sound like, but still
with a certain degree of control, which really vary. Sometimes I want every parameter to do exactly
what I want it to do.. sometimes not. Lately I have been using Live® a bit with a wide variety of
plugins, it is easy to change the musical structure as you go along with good time warping features,

and the bashing of the textures comes through the plugins”.

* http://www.fivel2.com/
* http://www.ableton.com/
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Pure, Noiz kunstner fra Berlin, professionel musiker: “I find it very easy to break routines; look at
the libraries available online. For all shells basically there are huge PD*’, Max/MSP* and Reaktor*®
forums and everybody is bridging everything. That is for me the easiest way to change as a
musician, or do something conscious like opening a piece up for random outcomes — to go online
and get new ideas, machines or whatever you feel you need. I always get surprised checking out
new code or machines, and lately it has been mostly random stuff because I had to play at galleries
and had the role of accompanying images in installations. Glitch is good for this, because people
tend to get abstract when listening to abstract music. In that way random composition is kind of a
portal to experience art as something without a certain meaning but as a means of thinking
differently. Right now I’m using Plogue®, PD and assorted Linux terrorism as hosts for a lot of

freeware plugins. I have very little money to spend on software so I settle with freeware.”
o Forhold til generelle arbejdsprocesser med musik — hvilke arbejdsmonstre er tydelige?

Klaus Voltmer, lead programmer hos Native Instruments, Berlin, april 2005: “Right now I’'m
really into working with my old hardware again. Recently I have patched a 808> drum machine to
change programs in my Juno 60°'. This is done rhythmically so the program changes for every
beat, you have to have 8 different programs you preprogrammed for 8 beats on the drum machine
for instance, 1 a bass sound, 2 a pad sound, 3 a fx sound, 4 a bass different sound and so forth. You
see, the Juno 60 makes a really nice sound when changing programs — like a little ‘chirp’ and
flicking through programs sounds really nice and rhythmic correct... glitchy. Also nice melody
lines coming out of this setup, both bass, pads and fx on the same machine. This hardware fetish
combined with a lot of Pure Data patches makes a nice arsenal of fun scenarios. Right now I’'m
trying to keep every possibility open and not get locked with certain tools because of principles —

and I use tools that keep this window open like PD or Reaktor if I want a GUI”.

Mate Galic, Native Audio evangelist CEO, Berlin, april 2005: “The other day I was blown away
by the sound of my old synth — all this computer bullshit just sounds bad compared to the
headroom of a real dedicated machine. But then when I actually want to make music I have no
patience screwing around with hard-to-operate synths, I just sample the sounds and get on with it.
Same goes for applications; I want a nice interface that doesn’t confuse too much and have

sufficient possibilities. I like Reaktor in that sense that all the nerdy users build machines and I

* http://www.pure-data.org

*7 http://www.cycling74.com

** http://www.native-instruments.de

* http://www.plogue.com/

*% http://www.synthmuseum.com/roland/roltr80801.html
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don’t have to think about that. And I like the fact that we control what possibilities they have, it is
actually empowerment, because we have a certain control over what electronic music is sounding
like these days. I can spot the sound of a Reaktor filter miles away, I know how the aliasing was

build and how it works the sound... [teenker lidt] Responsibility in a way”.

Julian Ringel, Program manager for Reaktor og Kontakt hos Native Instruments, Berlin, 2005:
“You know I loved the Micro Modular™* and the relation between hardware and software. Building
a patch in software and upload into a interface-less device where only the essentials are represented
[4 knapper der kan mappes frit til funktioner i patchen] is a solid connection between the vast
options you have in the computer and the sound and ease of use of hardware. This machine
represents the ideal way — superior possibilities and dedicated DSP’s in a dedicated machine. Also
the Muse™ [hardware man kan loade VST-plugins i] is one of my favourites — at least the concept
of'it, because it is crashing like hell and seems really unstable. On work patterns I try to use hybrids

like this when I have the time to do something in the studio”.

Nestor Pridun, compiler & installation builder hos Native Instruments, Berlin, april 2005: “Never,
never, never ever repeat yourself. Never! When you have done something once — get it perfect
because you are never going to be in the same place again. Making music should be fluctuant and
in flux. Since you have no need for motoric skills as a nerd to maintain musical skills — why not

play your instrument differently every time you use it? Anti repeat would be my pattern”.

Anders Holst Jensen, Jazzguitarist, masteruddannet pa Royal Conservatory of Haag, Kebenhavn,
marts 2005: “Jeg skriver noder, dvs. stykker med struktur som melodilinjer, broer osv. Hvad der
kommer mellem disse strukturer er op til en given besatning at fortolke gennem improvisation. Det
er de facto standarden for hvordan jazzmusikere arbejder sammen. Strukturer som en slags enighed

og en form for frihed ovenpa disse strukturer”.
e Forhold til arbejdsprocesser indenfor 3D domeener — hvad giver visuelt mening?

Klaus Voltmer, lead programmer hos Native Instruments, Berlin, april 2005: “I try to keep
everything flattened and avoid esoteric 3D that brings my setup to its knees. It is good fun working
in 3D, but it is rare that this type of interface brings out new forms of modulation, composition or
whatever. In a way I see 3D interfaces as overkill because it is so CPU hogging and hard to get into

the code I'm writing these days. I definitely see the potential of 3D and work around spatial

*! http://www.vintagesynth.com/index2.html
>2 http://www.clavia.se/nordmodular/
> http://www.museresearch.com/receptor_overview.php

54



representations with vector because of this, but OpenGL is still a no go. However I’ve built video
software for doing visuals which includes all standards. It reacts to an audio input, in this use case I
see 3D as the missing link between music and listener and a fun translation between sound and

image”.

Egbert Jiirgens, senior development manager hos Native Instruments, Berlin, april 2005: “In
principle 3D is the funniest way to work computers. Just imagine running around in a game-like
interface and shooting this thing will make that sound. Have you seen Japanese arcade games? [ja]
— most of them are musical games, like get the sequence of notes right, dance like this in front of
the machine and so forth. Basically through the concept of the arcade machine you exercise
everything there is to making and understanding music — like timing, understood as space between
notes or periods. It is a very bodily way of having fun, and gaining musical experience through

playing both the game and the music in the game”.
o Ergonomiske overvejelser og forhold — hvad placeres hvor, for at lave hvad og hvorfor?

Klaus Voltmer, lead programmer hos Native Instruments, Berlin, april 2005: “Strangely my hands
and shoulders aren’t fucked up from working with computers yet. So I just pile everything I want to
use in the middle of the studio and dive in regardless of ergonomics. I change my setup constantly
and have to have a flexible studio in that sense — I use some rack mounts to keep everything in the

right height but that is the only consideration I’ve made”.

Anders Holst Jensen, Jazzguitarist, masteruddannet pa Royal Conservatory of Haag, Kebenhavn,
marts 2005: ”Guitaren er det primare verktej nar jeg spiller, men komposition foregar ofte foran
klaveret. Jeg har let ved oversette ideer fra guitaren til klaveret, og finder det mindst belastende at

sidde ved klaveret mange timer i treek”.

Egbert Jiirgens, senior development manager hos Native Instruments, Berlin, april 2005:
“Everybody seems to be wanting to do smaller devices, I’'m not quite sure I subscribe to this
tendency. The human body has average measures that devices need to be adapted to — smaller
devices do not always reflect this. Before the components were big and the devices were built as
small and handy as possible under the circumstances, and now they are still built as small as
possible the components just got really small along the way. It is like old principles in designing
devices need to be revised — and foremost developed by asking what device is suited and situated
for what type of use. I hate my cell phone because of this — fingers too big for the keys and my

mouth should be right beneath the ear. I see instruments with similar flaws”.
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Julian Ringel, Program manager for Reaktor og Kontakt hos Native Instruments, Berlin, 2005: “I
like to be able to leave my computer; like get a lot of LFO’s to modulate themselves and let the
modulation run its own course. I’ve built tons of self-generating machines in Reaktor from the
same principle — to let the computer run chaos control on my filters and effects, and make all the

notes, beats or whatever on hardware sequencers and synths”.
e Gamer relationer — spiller du?

Klaus Voltmer, lead programmer hos Native Instruments, Berlin, april 2005: “The PS2 console in
studio is almost always on, snowboard games are cool. But no net based stuff — I don’t have
internet in the studio or at home to have some time offline. I play a lot of kicker too
[bordfodbold]”.

Egbert Jiirgens, senior development manager hos Native Instruments, Berlin, april 2005: “Yes,

love it. Mostly shooters and other absurd and violent games”.

o Grad af tilpasning i forhold til forskellige miljoer (shells: Buzz, Cubase, Logic, PD, MAX,
Reaktor) - Hvad gor en bruger/designer for at adaptere forskellige miljoer i enten design

eller musikproduktion?

Klaus Voltmer, lead programmer hos Native Instruments, Berlin, april 2005: “I have all the NI
[Native Instruments] components and C programming environments | need to build whatever
comes to mind, so no real restrictions in that way. | see myself as a high modular man building
highly modular things (griner). It is easy for me to modify products like Reaktor, Kontakt or
whatever because I have the source code — that enabled me to start launching and modifying Native
releases for Linux and other shells. I find it fun in a really frustrating way to break new boundaries

in this way”.

Pure, Noiz kunstner fra Berlin, professionel musiker: “I go all the way — if I find some need that
existing applications doesn’t fit into, I build my stuff in C. Now you have more object oriented
ways of doing new applications such as Synthmaker**, SynthEdit™, Energy FX*° etc. and often you

don’t have do dive into die-hard math, but rather construct your idea from existing modules”.

Julian Ringel, Program manager for Reaktor og Kontakt hos Native Instruments, Berlin, 2005:

“We just opened Reaktor up for user integration of home made C modules. Which means you can

** http://www.synthmaker.com
> http://www.synthedit.com
>0 http://www.xt-hq.com
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use your own code within the boundaries of Reaktor. Even the Kontakt sampler has a new
‘scripting’ feature, where you can write commandlines similar to code language to modify samples,
layer them, or sequence them. All in all I try to think of our users as pretty hardcore and give them
hardcore features. We have other products that benefit the ‘quick-and-dirty-butter-and-bread’ users
who want results fast — for instance sample libraries with premade sounds, no coding or screwing

around with samples or synths needed to get a production done fast”.
o Forventninger til udvikling — hvordan ser din fremtid ud, hvilke tendenser ser du?

Klaus Voltmer, lead programmer hos Native Instruments, Berlin, april 2005: “Right now I see
Reaktor as a tool for the ordinary musician, and really well working too. No real obstacles in
building whatever you need. For myself I just keep patching and combining what I have and make
interesting things that pushes the music in new areas. Used to a lot of art installations and live gigs,

but now I’m mostly into studio work doing releases for different labels”.

Julian Ringel, Program manager for Reaktor og Kontakt hos Native Instruments, Berlin, 2005:
“Like I said, there are so many sample CD’s floating around which is making most digital
productions sound the same basically. A very sad tendency is that the sound of electronic music is
becoming homogenised, because musicians chose the easy way out to generate sound fast.
Instrument designers like Mike Daliot is fed up with doing presets on his machines because it
creates a distance between the capabilities of the machine and the users exploration of these
capabilities. If there were no presets, everybody would be forced to sort of ‘dive in” and find out for
themselves. In a way I support this argument, but management dictates that we must do these
fucking presets so everybody can feel like a star after flicking through the premade sounds and

picking them out for their own productions — quick and dirty”.

Egbert Jiirgens, senior development manager hos Native Instruments, Berlin, april 2005: “Tactile
interfaces is moving in and the functionality is constantly increasing in all aspects. Therefore the
touchable is linked to the functionable and interfaces are just better looking now because most
people have more that 16MB memory dedicated on their graphics cards — which gives us more
headroom to work with as developers. A tendency is also that device communication is increasing,
more bandwidth enables peer to peer programs to function [se evt. www.peersynth.de] and
musicians are closer now because of it. Sharing both concepts of music, applications, patches and

any type of music related material”.

Nestor Pridun, compiler & installation builder hos Native Instruments, Berlin, april 2005: “Right

now [ feel a bit anti-music, which is making me do evil and fucked up music. I like it — so my
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future is a blend of music and anti-music. Along the way I find software that support my current

state of mind”.

Interviews, Jack Dark onlineforum
Interview med Russell Borogove (Tiny God), VST-udvikler
(http://jackdark.proboards39.com/index.cgi?board=Developers&action=display&num=110930661
2)

Where do you see the future of music software/VST creation taking us?

Hard to say. | hope we get higher-level control constructs, and control systems that work well at all
levels. The current state of the art in soft synths gives you an incredible ability to craft the details of
a single note. That's great as far as it goes, but music is fractal, it has details at all sorts of scale,
from the entire catalog of an artist, to one album or one symphony, to one movement or one song,
to a section, to a measure, to a note, to the waveform of the LFO modulating the cutoff frequency
of the filter and the movement of the keyboardist's hand on the pitch bend wheel, and every part of
that is interesting. It's hard to pay attention to all those levels at once, and even though we have
tools for all those levels, they aren't well integrated. Take Orion, for instance, it's got a nice fast
little piano roll sequencer that's really easy to use, and that bridges the gap between notes and
passages. Then it's got a completely different interface, not nearly as intuitive or easy to use, for
grouping those passages into songs. From an experienced programmer's point of view, that's
incredibly short sighted. It's the same operation, it's recursive chunking. The interface should be as
similar between those two levels as you can make it, and more importantly, it shouldn't stop at two
levels. You should be able to take a sequence of patterns and say "this is itself a pattern". Then you
need to be able to customize each instance, you need to be able to say "repeat pattern foo but
transposed up a fourth", "repeat pattern blat but with this effect added," and so on. Honestly, there's
probably software out there that does this; there are a lot of audio workstations I haven't even

touched, so just gently point it out if I'm overlooking something.

Interview med Oli Larkin, SynthEdit VST-udvikler
(http://jackdark.proboards39.com/index.cgi?board=Developers&action=display&num=110945925
4)

If  you could create the ultimate VST despite coding/time/software

limitations, what would it be?

I'd like to make an on-screen controller that used a real physics based environment to control

music. So you could make an imaginary room and roll a ball around it and the sound would change
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depending on the speed, if the ball bounced, the position of the ball etc. Obviously it'd be best in
surround sound. I really like dynamic sounds in music, like the Doppler, Aphex Bouncing Ball or
the sound of something bending, snapping or being twanged etc. I'd like to work more on this kind

of stuff.

Interview med Paul Chana og Chris Mower (Exponent),  VST-udviklere
(http://jackdark.proboards39.com/index.cgi?board=Developers&action=display&num=110991568
3)

You release your plugs under the ‘“‘commentware” clause. How influential is/are
feedback/comments to the future of your plug-in design decisions? Or are you mainly interested in

how well an already released plug-in works?

User comments are everything in the development of future plugins. All future plugins get many of
their core ideas / features from these feedback messages that we recieve. It also lets us judge what
people think of the plugins we already have out there (were we along the right route of design / was
the quality good enough etc etc). Both Chris and I have been very suprised by some of the
comments that we have recieved for the Delta series, and it made us go back to the design board

and redo the core of the effects.

Interview med G. Hagen (H. G. Fortune), SynthEdit VST-udvikler
(http://jackdark.proboards39.com/index.cgi?board=Developers&action=display&num=110886137
4)

Where do you see the future of music software/VST creation taking us?

Just yesterday I thought that maybe in 10 or 20 years we might have a big synthengine where You
only need to drag and drop some SysEx-data from e.g. a Prophet 5 and it will show up a Prophet 5
and sound like a Prophet 5. In a further 5 or 10 years this engine might be capable of sounding like
a revison 1, 2 or 3 Prophet 5. The same maybe with drag and drop of fxp and fxb-files from VSTi.
But this is only the part of preserving the sound of the classics. On the other hand there might be
new means and media to control the software, and I think this will be of growing importance. To
my opinion most people have more fun using compact and efficient VSTi than big monsters where
you rather need to get a diploma to program it. Ok, there are a few people who like to tame big
monsters. But in most cases the art of wise restriction is a lot more efficient in the end and the
result is still featuring a huge and unique sound but a lot easier to be handled by the user esp. if he

wants to make music with the instrument.
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Vores konkrete anvendelse af disse citater i udviklingen af prototypen vil diskuteres i kapitlet

Prototype som empirisk fiksering af hhv. @stetik og interaktion.

Systemfilosofi

For vi behandler hhv. @stetikken og funktionaliteten mere indgéende, vil vi her forst se p4d den
kombinatorik, der binder dem sammen i vores konkrete design. Denne kombinatorik forstar vi som
systemfilosofi’’, dvs. en filosofi, der angér ’systemet’ i betydningen ’softwaresystemet’ og den
udvikling, der leder frem til dette softwaresystem. Systemfilosofien kan forstds som en

konkretisering af de interne premisser for designet.

Astetik og funktionalitet — vaerktgj, oplevelse og forstyrrelse

Vi sondrer i designet mellem @stetik og funktionalitet — ikke som hinandens modsetninger, men
som to egenskaber ved et design, der i kombination giver det form og retning. ZAstetikken og
funktionaliteten griber ind i hinanden. Saledes rummer en visuel @stetisk taktik muligheder for en
alternativ processuel tilgang til funktionalitet. Samtidig vil et andet udbud af funktionalitet afspejle
en anden @stetisk oplevelse, bade visuelt, auditivt og i det interaktionsniveau, der binder disse
domaner. Forstar vi ’astetik’ som *hvordan det opleves’ og ’funktionalitet’ som “hvad det kan’, ser
vi at kombinationen af disse to er vesentlig i designet af et software-instrument. At spille pa et
instrument er ikke blot nagtern betjening; det indebaerer ogsa et aspekt af oplevelse af instrumentets
artikulation, der reekker ud over det umiddelbare auditive resultat i hgjttalerne. Oplevelsen driver
en motivation for at udforske instrumentet videre®. Saledes ma et software-instrument indenfor
denne systemfilosofi forstds som mere end et koldt verktej — det rummer ogsa et potentiale til
overraskelse, forstyrrelse og uventede oplevelser hos brugeren. Feedbacken fra disse
uforventeligheder repraesenteres visuelt, hvilket er en astetisk-funktionel strategi. Vores
preference i designet gar derfor mod en kombination af et varktejs- og et oplevelses-aspekt,
saledes at softwaren ikke blot har en specifik form som alternativ MIDI-controller, men ogsa som

en kilde til selvvalgt forstyrrelse af den kreative proces hos den enkelte musiker.

Gensidige forstytrrelser mellem omverden og designsystem

Som sagt forstar vi ogsd designaktiviteten som rettet mod forstyrrelse af eksisterende vaner og
forventninger i musikproduktion. Dermed forekommer vores rolle som softwaredesignere ikke blot

som neutrale leveranderer af verktejer, men ogsa som ’forstyrrende elementer’ med et anderledes

37 Mathiassen, m.fl., 1997
*% Jf. behandlingen af motivation under Information i kapitlet Metode
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bud pd hvordan modificering og interaktion med musik kan foregd. Dermed traeder vi bevidst
udenfor den rolle, som metoder til systemudvikling normalt tildeler designere. Vi treekker i stedet
pa en forstaelse af designerens rolle, der traditionelt forbindes med sével industriel innovation som
kunstnerisk aktivitet. Vores enske er at kombinere to forskellige paradigmer — hhv. et varktgjs-
paradigme og et forstyrrelses- eller oplevelses-paradigme — idet vi ser vores bud péd et
softwareinstrument som noget, der har korrelater i begge paradigmer. Med andre ord vil vi ikke
paberdbe os en neutralitet som designere af et alment vaerktej, men tvertimod haevde at en sddan
neutralitet er umulig i designet af artefakter. Selvom softwaren kan veere nyttig som vaerktej opnér
den ogsa en form som forstyrrende element i kraft af dens sarlige kombinatorik af astetik og
funktionalitet. Nar artefaktet anvendes i en specifik kontekst, tages det i brug med divergerende
forventninger hos forskellige brugere og underlegges forskellige tolkninger. Dette medferer at vi
ikke designer mod et neutralt eller objektivt defineret anvendelsesomrade. Derimod klarger vi pa
forhand, at vores design har potentiale til overraskelse eller forstyrrelse, alt athengig af den

motivation og interesse som en fremtidig bruger meder designet med.

Designprocessen mindsker designets usikkerhed i1 forhold til en konkret anvendelse, idet det
fremstar som resultatet af en lang reekke valg og fravalg med rod i empirisk og teoretisk bekreeftet
information. Softwarens verdi beror pd en sammenvavning med konkrete ideer og behov, men
antager samtidig karakter af mulighed for forstyrrelse, idet den gives en sarlig identitet gennem

designprocessen.

Dynamikken mellem perturbation udefra og designets egen forstyrrelse af den omverden, det
indsettes 1, kan genlases i termer af innovation og adaption. ’Den gyldne mellemvej’ mellem
tilpasning og forstyrrelse sgger vi derfor at nd gennem en refleksiv vekslen mellem disse to

momenter og deres indbyrdes dynamik.

Neste afsnit vil behandle estetikken ngjere som en dynamik mellem tilpasning og forstyrrelse,

mens funktionaliteten tages op under Funktionalitet og modificering.

Astetikken i og omkring prototypen

Astetikkens vilkar
Det er i sig selv en umulig opgave at definere @stetik entydigt. Alt efter hvilket medie astetikken
beskrives i forhold til, rykker definitionerne sig. Dette er svert at applicere som tankegrundlag i
forhold til prototypen, der simulerer eller anvender flere medier med dertilherende estetiske
definitioner. I prototypen anvendes der en billedkomposition (traditionel billedkunst), der anvendes

taktile former (skulpturkunst), formerne er interaktive (installationskunst), og der arbejdes med lyd
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(musik), osv. Dette skaber en del overlap i det teoretiske apparat, som derfor berer preg af

kombinatorik af grenenes @stetiske nedslagspunkter og omrader.

Videre har @stetik altid vearet relateret til organisationsstyrede konsensusformer, hvor relative
termer som grimt, skent, spendende eller ligegyldigt fastslds pad baggrund af segmentering af
maengder — hvor mange der synes det er grimt, lyder godt, forekommer ligegyldigt, osv. Disse
sociale bevegelser kan ogsd ses 1 kunstens historik, hvor romantikken, modernismen,
postmodernismen, mv., alle har haft forkeempere, der finder argumenter i naevnte konsensusformer
— ideen om hvad kunst er og hvad der ikke er kunst. Dette er en form for enighed, der bygger pa
principper, som vi ser som mikro-former. Principper i mengder danner pé et makroniveau en form,
der illustrerer individers placering i forhold til hinanden. Dette beskriver vi som tendens, hvorunder

ogsé kunsthistoriske perioder ogsa kan udlegges som tendenser.

Omverden for kunsten i dag lader sig i dag imidlertid ikke segmentere eller indlemme i nogen
entydige tendenser, da eksempelvis *beskuergrupper’ eller kunstnere’ er blevet diffuse sterrelser.
Beskuere, der for det forste ikke godtager ekspertmeninger ukritisk, da mangden af tilgengelig
kunst er vokset, hvilket har formindsket kunstekspertens status som ’olympisk altoverskuende’. For
det andet fordi information om kunst ligeledes er frit tilgeengelig, og ofte er information der flyder
“direkte’ mellem kunstner og beskuer i performance-situationer. Dette forer til at astetiske
begreber ikke er universelle, men derimod opbygget gennem beskuerens egen erfaring i

observationen af kunst.

Nogle grundlzggende definitioner

Projektets definition af astetik kan forklares med fa, relativt banale, udsagn.

Astetik defineres som noget der gor noget, hvilket er en lgs formulering, men indkredser
astetikken som en pavirkningsfaktor, hvilket er det eneste vi kan fastsla med sikkerhed. ZEstetik
igangsatter en reaktion, hvis udgangspunkt eksempelvis ligger i et kontinuum mellem ’ligeglad’ og
opmarksom’. Hvis definitionen udvides til noget der gor noget ved nogen, ébnes begrebet for et
relativt moment, da ingen har den ngjagtigt samme reaktion. Fernevnte kontinuum er et individuelt

st af kriterier, og derfor hanger reaktioner ogsa sammen med individuelle konstruktioner.

Nogen der gor noget til noget beskriver hvordan konventioner opstar i kunsten, og indirekte i
opfattelsen af astetik. Dette sker gennem validering af noget frem for andet, gennem forskellige

instanser og deres tilknyttede personale.
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Kunst er anskuet som indeholdende et paradoks — kunsten bestar af bade kunst og ikke-kunst. Bag
dette ligger der ogsa et sat kriterier for astetik og ikke-estetik, der pavirker definitions- eller

afgrensnings-spergsmal.

Intern og ekstern aestetik
Som kapitlets overskrift antyder, anskues astetikken overordnet fra to vinkler i forhold til
prototypen; hhv. den interne estetik, programmet betjener sig af, og de eksterne astetiske
betingelser, som en bruger af programmet opererer med. Et udtalt formal med specialet er at gore
en kobling mulig, men ikke sikker, mellem en musikers astetiske kriterier, og den astetik, der
gennem en brugerflade og auditiv feedback binder funktionalitet til grafik. Vi finder det givende at
operere med et begreb om systemintern estetik i forhold til brugerfladen, da eksempelvis
metaforikken i interfacet forskydes gennem iterationer, og pévirker konceptet. Denne astetik er
fastlast af de designmaessige selektioner, vi aktualiserer i bevagelsen fra analyse til syntese, og
ikke et element, som en brugers interaktionsmenstre kan forandre. En bruger kan derimod forandre
forstaelsen af metaforikken for at felge eksemplet til ders. En musiker er et kulturelt betinget
feenomen, der for interfacet indebaerer en systemekstern astetik, som ligeledes gennem vores
analyse forskyder konceptet i forhold til de forste udkast gennem iterationer. Dette sker specielt i
forhold til funktionaliteten, og i hvor vid udstrekning denne understotter de kriterier,
musikerkulturen betjener sig af i komposition eller performance. Specialets estetiske udgangspunkt
er dialektisk, da forklaringer pa hhv. systemekstern og systemintern @stetik hverken findes
udelukkende i systemet eller i den omverden, systemet er designet til. ZEstetikken er savel
individuel som de ydre pavirkningsfaktorer, der skubber individet mod en forstaelse af interfacets

astetik.

Systemintern aestetik

I felgende afsnit redegeres for interne &stetiske aspekter af prototypen.
Visuelt design

Prototypens kobling af auditive og visuelle elementer pakalder en uddybelse. Ikke alene har
interfacet betydninger for opfattelse af musikbegreber som notation, partitur eller interfacelayout i
softwaredomanet. Men ogsa astetiske konsekvenser for musikken, da vi anser teknik som et medie
for kompositoriske antagelser. Hvilket stér i et gensidighedsforhold, da kompositoriske antagelser
ogsa bliver et medie for teknik. Der er et forhold mellem teknologiens specifikke egenskaber og de
konceptuelle rammer, disse egenskaber bliver udfoldet i. Computeren bliver i denne tenkning et
vaerktaj, der understatter en (konceptuel) nytenkning af musik, og prototypen et middel i denne

proces. Koblingen mellem det visuelle og auditive er bl.a. inspireret af lannis Xenakis’ grafiske
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tilgang til notation, hvis motivation han beskriver som: “Give birth to the yet unconceived through

visual thinking "’

Xenakis’ mal var at etablere nye plastiske kvaliteter ved musikken gennem en anderledes notation,
hvilket er visuelle eksperimenter med musik. Igen kan teknikken udlaegges som medie for @stetiske
antagelser og vice versa. Sven Sterken har ogsd anskuet Xenakis’ kobling af material spaces
(veegge, vinduer, passager mellem rum) og energetic spaces (varme, lugt, farve, lys og lyd) i hans
polytoper®. Med hovedsporgsmal som kropslighed i immaterielle rum som udgangspunkt, nar han
dog ikke lengere end til et beskrivende niveau af hvad der findes i begrebet rum. I specialet
udvides dette framework til modale rum, hvor der findes modsetningsforhold som vi anvender som
astetisk designstrategi. Vi betragter immaterielle rum som hybrider, hvor der i software er
virkelighedsreferencer som funktion og simulation. Funktion ligger som sagt for ensket om
oplevelse, og skal relateres til en brugskontekst, hvor der er en anvendelsesdimension, vi skal
overveje 1 designet, for designet kan understotte en oplevelse. Simulation refererer til
omverdensrelationer som tyngdekraft, masse, teksturer og former, osv. Nér simulationen kobles til
funktionen fremstér prototypen som et material space med dertilherende love og forventninger til
lovene, men samtidigt ogsd som et energetic space, da prototypen spiller pd sansemaessige
elementer (hovedsageligt lys og lyd). Som Mitch Kapor haevder, er det fordelagtigt at designe mod
“the full range of human experience”™, hvilket vi i afsnittet her gerne vil udvide til ogsé at vaere en

oplevelse af funktion.

A stetisk systemfilosofi
Vores design er funderet i funktion og form, der som ansldet i afsnittet Systemfilosofi er et
spaendingsfelt i designet og designmetodikken. Kreativitet er en kobling, der gor et design muligt,
men samtidigt ogsa det led i udvikling, der er mest problematisk at eksplicitere. Kreativitet er sat i
gang og opretholdt af en @stetisk demmekraft, hvor denne ’domfelden’ har udgangspunkt i
systemlokale kriterier. Spergsmél som “hvorfor bla’ besvares med ’fordi blad er fedt’, der ikke
nedvendigvis giver mening eller berettiger noget som helst. Kreativiteten i designets brugerflade og
funktionalitet er derfor syntetiseret af os, mens brugeren pa den anden side af designet kan bruge
designet kreativt. Prototypen er en artikulation af vores @stetiske selektionskriterier, der faciliterer
rammer for en brugers @stetiske orientering og kreativitet. Det er brugerens kreativitet og a@stetiske
demmekraft, der er prototypens omdrejningspunkt, hvor en given funktion er afledt af systematisk

udvikling af et design gennem informationsbehandling. I systemfilosofien er vores og brugerens

%% Kanach, 2002, u.s.
% Sterken, 2001, u.s.
' Chu, 1999, p. 1
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astetiske orientering indarbejdet som to betydningstunge led, og iht. vores begreb om gensidige

Jforstyrrelser er @stetik en variabel, der skaber emergente former og designs.

Interfacet er konkretiseret ud fra denne stetiske semantik, der har rod i systemfilosofien. I denne
proces arbejder vi som nevnt med hybridrum, eller mere udfoldet, modale miljeer. I disse rammer
har vi sigtet mod at skabe konsistens, forstdet som feedback fra interfacet i forhold til det auditive
output. En emotionel konsistens mellem objekter og musikeren, der manipulerer objekterne i real
time®. Et instrument fungerer pi denne méde, nir der er en intimitet til stede. Instrumentets
mekanismer er bekendte, og instrumentets reaktioner pa forskellige handlinger er ligeledes opfattet
i f.eks. en gvesituation gennem gentagelser. Det udlegges som sansemassig redundans, hvor flere

forskellige sanser samler information for at processere en oplevelse.

Metaforik, rumlighed og naturlige egenskaber
Som anslaet i afsnittet ovenfor anvender vi sansemaessig redundans for at understette oplevelsen af
et instrument. Denne redundans berarer metaforer som et bindeled mellem auditive og visuelle
enheder — hvor noget kendt geres modalt. En metafor har en udsigelseskraft, hvis
betydningsreferencer og kontekst kan forskydes eller aendres. I vores tilfaelde er disse referencer og
forhold ogsa brugt som interaktionsdesign (som naeste afsnit vil indeholde). Metaforen binder
objekterne til en bestemt type interaktion, og fundamentalt blotleegger metaforen muligheder og
begransninger i prototypens interface. At have objekter, der kan manipuleres direkte, er en metafor
for objekter, der findes i verden, der har samme manipulerbare egenskab — at sparke til en bold har
konsekvenser for boldens placering i et rum, og hardheden af sparket bestemmer boldens fart i
rummet. Fleksibiliteten og kontrollen i interfacet er pd den made direkte relateret til interfacets
omverden gennem metaforer. Metaforikken har vi overfert til prototypen, hvor handlingers
attributter som eksempelvis Avor hdrdt, hvor hurtigt, osv., bestemmes pad samme made som i den
verden, hvor metaforen har sit afset. Det kan udleegges som en metafor for naturlige egenskaber,
hvor vi anvender erfaringer med tyngdekraft og bevegelsesenergi i designet. Rumligheden i
designet er ligeledes baseret pa metaforik, da vi har anvendt teksturer og bitmaps for at “tapetsere”
prototypen med kendte elementer. For det forste for at skabe en niveau af intimitet i interfacet i
forhold til brugeren, og for det andet fordi vi anser det som nedvendigt at give estetisk

funktionalitet som lydmodificering en ligeledes @stetisk funderet form.

For at kunne begribe et sat x, y, z-koordinater i et interface ma koordinaterne have et
referencepunkt, hvor der af beskueren konstrueres en forgrund, baggrund, osv. Referencepunktet er

i prototypen den interaktive: Brugeren, der i overensstemmelse med x, y, z-orientering konstruerer
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og indarbejder metaforen som fortolkningsredskab af rumlig placering. Denne @stetiske strategi er
anvendt i 3D-spil, hvor referencepunktet flytter sig i overensstemmelse med mus og keyboard-
input. Udgangspunktet har vi overtaget med det beleg at skabe intimitet med kontrol og grad af
fleksibilitet.

Interaktionsdesign
Som sagt anvender vi referencer for at designe interaktion. I forhold til en brugers kontingente
orientering 1 prototypens interface kan vi ikke ’sikre’ eller determinere en brugers
meningskonstruktion og efterfalgende interaktion, da motivation ikke kan sikres. Det er ikke
sikkert, at brugeren har de samme referencer som os. Disse referencer henger sammen med de
selektionskriterier, der for brugeren (som udevende musiker) og os (som designere) tilvejebringer
mening. De st af selektionskriterier, der findes i hhv. designer- og brugergrupper er som navnt
konstruerede lokalt i systemerne, og divergerer pa forskellige omrader. Meningen med interfacet
ma vi derfor stabilisere gennem brug af metaforik, sansemassig redundans, osv. Dette er alle
elementer, som mé indordnes under begransninger i et interface, der er det eneste vi kan designe i
forbindelse med interaktion. Disse begransninger bergrer det @stetiske layout af prototypen som de
objekter, der bliver mappet til funktionalitet i interfacet. Interaktionen er designet ud fra udsagn,

der beskriver prototypens systemfilosofi, og som skal afdekkes af musikeren. Disse udsagn er:

e Objekter til stede i interfacet kan pavirkes; hvilke, hvordan og med hvilke konsekvenser
for lyden afdekkes gennem en sondring mellem eksperimenter og lytning. I denne proces
indoptages eller afvises designergruppens selektionskriterier. Begransningerne gar pa

hvilke objekter, der er manipulerbare.

e Prototypens form som scene er pa et interaktionsniveau tilgeengelig gennem referencer til
computerspil eller andre simulerede 3D interfaces. Filmiske virkemidler som
overlappende planer, farvegradueringer og andre billedkompositoriske vaerktejer aendres
i forhold til den interagerendes ’position’ i prototypen. Interaktionen og hermed
navigation er mulig i henhold til tidligere erfaringer og altsa en kernereference i forhold
til brugerens analyse af hhv. form og funktion. Begrensningerne vedrerer ’hvor’
brugeren kan befinde sig i prototypens interface, og hvilken interaktionsform, der

understotter denne kontrol.

e Prototypens kobling til det auditive erkendes som en kontrolflade der er spatialt

programmerbar. Prototypen vurderes som brugbar i forhold til en anvendelseskontekst og

62 Serafin & Young, 2003 beskriver dette som playability
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kan indga i en given ops@tning, der ikke spidsbelastes. Begraensningerne gar pa hvilke
kommunikationsstandarder mellem komponenter, vi anvender, hvilket resulterer i en
astetisk begrensning: Prototypen fordrer en sequencer, der kraever en del computerkraft.
Hvis prototypen overskrider et ’tolerance’ niveau ma zstetikken nedtones — eksempelvis

feerre lys effekter, lavere oplesning af de visuelle effekter, herunder specielt bitmaps.

Instrumentdesign
Dette afsnit vil forsege at indarbejde erfaringer og estetiske perspektiver fra forskere, der har
arbejdet intensivt med digitale instrumenter, gestik og musikinterfaces. Her tager vi udgangspunkt i
den generelle udvikling indenfor design af musikinstrumenter hvor interface og lydkilde er adskilt,

hvilket er relevant for vores design.
Gestik og instrument

At spille musik kreever finmotoriske faerdigheder, savel som gvelse for at tilegne sig evner. Mélet
er i sidste ende at gere instrumentet transparent, hvor instrumentet som medie ikke hindrer den
udevende musiker i at flytte sin forestilling om lyd fra ideplanet ud i hejttalerne. Dette niveau er
virtuosens, hvor der findes en hgjtudviklet intuition og forstaelse af instruments kapacitet forstaet

som muligheder og begransninger.

Dette grundlag kan imidlertid reverseres, idet man lige sd godt kunne arbejde med ideen om at
tilpasse instrumenterne til den udevende, i stedet for at den udevende tilpasser sig instrumentet.
Denne fleksibilitet er funderet i de teknologiske principper, der ligger bag instrumentets
udformning, da et elektronisk instrument muligger en stor grad af klangmeessig fleksibilitet
gennem muligheden for rekonfiguration af lydmaterialet sdvel som interfacet. Eksisterende ikke-
elektroniske instrumenter er i musisk praksis klang- og formmaessigt begreenset af de materialer, de
er konstrueret af. Derimod kan digitale instrumenter i princippet betjenes gennem alt, hvad der kan
generere eller styre data, hvilket ikke fjerner alle begransninger for instrumentdesign, men udvider
omradet betragteligt. Her er det relevant at skue til Perry Cook®, der blandt andet opridser
principper som: ’'Existing instruments suggest new controllers’ og ‘everyday objects suggest
amusing controllers ™. Dette ansporer et design af en controller eller et interface, der udnytter
muligheder for teknologisk og konceptuel kombinatorik og omverdensreference. Et designkriterie
for os bliver dermed transparens (der behandles videre i naste afsnit) hvor interfacet gennem

kombinatorik udnytter en allerede eksisterende proces til at etablere en ny proces. I denne

63 Cook, 2001, p. 1
6 Cook, 2001, p. 1
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sammenhang er det i vores faver at digitale instrumenter kan reagere pa symbolsk information,
eksempelvis objekter i bevagelse inden for et virtuelt rum. Herved dbnes op for en forandring af
det klangmaessige potentiale, der i hej grad afthenger af musikerens evne og lyst til at manipulere

og rekonfigurere synthesizere, plugins, samples, osv., via prototypernes interface.
Transparens og konsistens

Som ovenfor beskrevet opererer vi med et aspekt af transparens, enten set som virtuosens
omfattende viden om sit instrument, eller som det tilgaengelige instruments egen transparens i kraft
af, at det er muligt at tilpasse til musikeren. Vi designer mod at gere instrumentets interface
tilgengeligt gennem metaforik, sd det virker transparent, og ikke krever virtuosens
kompetenceniveau. Samtidig erkender vi, at interfacet, for ogsa at have brugsvaerdi for ’ekspert’
musikere, skal kunne mere end give instant gratification — der skal vere et potentiale for at gere

interfacet tilpas ekspressivt.

I den anledning er vi inspireret af begrebet om control intimacy® for at beskrive brugerens grad af
fortrolighed og naerhed i interaktionen med interfacet, symbolsk sédvel som konkret. Begrebet er
introduceret af F. Richard Moore: “Control intimacy determines the match between the variety of
musically desirable sounds produced and the psycho-physiological capabilities of a practiced

6
performer".

Umiddelbart handler control intimacy altsd om et gensidighedsforhold mellem musiker og
instrumentets muligheder. I denne forbindelse er det vard at navne Cooks fokus pa player
bandwidth®, der beskriver, hvordan instrumenter fordrer en sterre eller mindre mental
"bandbredde’ af musikeren. Dette forhold anvendes i prototypen som begrensninger for, hvor
mange enheder i interfacet, der skal mappes til funktioner. Vi vil i sd vid udstreekning muligt
forhindre at interfacet lober lobsk og overskrider musikerens bandwidth, hvilket er et udtalt

designkriterie.

Dermed fungerer mapping som en mere systemnar beskrivelse af hvad konsistens og transparens

indebarer — en grad af forstaelse og sammenkadning, der gennem praksis etableres af en musiker.

I prototypen anvendes 'naturlighed’ i interfacet, forstdet som en sammenheeng mellem “hvad det

kan” og “hvordan det ser ud/hvad det ser ud til at kunne”. Med andre ord en konsistens mellem

5 Mulder, 2000, p. 4
5 Mulder, 2000, p. 4
57 Cook, 2001, p. 1
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artefakt og operation. Konsistensen mellem artefakt og operation er ofte udledt af generalisering ud

fra musikerens omverdenskendskab.
Kausalitet og ekspressivitet

En gennemgédende motivation for at designe disse artefakter er den tilsyneladende mangel pa
kausalitet i arbejdet med elektronisk musik. I eksempelvis laptop-baserede performances er der en
reel risiko for at kausaliteten skjules, nr musikeren star bag maskinen og i en tilskuers gjne lige sa

vel kan lase e-mail som skabe musik.

Mere abstrakt er kausaliteten altsa bade det, der fordrer og forhindrer en forstéelse af, hvordan lyd
bliver tilvejebragt, hvilket kan modsvares med en projektor og metaforiske interfaces. En anden
tendens, vi kan generalisere ud fra, er at musikere ofte arbejder med virtuelle instrumenter som
haptiske og visuelle graenseflader for at hgjne kausaliteten i performances. Kendskab til denne
proces ser vi som essentiel i forhold til at designe et interface, der ikke effektiviserer arbejdet med
musik, men understotter oplevelse i stedet, og altsd en anden proces i vejen fra ide til lyd. Dette
udger begrundelsen for at arbejde med transparens og konsistens som designkriterier, der hjelper
os med at designe mod control intimacy og kausalitet, og mod playfeel set som oplevelsesvardien

ved et interface, der har disse transparente egenskaber.

Systemekstern aestetik

I folgende afsnit redegeres for @stetiske aspekter af prototypens omverden.
Musikerkultur — Glitch-cestetik og andre operationelle kriterier

Musikere har forventninger til klangmeessige potentialer og til de processer, der realiserer klangen.
Et brud pa disse forventninger er et glitch; noget ikke-forventet eller konkret en overraskende klang
eller tekstur. En overraskelse, der i nogen grad er kontrolleret gennem parameterindstillinger, og
ofte er en decideret planlagt fejl eller kontrolleret mulighed for overraskelse. Astetikken i glitch
handler om at give slip pa kontrollen, men alligevel at besidde muligheden for i nogen grad at
kunne kontrollere resultatet, og at indoptage dette moment af kaos i et musikalsk virke. Kontrol er
en graduering foretaget af musikeren: Hvilke parametre, der skal overlades til tilfeldigheder, frem

for andre.

Glitch opstér i praksis f.eks. nir et MIDI-apparat modtager flere signaler end det kan processere,
hvilket skaber et misforhold mellem hvordan apparatet fungerer og hvordan det burde fungere.
Ligeledes kan et computerprogram belastes til at lave samme misforhold ved at justere signaler og
signalruter. Glitch begrenser sig ikke til 'mekaniske’ tilfeldigheder, men indbefatter ogsa mere

raffinerede algoritmer for lydbehandling. Eksempelvis volumen i forhold til et lydligt forleb over
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tid, hvor volumenstyrke som en talverdi kontrolleres af ligninger, hvis variabler er relative veerdier,
der forandres over tid (af andre ligninger). Dette skaber tilfeldige udfald af lyden, og et

overraskende moment, der i nogen grad, rent kompositorisk, er underlagt kontrol.

Pointen er stadig, at de specifikke elementer i lyden, der skal underligges kaos eller kompleks
adferd, er udvalgt af musikeren ud fra aestetiske kriterier — om sa uforudsigeligheden opstér ud fra
mekanisk overbelastning, matematisk kaosgenerering i computeren, eller slet og ret en
ligning/algoritme, der er mere kompleks end hvad brugeren forventer. Michael Hamman® ser
musikeren som rummende en ad-hoc adaptering af sondinger mellem materiale og struktur —
hvilket kan ledes tilbage til astetiske definitioner/konstruktioner som glitch: “"The composer must
synthesize an emergent comprehension of the behaviour of the system with a similar emergent

: . 1069
model of musical material ™.

Udsagnet star i reference til de forventninger til kompositoriske og klangmessige potentialer.
Potentialerne opstdr som navnt i sondringer af muligheder via eksperimenterende
handlingsmenstre. Heri relaterer musikeren modificeringsmuligheder til lydligt materiale. Disse
viser sig i praksis som en vifte af muligheder, hvor nogle aktualiseres frem for andre i
overensstemmelse med musikerens definition af kaos og orden (eller grad af glitch) i den
musikalske struktur og den klangmaessige tekstur. Disse mekaniske muligheder dreftes i afsnittet

Funktionalitet og modificering.
Musikerkultur — Serialisation

Det klangmaessige potentiale i materialet kan beskrives som en iboende egenskab ved digital lyd. I
naeste afsnit preesenteres begrebet om residualberegninger, der illustrerer, hvad der lebende sker
med et element (som eksempelvis en tone) nar det transformeres i et system. Via en analyse af
forskelle pd et element over tid, fra for elementet er modificeret, og efter det er modificeret,
behandles lyd som residualberegnet. Vi anvender ordet forskel som et udsagn for, hvad der er sket
med et element for og efter behandling i et system. Forskellen pé video, lyd eller generelt data, der
gar fra input til output af et digitalt system, er ofte stor. Dette pd grund af muligheden for
manipulation, hvor begrebet serialisation er en faktor. Begrebet beskriver processering eller
manipulation af digitalt materiale, og hvordan denne proces i forbindelse med lyd ikke er én
isoleret instans, men ofte mange instanser, der er koblet serielt. Et banalt eksempel er

effektmoduler, der sattes i en kade for at opnd den enskede klang. Eller mere vidtgdende kan

58 Hamman, 2002
* Ibid.
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begrebet udleegges som en serialisering af algoritmer for signalbehandlingen i systemet. Principper
for hvordan signalet skal behandles kan ligeledes serialiseres, hvor volumestyrke kan kontrolleres
af flere instanser (som ovennavnte i glitch-eksempel). Musikere betjener sig af serialisering som en
realiseringsform for estetiske forventninger — hvordan det klanglige potentiale udvindes.
Serialiseringen i projektet gar pé at binde visuelt og auditivt materiale sammen via komponenter og

deres bagvedliggende koncepter.
Musikerkultur — Scriptzation

Tilfeeldighed og andre operationelle kriterier for musikere underlegges som naevnt et moment af
kontrol. Scriptzation-begrebet beskriver denne kontrol, hvor scripts gennem algoritmer styrer det
auditive output. Konkret er kontrollen med scripts ofte gemt i GUI-baserede interfaces’, der er
kompileret som VST-plugins eller host/shell, hvor scripts og deres funktion er repraesenteret med
knapper. Efter en kompilering’' foreligger der ikke mulighed for at @ndre et scripts funktion,
medmindre programmet er et milje, hvor scripting er tilgengelig for brugeren som f.eks.
Max/MSP, Pure Data’®, mv. Disse miljger er ikke-kompilerede GUI-baserede interfaces, der lader
brugeren definere funktioner, og bestemme i hvor vid udstreekning scripts skal gemmes vak i en
pen GUI. Brugeren kan med andre ord skrive scripts ind for signalruter, modifikation osv. I denne
familie af ’semi-ngrdede” programmer findes et overlap til basale programmeringsudsagn som
“hvis — sd” (hvis volumen er X, sa skal applikationen gere sadan). Imellem disse paradigmer for
GUI og kompilering findes der hybridmiljeer’’, hvor brugeren for det forste kan definere scripts, og
for det andet reprasentere disse scripts i en GUI. Hybridmiljeerne kan relateres til objektorienteret
programmering, hvor moduler indeholder scripts, en bruger kan inddrage og udforske alt efter
evne, lyst eller behov. Der findes med andre ord en etableret @stetik for konstruktion af lyd.
Brugeren besidder ogsd mulighed for selv at kompilere eksempelvis en VST-plugin™ eller en
eksekverbar fil, og bestemmer derfor ogsd graden af selvstendighed for applikationen, og

hvor/hvordan designet skal eksekveres.

Funktion og form — en sang om struktur
Enhver repreesentation mé have en funktionel binding for at gere brugerflader interaktive. Metoden,

hvormed denne kobling etableres, er et @stetisk kernepunkt, hvor funktion ofte kommer i forste

" Som f.eks VST-plugins, Cubase, Logic.

' En proces, hvor programkomponenter (kildekode) sammenfattes til en installationsfil, andre brugere kan
installere

72 Se evt. ordlisten for et screenshot af Pure Data

3 Som f.eks. Reaktor eller SynthEdit. Se evt. ordlisten for screenshots

™ SynthEdit har denne funktion, hvor et objektorienteret milje kan generere en selvstzendig VST-fil (Konkret
som eksport af en DLL-fil)
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reekke. Ud fra denne balancering kan et design placeres i forhold til et formal — ud fra, hvordan
funktion er relateret til astetik i brugerfladen, i kraft af at designet har en form og i vores tilfelde
en brugsdimension. Sondringen mellem hvad der vises, og hvad det kan, bliver i prototypen
anvendt som et primert kriterie. Form og funktion er begge potentialer, der kun tilvejebringes
gennem processuelle reduktioner, hvor vi har reduceret funktionaliteten i forhold til et astetisk
koncept. Funktion ser vi som et s&t kontrolinstanser; eksempelvis som scripts, der konkret indgar i
en mapping eller et s&t af constraints. En struktur opstar gennem designmassige reduktioner af
muligheder, der bliver til principper som glitch, scriptzation og serialisation. Reduktioner af
funktionalitet resulterer i faerre muligheder, hvilket interaktionsformen ogsa justeres i forhold til via
kontrolinstanser og deres bagvedliggende principper. Formen er det auditive resultat af disse
instanser, med andre ord hvad interfacet gor ved lyden. Dette moment er opjusteret i forhold til
mangden af kontrolinstanser vi inkorporerer i designet — hvor det &stetiske udbytte af interfacet og
dets modificeringsegenskaber er valgt frem for et tal-og-bogstavs interface med storre
funktionalitet. Dette valg er ikke kun foretaget med afsat i empirisk data” og teori’®, men ogsa
fordi forholdet mellem form og funktion er muligt at reversere eller i det mindste irritere —
udelukkende fordi man kan. Vi har i den bevagelse strabt efter at konkretisere en mulighed for
sonisk re-entry som en auditiv formforstyrrelse, der ogsa kan spores og manipuleres visuelt. Denne
mulighed raffineres gennem sondringer mellem formmaessige overvejelser, empiri, og de processer,
vi er underlagt i udarbejdelsen af prototypen. Vi vurderer péd trods af prototypens ’irritations’
kriterier konceptet brugbart, da der findes et udtalt behov for konstant nytenkning af domanet

musik og musikere.

Med beleg i mengden af strukturerende applikationer, hvor @stetikken er nedtonet i forhold til
funktion’’, argumenterer vi for det enskvaerdige i at give slip pa dele eller helheder af musikalske
strukturer og teksturer. Omverden for vores design er praget af inkluderende applikationer, hvor
man kan leese udsagn som ’alt hvad den moderne producer har for’ eller ‘complete suite’ pa retail-
emballeringer og andet PR-materiale, der omgiver produkterne. Der forefindes tit flere niveauer af
software i et release, hvor tredjepartsapplikationer varetager det primere programs mangler — f.eks.
demo-udgaver, der vedlegges retail-produkter mhp. reklamevaerdi. Endnu oftere er disse niveauer
ikke harmoniserede. Demo-udgaver varetager, pad grund af versionering, ikke funktionerne
alligevel, eller situationen hvor et operativsystemer blokerer alle funktioner, pga. en demo-udgaves

udlgb. Formalet med en inkluderende applikation er at etablere en garant for funktion, der

7 Jf. interviews med VST-udviklere under Empiri - domeeneindkredsning
76 Jf. John Cages fokus pa forholdet mellem musikalske strukturer og musikalske processer, der er behandlet
under Softwareinstrumenter
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tilvejebringer en form karakteriseret som ’nemt og smertefrit’ eller "easy to use’. Vores applikation
er ekskluderende, da den er hejt specialiseret og ikke (nedvendigvis) rettet mod kebesterke
mélgrupper som moderne producere — maske endda ikke-fungerende hos nogle brugere af
uforudsete arsager. Vi benytter ligeledes flere niveauer software for at etablere en basal
komponentkommunikation, men prever i s& udstrekning muligt at reducere de niveauer, brugeren
skal betjene, for at tilvejebringe funktion. Bade gennem kompilering til en enkelt installationsfil, og
gennem brug af komponenter, der allerede er installeret og i brug hos vores testergruppe
(MIDIYoke™). Den professionelle gruppe er ikke medtaenkt i konceptet, da vi ikke arbejder med
okonomiske faktorer, og ikke finder det hensigtsmaessigt at rette et estetisk funderet design mod en
professionel brugergruppe. Professionelle vegter i hgj grad funktion, som gerne skal vises og
bindes til grafik pa en konventionel og logisk made. Gruppen opererer med kriterier som ’tid er
penge’, 'DAW md ikke overbelastes af grafiktunge applikationer’, ’det skal gore, hvad jeg
forventer det gor’”. Specialiseringen af vores prototype rammer derimod en brugergruppe, der
forventer differens som en anden form for eksistensberettigelse. Et design, der berettiger sig ved
kontroversielt at binde kendt og ukendt, og tages i brug pad trods af prototypemassige
”barnesygdomme” som tung grafik, sver opsatning eller svert gennemskuelig metaforik. Der
findes en forventning om ukonventionelle tiltag, og en anderledes balancering af hvad der vises og
hvordan. Ulogiske interfaces bliver taget op som en udfordring, der bade overrasker og forvirrer. I
brugergruppen er tid ikke penge, men leg der, der kan ende med inspiration til ny musik, eller et

crash, hvilket dog ikke er katastrofalt for den kreative proces.

Kunst — industri eller manifest
Vores interface ser vi placeret i en brugergruppe af kunstnere, der arbejder med musik, eller mere
generelt lyd. For at kunne imedegd og forstda denne gruppe, og den astetik, der er
omdrejningspunktet for alt virke indenfor denne gruppe, anvender vi den samme sociologiske
forstaelsesramme, som motiverer os til at indsamle empiri. Rammen fokuserer pd mennesket i en
kontekst, hvor horisonten for kunstneren ogsd fungerer som en astetisk pavirkningsfaktor.
Radikale udsagn (som f.eks glitch, serialisering, mv.), der bliver til kendetegnende principper for
denne brugergruppe, finder vi ligeledes tydelige i kunstnerens relationer til vedkommendes
horisont. Dette afsnit vil derfor se lidt nermere pd kunstnerens tilhersforhold. Herunder de
horisonter kunstneren har, i kraft af at omverden i nogen grad etablerer @stetik som f.eks.

retningslinjer mod ekonomisk succes. Vi anskuer @stetik som en pévirkningsfaktor, hvor politik i

" Eksempelvis Buzz (http://www.buzzmachines.com), Kontakt (http://www.native-instruments.de)

¥ Denne komponent praesenteres narmere under Prototype-afsnittet

7 Under et praktikophold hos Native Instruments var dette ledende udsagn for en professionel, kapitalstaerk
brugergruppe af programmer som Kontakt, Battery og Absynth
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systemteoretiske  termer ligeledes kan ses som en pavirkningsfaktor.  Politik
stabiliserer/destabiliserer et socialt system via og vha. information, og ofte ender denne information
i en konkret form, f.eks. som en lov, der er baseret pa relevant information. Beslutningen pavirker
kunstnerens muligheder og er en horisont for kunstneren, og ofte en sondringspol i udformningen
af veerker og objekter — nér kunstneren begynder at placere sin kunst i en kontekst. Her er det
relevant at nevne hele feenomenet *mainstream’ som en sondringspol for kunstneren — mainstream
er etableret som en modtagergruppe, der utvivlsomt kan nds i1 kraft af politisk-sestetiske
beslutninger. Politik er konkretiseret som f.eks stetteordninger® for kunstneren, eller
mediepolitiske beslutninger, der i sidste ende bestemmer, hvad der heres/ses og af hvem, hvilket
ogsa pavirker kunsten i hele grupper af kunstnere. Mainstream-kunst er ofte det, der bdde har
stotten og den mediemassige opmarksomhed. Politik dirigerer i hej grad ekonomien i domanet
kunst, hvilket der ogsa er tradition for, i kraft af at der findes et ministerium for kunst. Politik og
astetik er i dette afsnit en perspektivering af vasentlige pavirkningsfaktorer indenfor domanet
’kunstnere’, da der findes sondringer, der er udslagsgivende for musikeren, og de betingelser,

vedkommende arbejder under.

TV® giver et indtryk af musik som et produkt via massiv markedsforing, hvor succes sidestilles
med salgstal, men det kan nappe overraske, taget i betragtning af hvor desperat industrien er.
Desperationen er tydeligst i det faktum, at musikkanaler sjeeldent sender musik, men fungerer som
udstillingsvindue for diverse producenter og markedsstrategier. I takt med at der kommer nye
medier at lancere kampagner inden for, bliver musikindustriens udgifter sterre. Herved sker en
gradvis overtagelse af tv- og radios frekvenser og tid gennem aggressiv markedsforing.
Udskiftningen af kunstnere i industrien sker i overensstemmelse med nye markedstiltag for at holde
pengemaskinen i gang — hvilket efterlader mainstream-musikken som et brug-og-smid-vak-
produkt. Mikkel Bolt Rasmussen®’ konstaterer at (hardt markedsfert) konsumkunst minimerer
afstanden mellem kulturindustrien og kunsten, og at denne udvikling eskalerer. Videre at kunstens
funktion flytter sig i takt med formalet at tjene penge: “Avanceret kunst bliver en forpost i erobring

af nye subkulturelle markeder”.

Uden om de etablerede medier findes der Web tv og Web radio, hvor der ikke findes playlister og

rotationer, der er dikteret af selskaber - endnu. Webcasts ser vi som et smuthul uden om industrien,

% KODA (http://www.koda.dk), Dansk Musiker Forbund (http://www.dmf.dk). En stor liste uafheengige
stottemuligheder og diverse legater kan ogsa findes pa KODA’s hjemmeside

#! Lokale udsendelser som Musikprogrammet, Boogie, Rundfunk, mv. Og diverse internationale dedikerede
kanaler som MTV, VH1, mv.

%2 Bolt-Rasmussen, 2003, p. 31

¥ Ibid., p. 31
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der gradvist lukker sig i takt med at industrien ser potentialer og nye markeder. Astetikken og
opfattelsen af musik er her ikke demokratiseret og lyttere vil ogsé flytte sig efter behov. Men
muligheden for at lyttere opseger nye kulturportaler bliver mindre, i kraft af portalernes sponsorater
og bidragsydere lukker muligheder i form af PR, opkeb af konkurrenter, playlister, reklameindslag,
lobbyisme osv. Kunstens funktion er i denne tenkning det samme som indtegt, i kraft af et

gkonomisk potentiale i objekterne, der produceres.

Ejvind Hansen® mener at kunstens funktion er abstraktion, og at kunsten bruges til at abstrahere og
frigere sig fra de daglige basale behov. Imellem linjerne mener han, at kunsten har et kritisk
potentiale, hvilket 1 hej grad kan diskuteres. Det er relevant at stille spergsmal til, hvordan det
abstrakte skal frigere kunsten fra de rammer og instanser, der adskiller kunst og ikke-kunst — mere
konkret stiller han ikke spergsmél ved, hvordan verker skal adskille sig fra en institutions (som
f.eks. DR) @stetiske selektioner. En institution, der netop er etableret for at varetage daglige basale
behov, og varetager disse behov gennem udvalg af noget frem for andet, i henhold til principielle
styringer som public service. Kunstens funktion kan af denne grund ikke vare abstraktion fra de
rammer, der eksponerer kunsten, men narmere adaption til rammerne/institutionerne. Hvilket i
sidste ende pévirker den kunst, der produceres. Kunsten har altid haft en kommentar til den
dominerende orden, og blevet brugt som en modreaktion pa konventioner — pa omrader som
politik, @stetik, begrebet om det menneskelige osv. Denne egenskab, som et element der seger
irritation og modreaktion, er nu anvendt af en decideret kulturindustri. En industri med en
okonomisk tyngde, der gor industrien politisk interessant. Kunstens funktion har flyttet sig, men
kunstens renommé¢ sikrer stadig industriens kulturkanaler opmaerksomhed og eksponering (gennem
udstillinger, showcases, medier, sceneplads, mv.), hvilket politikken indordnes efter. Kritiske rester
havder, at kunsten i denne politiske og institutionelle bevagelse er blevet hvermandseje, og det
kritiske potentiale af kunsten umuliggjort: “Det usynlige er blevet synligt, det uudsigelige og
autentiske er forvandlet til kulturelt kendt (...) billedet er treengt ind i alle samfundets kroge og

meettet det samfundsmeessige rum”® .

Denne lidt opgivende mentalitet indskriver vi os dog ikke i, da der findes kritisk kunst der stadig
provokerer, og der findes kunstnere, der varetager en samfundsmeessig irritation. Der findes stadig
innovative veje mellem en ide og hvordan den formes i materiale, og ligeledes kulturelle kanaler at
eksponere bade objekt og proces igennem. Det er matematisk/kombinatorisk usandsynligt at alt er
set og hert — og at der nogensinde kommer et punkt, hvor det sker. Det barende punkt er dog at

lyttere og beskuere opseger kunsten, hvilket virker som et slalomlgb mellem produkter. En anden

% Hansen, 2003, p. 87
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faktor er, at instanser og kulturportaler i hgjere grad kan anvende kunsten til at abstrahere fra den
etablerede industris bud pa kunst — og tilbyde et alternativ til en ’samfundsmassig meaetning’. Et
valg, som beskueren af kunsten selv er i stand til at foretage i kraft af emergent medieudvikling.
Selvom f.eks. webcasts gradvist kommercialiseres, eksisterer der stadig et potentiale for anderledes
distribution og dermed et anderledes udvalg for beskuerne. Dette potentiale kan realiseres gennem
andre instanser uden kobling til politiske instanser eller ekonomiske kriterier. F.eks. greesrods-
organisationer som netlabels, uafhengige netmedier, podcasts, osv. Et meget relevant eksempel er
netlabels, dvs. Web-baserede ’pladeselskaber’, der udgiver musik som MP3-filer og mere tenderer
mod interessefaellesskaber om f.eks. bestemte musikgenrer. Deres eksistens er dog under pres, da
de opererer som non-profit organisationer uden decideret indkomst. Lovgivning om intellectual
property som f.eks. patentering af MP3-formatet bliver dermed en juridisk og ekonomisk faktor,
hvis netlabels skal kebe en licensaftale for at udgive musik. Ideologien bag mange netlabels er
derfor, at intellektuel frihed er vigtigere end intellektuel ejendomsret*®. Dette angér sivel
udgivelser som den teknologi, som udgivelserne er medieret igennem. Momentet i intellektuel
frihed opererer vi ud fra i designet af prototypen. For det forste fordi vi ikke kan realisere
prototypen uden brug af andre open source teknologier (Python, Blender). For det andet ved at
anvende viden gennem brug af &bne onlinefora omkring teknologier. Og endelig ved at videregive

prototypen i en form, der muligger modifikation fra brugerens side, og er open source.

Hermed er vi tilbage ved den konkrete prototype og de muligheder, den giver musikere. Vi vil 1
naste afsnit behandle prototypens funktionalitet og matematiske basis. Dette forklarer den

teknologiske basis for at tale om modificeringens @stetik.

Funktionalitet og modificering

I afsnittet om systemekstern @stetik behandlede vi begreber om serialisation, scriptzation og glitch
som operationelle kriterier for musikeren. Dette afsnit vil behandle den teknologi, der har
tilvejebragt disse kriterier. Prototypen er et kontrolinterface, hvori der ligger at der er noget der skal
kontrolleres. Afsnittet her vil vaere med fokus pa det prototypen kontrollerer, og altsa den lydkilde,
interfacet er mappet til. Afsnittet tematiserer ’den anden side af designet’, da prototypen ikke

genererer lyd i sig selv, men skal mappes til en lydkilde. Derfor vil afsnittet vaere tenkt som en

% Bolt-Rasmussen, p. 40
% En vaesentlig fortaler for dette synspunkts samfundsmaessige fordele er Lawrence Lessig. Se f.eks. Lessig,
2004
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perspektivering, men alligevel beskrive lydkilder som et sa@rdeles bevidst moment i designet af

prototypen.

Som videoerne viser®’, andres klang og tekstur alt efter hvilke MIDI-data, prototypen udsender.
Dette er @ndringer i lydkilden (Reaktor pd videoerne), som i afsnittet her vil behandles som
modifikation. Modifikationen har i vores udlegning et afsat i teorier om residualberegninger, der
er hentet fra Ph.D. afhandlingen Adaptive Signal Models: Theory, Algorithms, and Audio
Applications af Michael Mark Goodwin®. Afsnittet er en forholdsvis teknisk forklaring af, hvad vi

mener med modifikation af lyd.

Residualberegninger
Et lydsignal kan analyseres matematisk som f.eks bglgesvingninger over tid, hvilket tanken om
residualberegninger ogsé har basis i. For at forklare koblingen mellem matematik og modifikation

er der en basisterminologi, der kraever et par linjers forklaring.

Et signal kaldes j”] . [n] angiver positionen i lydsignalet. Signalets svingninger kan nedbrydes

eller manipuleres med algoritmer, hvor der opstar et nyt signal som folge af transformationen. Det

&

x[n] , og det modificerede signal kaldes for E[n] . Forskellen

oprindelige signal hedder som sagt

pa det transformerede signal og det oprindelige ikke-modificerede signal kaldes et residual, hvilket

kaldes 'l'[n'] . Formlen for residualet bliver som falger:
fn] = aln) - an)

Formlen eksekveres, hver gang et objekt i interfacet beveages, og lydkilden modificerer lyden.
Eksempelvis nér filtre, der filtrerer noget af lyden fra, skaber et modificeret signal ud af et
oprindeligt signal (den ufiltrerede lyd). En anden form for residualberegninger findes i kategorien
’oscilleringsprincipper’ som f.eks. additiv syntese. Addere betyder at noget leegges sammen,
hvilket egentligt er lettere at illustrere end forklare. To lydsvingninger kombineres, hvorpa der
opstar en ny svingning. I fagtermer: en oscillators® svingninger adderes til en sekundzr oscillators
svingninger. Denne svingningshastighed kan reguleres som nedenstdende eksempel pd additiv

syntese blandt andet illustrerer.

%7 Vedlagt pa bilags-CD’en i folderen Videoer af prototypen og findes pa
http://www.hum.aau.dk/~mlin00/kilog_prototype/
8 Goodwin, 1992
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Den forste oscillators svingning er langsommere, hvilket begrebet frekvens beskriver”. Frekvens
angiver hvor mange svingninger der forekommer indenfor en hvis tidsramme (440 Hz = tonen A).
Den nzaeste oscillators frekvens er hurtigere, hvorefter det residualberegnede signal (facit) bliver et

resultat af de to foregéende signaler.

f'[”] er i eksemplet med additiv syntese et produkt af analyse. Det oprindelige signal analyseres
med henblik pa at modificere signalet — syntese pa baggrund af analysen. Dvs. en proces der gar fra
analyse mod syntese, hvor syntesen resulterer i at et originalt signal modelleres om, hvilket

resulterer i en auditiv forskel.

e[n]

Original Analysis Synthesis |

signal ﬂ Reconstruction

Signal model data

1]

Hesidual

(Model fra Goodwin, 1992, p. 2.)

Additiv syntese, filtrering af signaler mv., er alle modeller, der beskriver hvad der skal ske med det
originale signal, nér en analyse af det er komplet. Modeller for hvordan lyden moduleres findes i
leddet signal model data. Her findes med andre ord information (som matematiske formler) om

hvilken proces, det oprindelige signal skal gennemga. I signal model data findes ogsa et afsat for

% En oscillator er en lydkilde, der genererer et periodisk signal, hvor f.eks en svingningshastighed pa 440
svingninger per sekund er tonen A

% Uden for emnet matematik skal det som en note navnes at oscillering indgar ogsa i Spencer Browns
begrebsunivers, hvor en sondring mellem to former ses som en svingning mellem to tilstande. Denne
oscillering foregér ogsé med en frekvens, hvilket han udleegger som hyppighed. Disse svingninger registreres
1 hukommelsen over tid og genererer information om hvilke former, der er sondret, og med hvilke resultater
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glitch @stetikken’', hvor et modulationsprincip som granuler syntese’ findes. Granulzr syntese
springer ud af ensket om cross synthesis”, hvor principper som additiv og granuler syntese
kombineres og hybrider opstar. Granulear syntese foregér ved at foretage *udtraek’ eller ’samples’ af
en lydkilde, og genindfere disse samples i den originale lyd, som en art re-entry. Eksempelvis en
10 sekunders wave fil, hvor der iht. granulare principper samples 1 sekunders bidder, der sa videre
afspilles med en anden tonehejde ovenpa den originale lydfil. Glitch er relateret til denne proces,
da granuler syntese ofte lyder som kontrollerede uheld, hvor bestemte musikalske strukturer
odeleegges med en struktureret metode. Leddet signal model data rummer altsa beskrivelser af de
soniske muligheder, der foreligger i arbejdet med signaler. Hvilket har betydelige estetiske
konsekvenser, da modeller for modifikation af lyd i sidste led bestemmer muligheder for
musikeren. Algoritmer bliver dermed essensen af hvad det vil sige at kontrollere en lydproces
gennem analyse og forstielse af signal model data. Dette baner vej for en diskussion af lyd/signaler
som et plastisk element, der via analyse - signal model data — syntese kan gennemgé radikale
forandringer. Brugeren kan ogsa realisere denne treleddede proces i miljoer som Reaktor, Pure
Data, Max/MSP, mv. — der alle lader brugeren konstruere cross synthesis ud fra egne evner og
behov. Udviklingsmiljeerne er pa nuvarende tidspunkt blevet udviklede og kraftfulde nok til f.eks
at lave additiv syntese og kere det igennem et granulert effektmodul. Miljeerne kan afvikles pa
forholdsvis sma computere. Lyden bliver gradvist mere fleksibel sidelobende med denne udvikling,

hvor regnekraften stiger og eger mulighederne for sterre og flere modeller i signal model data.

Med denne kortlegning af kontrolmulighederne i lydbehandling vil vi nu flytte blikket fra konkret
matematik til abstrakt matematik. Med andre ord: Fra et matematisk-semiotisk domane til et
grafisk-semiotisk domene. 1 fuzzy logic vil vi anvende formler som abstraktioner over kontrol, og
formulere designkriterier ud fra en matematisk relativisering. Relativisering har veret et generelt

tema for musikerens kreative proces, der hermed gives et formelt grundlag.

Fuzzy Logic

Afsnittet er baseret pa udvalgte artikler af Peter Elsea’ og vil behandle relativ logik i forhold til

vores design. Afsnittet kan betragtes som et videnskabsteoretisk indstik til specialet, da

' T denne sammenhaeng er der et grundlag for at tale om matematiske principper, der bliver bestemmende for
den @stetik, applikationer betjener sig af. Specielt i forbindelsen: givne muligheder der skaber bestemte
udtryksformer

%2 Ophavsmand til granulzr syntese er fysikeren Dennis Gabor, der foreslog grain som et matematisk princip
1 1947. Senere viderefort af Xenakis som lydmodificeringsprincip i 1971

% Goodwin, 1992, p.8

* Elsea, 1995 og Elsea, u..
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eksempelvis specialets systemfilosofi afspejler tankerammen relativisering af matematiske

kontrolmuligheder.

Logikken vedrerer, hvordan talverdier gennem fortolkning kobles til elementer, der ellers
forekommer ikke-numeriske, og hvordan definitionsspergsmal i dette domane kan reprasenteres
og behandles logisk. Arbejdsformen med logikken foregir med matematiske funktioner og formler,
der kan omsettes til kode og videre konkretiseres i prototypen. Vi bruger med andre ord ogsa
denne logik som en slags kodefilosofi, hvor vi star overfor at konstruere relative gradueringer. Her
benytter vi logikken som et veaerktej til at nedfelde processen, der definerer eksempelvis
gradueringer og de faser der implicit ligger 1 en graduering. Logikken har sit udgangspunkt i
hvordan elementer er forbundet af et kontinuum og behandler i matematisk form sprogligt vage
beskrivelser af dette kontinuum, som f.eks forskellen mellem: hej - lille, meget — lidt, hurtigt -

langsomt osv.

En samling af elementer med felles karakteristika kaldes en meengde, hvori der videre findes
delmangder, alt efter hvor definitionerne foretages. Rummet mellem to mangder skaber en
mulighed for et overlap (fellesmangde eller intersection), eller en krydsning af to elementer.
Denne krydsning fra et element til et andet kan bade vare et overlap eller en sammentraekning, og
skaber via denne kobling en semantisk forbindelse mellem enhederne. Forbindelsen opstér i kraft af
medlemsskaber som vi definerer og indarbejder i modellen. Mellem elementerne opstar der faser
for medlemskab, der sammenfattet kan defineres som en graduering. Faserne fungerer som
flydende overgange fra et element til et andet. Flydende forstds som stigende og faldende

tilhgrsforhold til den foregdende og fremtidige fase (Fig. 1):

Fig. 1 Fig. 2

En serie af faser med stigende og faldende medlemsskab kan illustreres som Fig. 2.

Ved at sporge til overlap og sammentrakninger kan enhederne i hejere grad afgranses i forhold til
hinanden, og et kontinuum mellem enhederne kan leddeles. Her gér arbejdsindsatsen pd at

eksplicitere faser ud af fernevnte vage beskrivelser, og fasernes indbyrdes placering i forhold til
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hinanden. Leddelingen er en proces mod at etablere definitioner for faser, og hvordan et set af
faser for det forste er et kontinuum, og for det andet en semantisk klasse med yderpunkter, der er
gradueret gennem stigende/faldende medlemskab. Alle definerede delmengder stir derfor i et

komplementeert forhold til hinanden.

Et projektrelevant eksempel pa komplekse praedikater er oversattelsen af tonerekken til tal, hvor et

diffust udsagn som ’lige under tonen C’ omszaettes til talverdier:

C C# D D# E F F# G G# A A# H

0 0 0 0 0 0 0 0.3 0.6 0.7 0.9 1

Skemaet er en matematisk repraesentation af en bedemmelse. En bedemmelse af, i hvor hej grad
hver tone passer under kriteriet "under C’, og vedrerer medlemskaber af de faser, der er defineret

mellem tonen C og H.

Dette er en graduering, hvor medlemskabet af ’under C’ stiger, jo tattere skalaen er pa C.
Adskillelsen af C og C# er ligeledes en flydende (fuzzy) overgang. Imellem C og C# findes 100
cent, som en flydende overgang mellem semitonerne
(som eksempelvis fig. 2). En instrumenthals pa en
kontrabas har ikke afgreensede klasser som C, C#,

myv., da tonerne ikke er mekanisk definerede. En

guitar har f.eks. denne mekaniske begraensning i

kraft af frets (sma metalskinner). Bassen betjener sig af flydende,

relative medlemskaber mellem tonerne og ger det muligt at spille cent, der ligger mellem tonerne.
P& guitaren er det dog ikke muligt at spille cent uden at bgje strengen eller stemme den anderledes.
Der findes i fuzzy logics termer et stigende og faldende medlemsskab mellem tonerne pa bassen,
hvor det er op til bassistens intonering (definition af klasser som cent og semitoner) at etablere
mangder som ’over C’, 'under C’. Et andet projektrelevant eksempel er forholdet mellem
pianissimo og forte, som er et lydstyrkeforhold, der betjener sig af fortolkning. Lydstyrkeforholdet
er baseret pa relative termer og individuelle fortolkninger af disse termer, der ligeledes kan
opstilles som mangder og delmangder. Her illustreret med stigende og faldende medlemskaber af

PPP, PP, s 0sV., der markerer flydende overgange:
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PPP PP p mp mf f ff fff

0 127

Eksemplerne er en omsatning af lingvistiske udsagn til en gruppe regler, der foretager
differentieringer. Der kan konstrueres en model ud fra disse differentieringer: ’hvis’ mere end
veerdi 0 under C, ’sd’ er tonen taettere pa C, eller "hvis’ mere end ppp ’s&’ er volumen teettere pa fff.
Med andre ord formaliseres relative udsagn, som eksempelvis kan omsettes til konkret kode;
parametre, regler og klasser. Ud fra et designmeessigt perspektiv benytter vi en model, der
behandler vaerdier som produkter af fortolkning. Hvilket bliver et grundlag for at konstruere en
prototype, der laser en brugers interaktion; dvs. en brugerflade, der lener sig op ad en brugers
fortolkning i1 hejere grad end en matematisk repreesentation, der begraenser relativiseringen af

udsagn.

Relativiseringen af talvaerdier ser vi i forbindelse med prototypens interface. Interfacets
hovedfunktionalitet er reprasenteret uden numeriske vaerdier og forbinder rumlig placering og
klang som to mengder af mulige vardier. Dette bliver til informationen, som den udevende
interagerer ud fra. "Hejt oppe’ og ’langt nede’ i interfacet er forbundet af et kontinuum, hvor
placeringen mellem sondringspolerne eller enhederne ikke kan angives i tal, eller erkendes som
stringente talveerdier - for brugeren vel og marke. Derimod er placering i rummet ogsa X,y og z
koordinater, hvilket er talveerdier i koden, hvilket er en syntese, vi som designere ma konstruere.
"Hojere end’ og ’lavere end’ er ud fra et designmassigt synspunkt klasser, som en enhed kan have
stigende eller faldende medlemskab af. Hvordan denne talveerdi bruges, er op til brugerens
mapping. Hvadenten en x, y, z placering skal angive tonehgjde eller toneklang, skubber dette ikke
ved kravet om at betjene sig af relative klasser i designfasen. Modificeringen af lyd pé en visuel,
ikke-numerisk made, er et designkrav pa et interaktionsplan, hvorimod der i samme bevagelse
skabes krav om klasser af talverdier pa et kodeplan. Overgangene er ikke hardt opdelte i
prototypen, hvor enheder som C og C# ikke bliver mekanisk afgrensede (som pa guitaren), men
med mulighed for glidende overgange (som pa bassen). Overgangene er videre et nedslagspunkt i
vores afgrensning og definition af intersections i forhold til interfacet — de er ikke mekanisk
begrensede. Dette bliver et krav til brugerens operationer og forventning, f.eks intonering,
fortolkning af lydstyrke, rytme eller andre musikalske kriterier. Kriterier, der er relateret til

brugerens mapping af muligheder til interfacet. Et decideret succeskriterium binder sig til forholdet
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mellem hvilke funktioner, der er mappet til interfacet, hvordan og med hvilken lethed disse kan
betjenes, og det auditive @stetiske resultat, interaktionen tilvejebringer. I specialet anvender vi som
beskrevet logikken til at sparge til intersections — overlap af medlemskaber eller sammentraek, der
markerer en midte i et kontinuum. Dette er for at fremhave hvordan vi pa et metaplan anvender
begreber til at bearbejde definitionsspergsmal ud fra sproglige udsagn, og herudfra etablerer en
semantik. En intersection optraeder i specialet som et konceptuelt kontinuum mellem eksempelvis
modificeret og ikke modificeret. Vi definerer i den bevagelse yderpunkter for eksempelvis
modificering af lyd, der skal indarbejdes i designet som et opnaeligt element. Denne beveagelse fra
et yderpunkt til et andet skal for brugeren designes som flydende overgange mellem faser med

stigende og faldende medlemskab, hvor interfacet understetter denne fortolkning af intersections.

Intersections er som ansldet produkter af vores fortolkning, og anvendelsen af semantik i den
forbindelse er videre vores konstruktion. For dette kritiseres fuzzy logic ofte, men vi har fundet det
konstruktivt at keede lingvistiske udsagn og kode for at eksplicitere eller materialisere processen i

denne kobling.

Phrasetrakker som eksempel pa brugen af fuzzy logic
Mere konkret i forhold til prototypen har vi inkorporeret tankegangen i designet Phrasetrakker. 1
prototypen er relative afstande mellem rytmiske punkter faser, der tilvejebringer en auditiv
forandring. Brugerens interaktion angiver brugerens fortolkning af faenomenet ’rytme’,
"taktfasthed’ eller "time’ — dette er i bade interfacet og i brugeren foran interfacet fortolkninger af
input. I Phrasetrakker er placeringer i X, y, z-positioner videre faste punkter med stigende og
faldende medlemskaber indbyrdes. Strakningerne mellem fem punkter angiver hver iser en

glidende overgang mellem parameterindstillinger, hvilket vi ser som realisering af intersections.

Fuzzy logic er det sidste teoretiske udgangspunkt for fastleeggelsen af en astetik og funktionalitet.
Emnet for naste afsnit er en formulering af et framework, der indfanger kernepunkter i musikeres

arbejdsmenstre, som igen leder til formuleringen af scenarier.

Frameworks og dialektikker — indkredsning af arbejdsprocesser

Vi studerer arbejdsprocesser og vaner hos musikere for at kortleegge og analysere den aktivitet og
oplevelse, vi designer mod. Ikke kun i form af empiriske undersggelser, men ogsd gennem en
teoretisk kortleegning, der sgger afgraensningerne og nogle vasentlige generelle karakteristikker for
den musikalske arbejdsproces. Formalet med dette afsnit er at praesentere denne kortleegning, der

sammen med empiriske udsagn danner basis for formuleringen af scenarier og use cases.
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Farst vil vi afklare forudsatningerne for den teoretiske kortlaegning af musikerens arbejdsproces.
Vi forudsetter for det forste, at musikerens motivation, der driver den kreative proces fremad, er
individuel og svear at inddrage direkte i designprocessen pga. dens forankring i de enkelte psykiske
systemer. F.eks. kan denne motivation vere forankret i et kritisk samfundsperspektiv, en
nysgerrighed, en lyst til det @rlige udtryk, trangen til at skabe det originale og uherte, eller et enske

om beremmelse og karriere indenfor musikken.

Men vores design angar n&ermere medet mellem ide og materiale end mgdet mellem motivation og
ide. Ide forstar vi som den musiske ide, som musikeren gerne vil udtrykke, mens materialet bestéar
af de tilgaengelige instrumenter, host-software, samples, osv. I dette mgde kommer kreativiteten
hos musikeren i spil som en form for kompleksitetshandtering, hvori bestemte elementer i
materialet udvelges til fordel for andre, hvorigennem ideen langsomt gives en bestemt form
fremfor andre. Vores design ser vi dermed som en udvidelse af det forhdndenvarende materiale,
der kan anspore en anderledes arbejdsproces og dermed give kreativitetens

kompleksitetshdndtering en anden form.

Uanset den enkelte musikers individuelle motivation og @stetiske praeferencer indkredser vi derfor
en vekselvirkning mellem ide og materiale, der gér igen péd tvaers af forskellige kunstneriske
perioder, genrer og skoler. Ideen kan vare bundet til f.eks. etablerede former (som koralharmonik
eller jazz-standards), koncept- eller kritisk kunst forankret i veerdisetninger, eller en nysgerrighed
efter "hvad denne plugin kan gere’. Uanset grundlaget ma ideen gives en konkret form i et bestemt
materiale, for den er herbar for andre. Uden at basere os pa bestemte @stetikker eller motivationer
kan vi dermed identificere nogle dialektikker eller vekselvirkninger i vejen fra ide til musik. Disse
vekselvirkninger udger tilsammen et begrebsmaessigt framework, der sammen med empirisk
information kan omsattes til konkrete scenarier og use cases, ud fra hvilke vi kan designe mod
bestemte interaktionsformer og aktiviteter. Vi vil her prasentere disse vekselvirkninger og ud af
dem fremanalysere et grundlag for vores scenarier og use cases. De neste tre dele praesenterer disse

dialektikker.

Praekomposition — komposition — performance

En vigtig vekselvirkning i den kreative proces er skiftene mellem forskellige faser af musikkens
tilblivelse. Preekomposition beskriver struktureringen af et sefup og basal udvalgelse af soniske
materialer. I komposition bringes dette setup i spil (execution) og soniske materialer indordnes i
komponistens praedefinerede struktur. Endelig kan setup et blive en improvisatorisk platform i

performance, hvor strukturer genoptages og udvides /ive foran et publikum.
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I performance-situationen bliver tidligere komponerede temaer, osv. realiseret af musikeren efter
mere eller mindre stringente estetiske praeferencer. Udover prototypiske eksempler som opferslen
af et klassisk verk eller en jam-session kan vi her ogsd pege pd aktiviteter knyttet til den
elektroniske musik som live mixing”, tweaking’® og arrangering. Disse aktiviteter indebarer et
krav om realtime kontrol; en umiddelbar auditiv konsekvens i interaktionen med instrumentet, der
fastleegger at musikken forandres og opleves lige nu og her. Denne samtidighed er som oftest givet
i brugen af akustiske instrumenter, men ikke determineret, ndr computeren anvendes som
instrument. For det forste pga. tekniske begraensninger (latency’”) og for det andet fordi musikken

kan besta af allerede indspillet materiale savel som lyd, der skabes i nuet.

Dette sidste haenger sammen med de aktiviteter, der foregdr i savel kompositions- som
prekompositionsfasen. I kompositionsfasen indgér indspilning af musiske elementer, der kan
manipuleres, genanvendes og kombineres i performance-situationen. Sequenceren, der er et typisk
vaerktgj 1 kompositionsfasen, fungerer ikke blot som nodepapir eller bandoptager, men antager
karakter af et saeregent verktej med muligheder for at skrive musik sdvel som at mixe, manipulere
og kombinere i performance-situationen. Og i praekompositionsfasen skabes de materialemaessige
rammer for komposition og performance, bl.a. gennem konfiguration af sequencer og plugins,
design af nye lyde, samples og patches”, og konfiguration af computeren som varktej for
komposition og performance. I disse faser er kravet om realtime-kontrol oftest mindre udtalt, mens
kravet om kontrol med lydmessige detaljer sdvel som det overordnede musikalske forleb er sterre.
Mappingen fra interface til lyd er en del af prekompositionens fokus pa konfiguration, og foregar
ofte 1 studiet som en foregribelse af de muligheder, musikeren ensker at give sig selv i

kompositions- og performance-gjemed.

Saledes griber disse faser ind i hinanden, og de behgver ikke at falge hinanden lineart kronologisk.
Kompositionsfasen kan f.eks. gribe tilbage til preekompositionen, nar vekselvirkningen mellem ide
og materiale fordrer det, og performances kan danne erfaringsgrundlag for en ny praekomposition.

Faserne identificerer imidlertid forskellige arbejdsmodi pa tvers af genrer og astetikker, og peger

% Justering af volumen, balance og equalizer for hvert element i kompositionen, oftest pa en dedikeret
hardware-mixer eller i software. Mixing bringer musikkens elementer i ssmmenhang med hinanden og kan
varieres henover et musisk forleb

% Justering af instrumenter og effekter, siledes at klangfarver andres undervejs i musikken. Et klassisk
eksempel er techno-musikkens tweaking af Rolands TB303-synthesizer

%7 Latency er tiden fra en tangent anslas eller en parameter sndres, og til 2andringen rent faktisk kan heres.
Ofte udger denne tid fa millisekunder, men alligevel kan en for stor latency virke haemmende i live-
sammenhzang, da sammenhangen mellem anslag og resultat brydes

% Ordet patch dakker over en konfiguration af lydmateriale, f.eks. en lyd i en sampler, der er opbygget af
flere samples, filtre, envelopes, osv. En patch kan ogsa vare et instrument eller en effekt opbygget i et
modulert lydprogram som f.eks. Reaktor eller Pure Data
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pad vasentlige behov i den kreative proces’ forskellige faser. Medet mellem ide og materiale
udspiller sig pa forskellig vis i disse tre faser, og antyder som beskrevet en dynamik, hvori

musikeren bevaeger sig pa tveers af faserne.

Makroniveau og mikroniveau

En anden vesentlig vekselvirkning i musikerens arbejde med materialet er skiftene mellem et
makro- og et mikroniveau. I modsatning til preekomposition/komposition/performance er disse
niveauer bundet til strukturer i materialet, fremfor en tidslig akse i den kreative proces. F.eks.
finder vi en vekselvirkning mellem makro- og mikroniveau i skiftet mellem redigering af enkelte
lyde og sammensatningen af disse lyde til en sterre helhed. Eller i skiftet mellem fine justeringer i

sekvenser, fraser, etc. og sammenkadningen af disse sekvenser til hele varker.

I preekomposition sével som komposition er denne vekselvirkning tilgeengelig som en kontinuerlig
tilbagevenden med mulighed for justering af tidligere kreative valg. I performance-situationen er
den derimod underlagt kravet om realtime performance. Konsekvensen kan blive, at mange valg pa
savel mikro- som makroniveau fastldses og at kun en delmangde af disse valg geres tilgengelige
for endringer i opferslen af et veerk. F.eks. kan et varks sammenkadning af sekvenser fastleegges
pa forhand, saledes at musikeren i performances i stedet kan koncentrere sig om live mixing og
tweaking. Eller verkets sammenhang kan brydes op og geres tilgengelig for @ndringer,

eksempelvis i henhold til musikerens laesning af et publikum eller egne praferencer.

Vekselvirkningen beskriver en skiftende fokusering pa forskellige elementer i det musiske
materiale, og er sdledes tat knyttet til de parametre eller egenskaber, som den enkelte musiker

finder det interessant at arbejde med i forskellige situationer.

Forventning — overraskelse

Endelig opererer vi med en vekslen mellem forventning og overraskelse, der egentlig beskriver
kontingensen i medet mellem ide og materiale. Pa trods af mél og kriterier kan der i magdet med det
digitale materiale opstd glitches, osv., der vaekker genklang hos musikeren, selvom de opstar
uventet. Forventninger forskydes dermed, og andre musiske former opstar. Vi ser en glaedelig

overraskelse som et element, der satter en iterationsproces i gang, drevet af motivation.

Eksempelvis er software-instrumenter og —effekter ofte komplekse og bestar af mange parametre,
der virker sammen i skabelsen eller endringen af en bestemt klangfarve. I modulare miljeer er det
endda muligt kontinuerligt at @ndre signalvejene og antallet af parametre. Derfor kan det vere
svert at forudsige konsekvenserne af specifikke parameterendringer, og endnu sverere at

modellere en bestemt klangfarve med et softwareinstrument. I udforskningen af parametre mades
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musikerens ide med det digitale materiale, men forventninger forlgses ikke altid umiddelbart i
softwaren, hvilket kan afstedkomme en anden forventning om at ville overraskes. Denne nye
forventning kan forleses gennem randomization’” eller andre former for autonome
parameterendringer, der dog kan vere underlagt en form for kontrol med det uforventelige (f.eks.

begransninger pa graden af tilfeldighed).

Vekselvirkningen mellem forventning og overraskelse muligger kort sagt *held i uheld’, hvor andre
musiske former med relevans for den enkelte musiker opstir som brud pa umiddelbare
forventninger. Denne vekselvirkning kan understottes i software f.eks. i form af autonomi, hvor
den eksplicitte kontrol med hver enkelt lydegenskab overlades til mere eller mindre forudsigelige
processer. Processerne er helt eller delvist uathengige af musikerens input. P4 denne made &bnes
vejen fra ide til materiale for selvvalgte forstyrrelser, og materialet far mulighed for at tilbagevirke

pa ideen, der kan forskydes i takt med at ’forventningen om overraskelser’ indftis.

Frameworket og dets grundlag

Med dette framework af forskellige vekselvirkninger beskriver vi nogle udvalgte dynamikker i
musikeres bevagelse fra ide til materiale. Formuleringen af frameworket tjener som basis for
formuleringen af use cases og scenarier. Dialektikkerne kan ses som et forstudie til disse, da de
indkredser spendvidden i de anvendte scenarier, og dermed indirekte selekterer visse scenarier
fremfor andre. Med andre ord er frameworket en eksplicitering af vores afgrensninger for
designets anvendelsesomrade med basis i vores egne erfaringer som musikere. Beskrivelsen af
vekselvirkningerne bygger péd disse erfaringer, og kan leses som systematiseringer af begreber, vi
finder anvendelse for i vores virke som musikere. F.eks. er det vaesentligt at kunne kommunikere
musikere imellem om hvilken *fase’, man netop nu arbejder i, om det forhdndenvarende materiale
lever op til ens forventninger, osv. Begreberne er altsd knyttet til en sproglig praksis, og i
serdeleshed det semantiske indhold i begreberne. Vekselvirkningerne fungerer som kortleegninger
af denne semantik. Gennem distinktionen mellem forskellige yderpunkter fremdrager vi ny
information, der danner grundlag for et anvendeligt framework, der igen fungerer som afklarende

informationsgrundlag for formuleringen af scenarier og use cases.

Disse tjener som udlegning af den oplevelse, vi designer mod, og er siledes en del af vores
requirements. Den mere konkrete forankring af denne oplevelse i konkrete software-objekter og
interaktionsmuligheder beskriver vi gennem use cases, og da dette angar et s& konkret

konstruktionsniveau, har vi henlagt opstillingen af use cases til kapitlet Prototype. Vejen fra

% Generering af tilfzeldige parametervaerdier eller inputs til et software-instrument eller —effekt.
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framework til scenarier indikerer en understottelse af serlige interaktionsformer med det musiske
materiale, hvorved vi velger nogle former og fraveelger andre. Vejen fra scenarier til use cases
udspecificerer de konkrete requirements pa et niveau, hvor deres implementering i en prototype

bliver det naturlige neeste trin.

Scenarier — skitsering af interaktionsformer

Tweaking/editering af parametre
For at udvide potentialet for tweaking vil vi give musikeren mulighederne for

1. at satte en tweaking-proces i gang og vende tilbage til den senere i et musisk forlgb, hvormed
computerens muligheder for brugerinput via mus og tastatur frigeres til andre aktiviteter i f.eks.

sequencer eller plugins, og
2. atoperere med flere eller mange parametre ad gangen.

Nér en proces sattes i gang, betyder det at yderpunkterne for et bestemt ’tweak’ fastlegges af
musikeren, hvorefter softwaren tilvejebringer den faktiske @ndring af parametrene. Med andre ord
fastleegges en art ’frase’ af musikeren, som computeren s& reproducerer. Justeringen af parametre
over tid er tit forbundet til det basale tempo i musikken, hvorfor det er relevant at give brugeren

muligheden for at justere hastigheden pa en given frase.

Endelig giver handteringen af flere parametre samtidigt musikeren mulighed for at relatere flere
lydparametre til hinanden i den samme frase. Dette skal ses i sammenhang med at bestemte
elementer i lydsoftware ofte kraever mere end et parameter i deres reprasentation. F.eks. vil et filter
i en software-synthesizer vare karakteriseret ved savel dets cutoff, dets resonans og evt. ogsa flere
egenskaber. Set som instrument vil det i tweaking-situationen derfor ofte give mening at kunne

relatere disse egenskaber visuelt og interaktionsmeessigt.
Kontrolleret kaos

For at imedekomme en ’forventning om overraskelse’ vil vi gerne skabe et interface, der rummer
savel uforudsigelighed som muligheden for delvis kontrol. En metafor for dette kan vere
simuleringen af den fysiske verdens egenskaber som f.eks. tyngdekraft, kollisioner og bevagelse.
Selvom sddanne faenomener virker meget forudsigelige pa forhénd, ser vi nemlig muligheden for at
instrumentet bliver mere komplekst, nar flere simulerede objekter eksisterer i samme miljo. At
objekter falder ned er ganske forudsigeligt; at deres bevagelse vokser i kompleksitet med antallet

af kollisioner, osv. ligesd — men de specifikke bevagelser bliver mindre forudsigelige i takt med at
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kompleksiteten stiger. Disse bevaegelser kan vi omsatte til lydendringer, hvormed musikeren gives
muligheden for at operere visuelt med et kontrolleret kaos, der kan bindes (mappes) til selvvalgte

lydparametre.

Musikeren kan indvirke pa simuleringen af objekter ved at ’sl&’ til dem, altsd gennem en simuleret
interaktion mellem et musiker-styret objekt og objekter, der reagerer pa tyngdekraft og kollisioner.
Grundet kompleksiteten i den fysiske simulering er kontrollen kun delvis og sker pa simulationens
premisser. Dette kan opleves som en vis autonomi i den kreative proces, hvorved computerens
potentiale til *held i uheld’ frigeres, uden at musikeren nedvendigvis feler sig udenforstaende i
materialets forandringer. Tvaertimod kan denne mulighed for overraskelse imedekomme en
skriveblokade hos musikeren, idet nye klangfarver eller fraser opstédr, eller medet med et

anderledes instrument giver anledning til nye ideer.
Konfiguration og sammenkcedning

Endelig indgar der i savel praekomposition, komposition og performance en mulighed for at tilpasse
softwaren de arbejdsmenstre og det setup, den enkelte musiker arbejder med. Konkret kommer
dette til udtryk som muligheden for 1) at vaelge MIDI-output port og kanal for softwaren, og 2) at
vaelge MIDI-controller-numre for de forskellige objekter, brugeren kan manipulere med i vores
interfaces. P4 makro-niveauet for praekomposition kan musikeren dermed valge den host/shell eller
den hardware, han/hun ensker at sammenkade med interfacet. Og p& mikroniveau for
prekompositionen findes der en mulighed for at skifte mellem forskellige lydparametre ved at
justere MIDI-controller-numrene, hvorved konfigurationen af interfacet kan e@ndres af musikeren.
Interaktionen med det musiske materiale beror ogsa pa denne udvelgelse hos musikeren, som vi
gerne vil gere 1) tilpas let og 2) mulig at gemme fra gang til gang, séledes at interfacet ikke skal

konfigureres pa ny for hver opstart.

Use cases — interaktionsformernes forankring i funktionalitet

Den endelige skitsering af funktionalitet og oplevelse sker gennem use cases, der er en rakke
"mikro-scenarier’ med udgangspunkt i vores framework og scenarier. Hver enkelt use case
udtrykker betingelser eller egenskaber ved vores konstruktion, der skal vare tilstede for at opfylde
vores krav til funktionaliteten, og dermed understotte en oplevelse. Udover de umiddelbare use
cases, der kan siges at udtrykke ’positive’ brugssituationer, formulerer vi her ogsa en rekke abuse

cases eller negative use cases, der skitserer situationer, som ikke ma forekomme i brugen af
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interfacet, fordi de bryder oplevelsen eller funktionaliteten. Med andre ord udtrykker en use case

*what a user should be able to do’, mens abuse cases udtrykker *what should not be possible’'®.

Som antydet under behandlingen af vores begrebsmessige framework er de forskellige
vekselvirkninger forhold, der understoatter og overlapper hinanden. Nér vi her ser pa de forskellige
yderpunkter i isolation er det for at samle en raekke krav til designet og samtidig forholde os til
designet pd et konkret mikro niveau. Hensigten er, at de forskellige aspekter af oplevelsen
understettes som en helhed i den endelige prototype. Samtidig forholder opstillingen af use cases

sig til de eksplicitte scenarier, vi har formuleret som hypoteser om den musiske proces.

Positive use cases

Mikroniveau-editering: Musikeren kan kontrollere enkelte parametre ved enkelte enheder med
interfacet. Konkret kan f.eks. et filters parametre eller tonehgjde @ndres. Den eksplicitte kontrol
med lydmaterialet er forankret i tweaking-scenariet og kreever muligheden for direkte manipulation
med interfacet. Dette betyder i praksis at muse-input omsettes umiddelbart til positioner og vaerdier

i interfacet ud fra en interaktion, der er modelleret ud fra eksisterende interfaces brug af mus.

Makroniveau-editering: Samtlige parametre i en komposition kan editeres med interfacet. Konkret
som tempo i en sang, samtlige lydniveauer for kompositionen, kompositionens forlgb eller struktur.

Dette har vi tidligere benavnt skelet.

Preekomposition/udforskning: Primaer aktivitet; Strukturering af processer og opbygning af rammer
for komposition og performance. Konkret mapping af parametre til visuelle elementer, design af
deres gensidige relationer. F.eks. tyngdekraftens pavirkning pa udvalgte parametre. Afdekning af
relative verdier hvor musikeren udvalger poler, centre og kontinua mellem ’hgjt’ og ’lavt’. Denne
aktivitet ser vi foregd i studiet. I denne kontekst er kriterier som stabilitet, interface og usability
nedjusteret 1 forhold til soniske muligheder. Aktiviteten foregar som et selvvalgt overlap mellem

mikroeditering og mapping.

Performance/oplevelse: Realisering af processer mhp. at nd et mél og satte pavirkninger i gang
mellem elementer (parametre og interface-elementer). Konkret: Kaste, ryste elementer eller starte
bevagelser; et eller flere kontinua tages i brug. Egenskaber som ’slid’, "glitch’, tyngde’ anvendes i
forhold til decideret klang og klangens placering i en musikalsk struktur. Dialektikken mellem

tekstur og struktur heres i kraft af at interfacet med sine egenskaber (slid, glitch, tyngde) forskyder

1% Booch, Jacobson, Rumbaugh, 1999
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forholdet mellem de to, i henhold til brugerens valg. Gestik, som eksempelvis musebevagelser,

aflaeses af systemet og danner basis for informationen mellem bruger og interface.

Tekstur: Lydes iboende potentiale for modificering kan afdakkes med forskellige metoder.
Interfacet faciliterer enten en kontrolleret metode eller en semi-kaotisk tilgang til dette potentiale.
Ligeledes abnes klangmuligheder der er svare at programmere. Interfacets output er ikke lineert i
kraft af tyngdekraftalgoritmer, gestik afleesninger, der skaber eksempelvis stigende og faldende
(tal) kurver, eller matematisk kaotiske figurer. Alligevel er interfacet baseret pa gentagelse, der

skaber en overordnet figur, eller forventelighed — en tendens.

Struktur: Kompositioners overordnede potentiale for modificering. Brudstykker og andre elementer
kan organiseres gennem interfacets “puls” — i kraft af metaforikken omkring interfacets klasser
som: tyngdekraft, brugeraflesning, taktile objekter. Og metaforikkens sammenhang med en grad

af forventelighed; menstre gentages selvom de er kaotiske.

Forventning og overraskelse. Designidealet er at etablere et rum hvor medet mellem det kaotiske
og det strukturerede er muligt, som tilgengelig metaforik for brugeren. Metaforen binder visuel
information og auditiv information, som en sansemassig redundans. En redundans der alt
athengigt af brugerens lasning etablerer information mellem bruger og interface. Brugeren
kontrollerer givne menstre for modifikation, men giver gennem brug af interfacet slip pa
kontrollen. Hvor og hvad dette kaos skal modificere er igen under brugerens kontrol. Hvilket
ligeledes er et kompositorisk element brugeren kan give slip pa. Et scenarie er en skriveblokade,
hvor overraskelser kan forstyrre den kompositoriske proces. Dette forudsattes som

hensigtsmaessigt hvis forstyrrelsen i nogen grad er under kontrol.

Abuse cases — negative use cases

For det forste opererer vi her med de tekniske forudsetninger for prototypen, hvor en rekke
betingelser skal vare opfyldt for softwaren virker. Prototypen baserer sig pd en raekke
komponenter, der arbejder sammen, hvilket forudsatter at denne interne kommunikation rent
faktisk finder sted. Ofte ma disse abuse cases imedegds gennem constraints i softwaren eller
manualer, da softwaren ikke er programmeret til at give feedback om fejl. De umiddelbare tekniske

faldgruber er:
e Protokolproblemer:

Hvis ikke enten fysiske eller virtuelle MIDI-porte er installeret pa computeren, kan vores

prototype ikke generere sit output, og vil fejle med en fejlmeddelelse om dette.
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Afviklingen af 3D-interfacet kraever en Blender player, der fungerer analogt til f.eks.
Shockwave/Flash-playeren. Denne player krever igen en form for 3D-understottelse pa
computeren, der er faciliteret gennem OpenGL-standarden. Findes dette ikke, vil playeren fejle

under opstart.
Installationsproblemer:

Vi konstruerer en standard Windows installer (setup.exe), der indeholder de forngdne filer samt
instruktioner om hvor disse skal kopieres hen pa computeren, etc. Denne installer kan dog ikke
af sig selv installere MIDIY oke (virtuelle MIDI-porte). Dette skal brugeren desverre selv gare,
hvilket udleser en lengere installation med diverse advarsler og spergsmal fra Windows
undervejs. Hvis dette gar galt, er kun brugen af hardware-MIDI-porte tilgeengelig, hvilket

svaekker anvendeligheden af softwaren i et rent software-setup.

Endvidere kan installeren vaere behaftet med fejl, f.eks. mangle nedvendige filer eller installere
filer til forkerte lokationer. Sddanne fejl vil dog oftest ikke vere synlige for brugeren i form af

andet end et ufungerende program-ikon, og kraever en robust installer fra vores side.
Kompatibilitet:

Endelig kan der efter installationen og opstarten af softwaren indtrede
kompatibilitetsproblemer. Softwaren kan principielt kobles til mange forskellige hosts og
hardware-komponenter via MIDI-protokollen, men ikke alle modtagere af MIDI-signaler
behandler deres input ens. Dette kan vise sig som overbelastninger af host eller hardware, eller

ved at MIDI-kommunikationen slet ikke etableres.

Endvidere kan vi lebe ind i versionskonflikter mellem allerede installeret software og de

komponenter, der indgér i vores software. MIDI-komponenten
Uforstaelig metaforik. Sammenhangen mellem auditive og visuelle informationer misforstas.

Uforstaeligt systemkoncept. Brugeren konstruerer ikke et praktisk bindeled til systemets

tilteenkte funktion.

Brugeren misforstar arkitekturen, dvs. den rent tekniske kontekst programmet indgér i.
Eksempelvis forbindelsen mellem tredjeparts komponenter og interfacet. Misforstaelsen kan
ogsd vere et uafdakket potentiale, hvor muligheden for at anvende flere computere ikke

opdages.
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e Latency mellem interface og host. Rytmisk anvendelighed i forhold til at sequence interfacet

forsvinder.

Disse use cases lukker vores empirisk-metodisk-teoretiske behandling i Design kapitlet. Den hidtil
akkumulerede maengde designrelevant information har pa dette punkt en tilstraekkelig tyngde til at

kunne omseettes til en konkret form. Denne transformation beskrives i naste kapitel Profotype.
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Prototype

Arkitektur

Prototype — iterativ udvikling af arkitektur
Konstruktionsfasen har varet en iterativ proces, hvilket afsnittet lterationer var et teoretisk
grundlag for. Felgende afsnit er en videre pragmatisering af tankerammen, og udlegning af hvad
der processuelt sker i et designende system nar relevant information behandles. Afsnittet vil se pa
hvad der sker mellem to iterationer, dvs. hvilken ’foregelse’, *formindskning’ eller @ndring, hver
iteration medferer. Andringer som kan spores i bade design, metode og teori, hvilket alle er
iterativt udviklede fundamenter for specialet. Afsnittet er en behandling af prototypens arkitektur

som en beskrivelse af denne proces, og som resultat af i forvejen udviklede elementer.

Arkitekturen
Vi har i vores udvikling taget udgangspunkt i use cases, empiri, sondringer af designets form mv.
De designmeessige kernepunkter, der iterativt udvindes af denne information, er ikke statiske 1 kraft
af at et givent udviklingsdomene er under konstant forandring (tendenser). Eksempelvis nar
brugsmenstre eller andre behov @ndres i musikergruppen i takt med at ny teknologi introduceres.
Forandringer skaber et behov for iterativt at redefinere grundliggende elementer som eksempelvis
koncepter i takt med at miljoet uden om designet transformeres. For at eksplicitere forholdene
mellem elementer og elementernes forandring anvender vi modeller for eksempelvis
konceptdefinition, analyse, syntese mv. Modeller, der er abstraktioner af elementer, og som indgér i
en overordnet abstraktion af et design. En designabstraktion indbefatter ogsa det forhold, der findes
mellem modeller som eksempelvis analyse og syntese. Disse forhold benaevnes i United software
development proces'' som trace dependencies, hvilket kan oversattes som en sporing af de

athengighedsforhold, der findes mellem modeller.

M bid., p. 23
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Dette er en abstraktion af arkitekturen, hvor der i designsystemet [a] findes subsystemer som [b] og
[c]. I subsystemer findes trace dependencies mellem eksempelvis metodiske/teoretiske/empiriske
lag af designet eller mellem forskellige lag i softwaren, som konkret komponent kommunikation

mellem Blender og MIDIYoke.

Forhold mellem modeller virker specialiserende for udviklingsprocessen som helhed, og er
retningsgivende for metodiske og designmaessige prioriteringer pa alle trin. Givet at to
udviklingsprocesser ikke er ens, md den fortlebende specialisering af processer vaere justerbar.
Denne lgbende rekonfigurering af modeller er videre et argument for at arbejde iterativt, da f.eks.
tekniske, empiriske, estetiske eller andre domenefaktorer som naevnt forskyder det faktiske

designproblem.

Modeller leder mod arkitekturen, for det forste fordi bdde modeller og arkitektur opstér igennem
designrelevant information, for det andet fordi en arkitektur rummer et stort antal abstraktioner af
systemet. Abstraktioner, der for det forste er indbyrdes funktionelt koblet (som forhold mellem
analyse og syntese), og for det andet hanger semantisk og tematisk sammen. Arkitekturen ser vi
som en sammenfatning af disse abstraktioner og en konkretisering af dem, da wvi i
kodeskrivningsprocessen omsetter sproglige udsagn til eksekverbar kode. En arkitektur producerer
ifelge United software development process use cases, der er afledt af tidligere erfaringer med
software, hvilket vi i specialet udvider en smule. Arkitekturen i protypen er pavirket af mange
informationskilder, interne som eksterne, og ikke kun afledt af egne erfaringer med software. Use
cases er ogsd formuleret ud fra konceptet som noget af det forste i udviklingen af prototypen.
Koncepter ser vi som forlgberen til arkitekturen, da koncepter opsummerer informationen fra de
kilder, der pavirker designet. Vi ser arkitektur som broen mellem koncept og konstruktion. For at
blive i metaforen, en bro der krydses mange gange i kraft af vores iterative arbejdsform. Tidsligt
arbejder vi ogsd flydende i forhold til udvikling af f.eks. metodens relation til designet.

Arbejdsopgaverne har pa omraderne ikke en decideret start og slutfase, men foregér som udvikling,
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der sker sidelobende med at prototypen tager form. Den manglende stringens pa dette omrade ser vi
som en ’dbenhed’ overfor den information en prototype tilvejebringer. Vi ser denne differentiering
som den primere forskel pad design af en prototype og en endelig version af softwaren. Information
er prototypens styrke og primere formal i forhold til udviklingsprocessen — at understotte en

formulering af arkitekturen, som en sammenfatning af ad hoc udviklede modeller.

Konstruktion

Teknologi
Udvelgelsen og kombinationen af forskellige software-komponenter er kendetegnende for den
form, vores prototype antager. Udvaelgelsen er i ferste omgang sket ud fra de muligheder, vi har
som studerende med begraensede budgetter til indkeb af ny software, beger, osv. og tid til at lere
nye teknologier at kende. P& grund af prototyping-processens karakter af design-og-smid-vak-
proces (rapid prototyping) er sterre investeringer af savel tid som penge heller ikke retferdiggjort i
forhold til prototypens endelige form. Hovedformalet med prototypen er at generere mere
designrelevant information ud fra kontrollerede eksperimenter med teknologi, hvor informationen
gendrives med opfelgende evalueringer — empiriske sdvel som interne evalueringer i

designgruppen, ud fra konceptuelle eller estetiske kriterier.

Udvelgelsen sker endvidere med reference til de forskellige domaner, vi seger at kombinere og fa
til at kommunikere i vores prototype, dvs. hhv. et visuelt, et interaktionsmeessigt og et auditivt
domane. Dette er benavnt trace dependencies i afsnittet om arkitektur, hvor forhold mellem givne
modeller kun kan fungere via gensidig informationsudveksling. P4 et softwareniveau vil det sige, at
processen i at modificere lyd er distribueret over flere programmer eller komponenter, der
varetager forskellige domaener (hhv. visualisering, interaktion og lydbehandling). Denne
fragmenterede distribution over flere eksekveringsplatforme'” kan betyde
synkroniseringsproblemer. F.eks kan Blender som en eksekveringsplatform vere ude af
synkronisering med platformen Python pé grund af kodefejl, hvorved processen fejleksekveres og
stopper. Nar et givent problem opstar, pakalder det en kodemeessig iteration for at rette
synkroniseringsproblemet. Det sker som en justering af platforme for processer, og en form for
designmetodisk mekanisme, der udleses nar problemer verificeres'®. Problemer, der har med flere
platforme at gare, kan anskues som generiske problemer, da de inkluderer mange set forhold i

prototypen. Den samlede meangde af forhold kalder vi arkitektur, og anser generiske problemer for

12 i praesenterer disse platforme eller kerneteknologier nedenfor
193 F eks. ved at problemet reproduceres pi en anden computer, et fora ger opmzrksom pa en fejl, eller en
bruger oplever noget lignende
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at veere relaterede til arkitekturen og dens mange facetter. Generiske problemer ser vi lgst ved at
iterativt konstruere fungerende interfaces mellem platformene. Disse designinterne interfaces
mellem platforme vil i det folgende diskuteres i forbindelse med vores primeere teknologier:

Blender, Python og MIDI.

Blender
Det visuelle og det interaktionsmassige domane reprasenteres i vores prototype vha. programmet
Blender (www.blender3d.org), der indeholder en 3D game engine, hvori 3D-objekter kan opbygges
(modelleres) og gives egenskaber som vagt, hastighed og rotation. Endvidere kan disse objekter
underlegges styring fra brugerens side via mus og tastatur. Blender tjener som miljo for
udformningen af de konkrete visuelle elementer, sdvel som de interaktionslogikker, der
kendetegner vores design. Blender er et miljg, hvor alle inputs (keyboard/mus) resulterer i
forandringer i det grafiske layout, og er det eneste element i prototypen, der ’forstar en bruger’. En
tidligere prototype'® var opbygget i python, hvor det grafiske element blev konstrueret i en
udvidelse til Python (VPython, http://vpython.org/), som producerer 3D-vektorgrafik. Interaktionen
var ogsa baseret pa Python-scripts, og var forholdsvist begranset. Det var eksempelvis ikke muligt
at nd musens scrollhjul med Python-kode, hvilket er muligt i Blender. Endvidere er Blender et
integreret miljo, hvor 3D-modellering og programmering kan foregd i samme brugerflade. Det er
dog primert pa grund af den mere ekspressive omgang med visuelle elementer, at Blender er valgt
ud. Det er muligt at *fastkleebe’ teksturer i VPython, men vanvittigt besverligt. Blender er derfor
det modelleringsverktej, der gor det muligt at udvide den visuelle estetik, fra vektorgrafik til
teksturerede elementer. Begreber som tiling (tile=flise) og bump mapping beskriver i spiludvikling,
hvordan billeder ’klistres’ pa et skelet af x, y og z koordinater. Videre behandler tiling hvordan et
billede, der er firkantet, brydes op i mindre polygoner for at kunne tilpasses en sfare, hvilket plejer
at vere en kompliceret procedure, men forholdsvis nemt i Blender. Her et screenshot fra

Phrasetrakker, hvor vi ser hvordan et firkantet billede til venstre passer til sfaeren til hajre:

1% MUSK controllerbox. Kan ses/hentes pé http://www.bitreactor.dk/_private/science.htm
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@ = view select mage uvs | [msinezipoon x| [ [ [4]

Et eksempel pa kompleks tiling med et firkantet billede, der er brudt i mindre firkanter, hvilket

péklistres et komplekst skelet af x, y, z koordinater. Her en bulet veeg fra den stenramte container:

a
e = view seiect objest |t oniectvone <[ [#5] |@ ¢[x| ([ | = view setect object [ 2 ObjectMose | [@ ¢ [@ =]

Python
Der findes som sagt interaktionsmaessige overlap til Blenders made at behandle input, i forhold til
den tidligere prototype (MUSK). I denne prototype varetages formgivningen af interaktion gennem
Blender. Pythons primare formal er at binde data fra Blender-interfacet til MIDIYoke. Python
varetager oversattelse af al scripting af den grafik, vi har bygget i Blender, og udsender MIDI-
signaler. Dette gores gennem scripts som PositionToMidi og scriptet Initialize, der abner MIDI-

porte:
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|ED| ‘E H:PositionToMidiCC m | | .ED. ‘P TrInitialise | [3creeniz

Disse scripts serger for at MIDI-porte er aktive, og at positionen og anden aktivitet 1 de
konstruerede scener omsettes til MIDI-data, ud fra hvordan brugeren har konfigureret interfacet.
Blenders Game Logic-udvidelse omdanner brugerinput til konsekvenser i scripting-miljoet.
Bindingen sker konkret mellem denne Game Logic og Pythons mulighed for at transformere
enhver datatype til MIDI-data. Game Logic varetager f.eks. navigation i miljeet via scripts som

f.eks CameraNavigation eller TrackerCamera:

B; |Sereen 12 (EE ‘ED‘ TX.TrackerCamera m‘ | Fereen 12

MIDI
Repraesentationen af det auditive domene er variabel i forhold til de specifikke arbejdsredskaber og
miljeer, den enkelte musiker foretreekker. Med andre ord baserer vi os her ikke p& én udvalgt
komponent, men derimod pa brugerens eget valg af komponent(er). Vi orienterer os mod
fleksibilitet. Dog méa dette valg indskrankes af en nedvendig 'mindste faellesnevner’ — en falles
digital reprasentation — som sével vores prototype som brugerens egne arbejdsredskaber kan
handtere. Nar det drejer sig om digital repreesentation af musikalsk information er

standardlesningen MIDI-protokollen, der metaforiserer 'musik’ som et forlgb af begivenheder
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(toner slés an, et tempo defineres, klangparametre @ndres, instrumenter omkonfigureres, osv.). Vi
anvender derfor MIDI-standarden mhp. modifikation af hhv. musikalsk tekstur og musikalsk
struktur, hvor begge elementer kun kan kontrolleres i realtime via MIDI. Et andet relevant valg,
som understotter mulighed for modifikation i realtime, er OSC (Open Sound Control), der er en
netverksbaseret protokol. OSC understetter @ndring af parametre og kan ségar sende decideret lyd
gennem protokollen, og ikke kun information om lyd. Men da OSC kraever et [P-netveerk og
dertilhgrende netveerksport pad hardwaren, udelukker vi med dette valg at kunne kontrollere
hardware som synthesizere, samplere, mv., der ikke har netverk- og kun MIDI-porte. Videre er
OSC protokollen indtil videre sjelden i software, da implementeringen er fravalgt pa grund af
manglende udbredelse og accept blandt hovedudviklerne af musiksoftware'®. En protokol
indebarer at forskellige producenter af musikhardware og —software er blevet enige om en
teknologisk standard for hvordan musiske begivenheder reprasenteres digitalt. Det er dermed op til
os at overholde denne protokol i vores eget design, saledes at vores prototype rent faktisk kan

kommunikere med det eller de arbejdsredskaber, den enkelte musiker ensker at anvende.

MIDI er oprindeligt defineret i sammenhang med musikhardware som synthesizere, samplere,
keyboards, osv. Nar kommunikationen flyttes til et software-domane ma den fysiske basis for
kommunikationen (MIDI-kabler og porte) gentaenkes i et virtuelt domaene. Dette er gjort gennem
anvendelsen af sakaldte virtuelle MIDI-porte, hvoraf vi anvender en implementation ved navn

MIDIYoke, der er Windows-specifik software.

Formmassig fiksering af prototypen

Identifikationen af komponenter fungerer som trace dependencies mellem forskellige lag af
softwaren, der sikrer at en konceptuel model understottes. Interaktionsformen og de designmaessige
selektioner, der tilvejebringer den, er videre @stetiske og funktionelle konstruktioner, som
komponenterne skal understotte. I det folgende vil vi diskutere nogle af disse konstruktioner, hvilke

kilder de har, og hvilke aspekter af prototypen de pavirker.

Empirisk fiksering af interaktionen

Interaktionsdesignet haenger sammen med vores funktionelt og @stetisk funderede systemfilosofi
og konceptdefinitioner. Interaktionen er vigtig at fastsla pé et tidligt tidspunkt for at kunne justere
den gennem et storre antal iterationer. Empirien pavirker i denne sammenhang koncepter i

prototypen.

15 Alle sterre plugin- og sequencer producenter som Steinberg, Emagic, Digidesign, mv.
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Tiny God —“I hope we get a higher-level control constructs, and control systems that work well at

all levels [...]1t's hard to pay attention to all those levels at once.

Tiny God taler om kontrol over modificering af musikalsk tekstur savel som struktur, hvor denne
modificeringsproces har mange lag og mange muligheder. I henhold til contro! intimacy og player
bandwidth mé interaktionen i forhold til brugerens egen konfiguration ikke overbelaste det
musikalske overblik. Fikseringen af interaktionen leder mod et hgjt funktionelt niveau, hvor
kontrollen af musik kan foregd ubesvaeret pd alle niveauer. Dette har bl.a. medfert kriteriet
“forenkling af kompleksitet’, der resulterede i ideen om en Controllahtwistah som et overblik over
komplekse data fra 12 kilder. Designet startede med 128 kilder, hvilket ville omfatte et komplet
overblik over alle MIDI-controllere pad en given kanal. Tekniske begrensninger i Blender
reducerede dette til 12 pga. for lav ydelse. Interaktionen i Controllahtwistah er designet mod at
skabe en funktionel kobling til to faktorer: Hvilket controller-nummer der arbejdes med (1-12) og

hvilken veerdi, controlleren har (hvor hurtigt grafikken roterer).

Oli Larkin - “1'd like to make an on-screen controller that used a real physics based environment to
control music. So you could make an imaginary room and roll a ball around it and the sound

would change”

Dette udsagn mé ses besvaret i Containerturm: Et miljo, hvor fysiske love som tyngdekraft og
andre naturlige egenskaber pavirker objekter, der sender MIDI-data. Et milje med bolde i en scene,
hvor boldenes bevagelse og retning er bestemt af ujevne overflader savel som brugerens input.
Interaktionen skal ifelge udsagnet betjene sig af kendte objekter som bolde, der i sin natur kalder
pa beroring, hvilket vi har indfert. Videre har vi indarbejdet ’naturlige’ constraints i sa vid
udstreekning muligt, f.eks som vaggen i containeren, hvor kun battet og ikke boldene kan
gennemtrange overfladen. Den funktionelle kobling bestéar af boldenes x, y, z koordinater, der for

hver bold omdannes til output pa tre MIDI controller-numre (seks controllere i alt).

Mate Galic — ~I want a nice interface that doesn’t confuse too much and have sufficient

possibilities.”

Vi forenkler interfacet, og i samme bevagelse ogsa interaktionen. Dette gor vi for at formindske
forvirring i forhold til funktionalitet. Derimod kan forvirring opstd, nér interfacets begraensede
funktionalitet skal forbindes til en musikers eksisterende arsenal af instrumenter. Interaktionen har
derfor ogsé brugerens mental bandwidth og control intimacy som udgangspunkter — i hvor stor en
grad, musikeren kan relatere egen musik til et givent interface, dvs. overskue dets muligheder for
musikalsk modificering i forhold til grundliggende kompositoriske ideer. Phrasetrakker er designet

mod ikke at overskride en musikers overblik gennem rumlig hukommelse, hvor rumlig placering
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bliver ensbetydende med en grad af modificering. 1 Phrasetrakker-scenen bliver objektet, der
beveeger sig, ensbetydende med hvor ’lyden’ befinder sig i forhold til det ikke-modificerede
udgangspunkt. Med andre ord viser objektet hvor mappede parametre befinder sig i rummet.
Sufficient possibilities er i udgangspunktet op til brugeren, da brugeren bestemmer hvilke
musikalske aspekter, der skal modificeres af interfacet. Dette er muligt da shells, sequencere,
plugins og andre afviklingsmiljger er hgjt modulare og lader brugeren konfigurere hvad der
modificeres af hvad. I denne tankning bliver interfacet et samlingspunkt for konfiguration og

interaktion, hvor brugerens individuelle opsetning og binding til interfacet udforskes gennem brug.

Egbert Jiirgens— ” you exercise everything there is to making and understanding music — like

timing, understood as space between notes or periods”

Exercise oversetter vi som udevelse, dvs. en kropslighed i musikken, hvor udfoldelse og
eksperimenter sker gennem leg. Musikken geres relevant gennem en engageret form for indfeling,
for at kunne folge et bestemt gameplay eller plot. Vores plot er leg med lyd gennem manipulation
af objekter, og interaktionsmomentet vil henfore til dette plot. F.eks. gennem simulering af tidligere
oplevelser med spil og navigation i spil, hvilket metaforisk anvendes i vores musik-interface til leg
og navigation i lyd. Interaktionen er herigennem bundet til metaforen ’spil’, hvilket rent funktionelt
er understattet gennem en gameplay-agtig anvendelse af grafik. Samtidigt er interaktionen et
produkt af et komplekst netvaerk af konfigurationsmuligheder, hvor ’at lave musik’ er den primaere
aktivitet med prototypen, og en forudsetning for et udbytte af prototypen. At game’ er en
sekundeer aktivitet, da prototypens funktionelle vardi prioriteres i vores design hgjere end
oplevelsesveardien i interfacet. Med andre ord er grafikken understettende for en oplevelse for en
musiker, men musikerens udbytte af kontrolleren som et MIDI-varktej vejer tungere i vurderingen
end pen grafik. En (funktionelt baseret) leg med musikalske grundsten som timing, og som anslaet

en metaforisk forstaelse af lyd.

Sammenfattende har empirien veret designmessige sunde forstyrrelser, der far os til at overveje

temaer som:

o Hvor og hvordan vi skal implementere muligheden for interaktion med informationen
mellem de mange lag af musikalsk software, hvor kontrollen af materialet skal vaere intim og

relevant.
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o Hvilke constraints og potentialer, der skal implementeres for at understotte
interaktionsdesignet. Specielt sondringen af prototypernes relation til designkriterier som

naturlige egenskaber og oplevelsesmcessig adgang til musikalske strukturer/teksturer.

o Fleksibel konfiguration af interfacet i forhold til brugerens allerede installerede
musiksoftware. Kompatibilitet er kriteriet for hvordan interfaces mellem disse applikationer

skal designes.

Teoretisk fiksering af interaktionen

Innovation - Adaption
Vi har opstillet en antagelse om at innovation kan ske gennem adaption af eksisterende teknologier.
Antagelsen forfolger vi i designet af interaktionen som en adaption af game metaforer, og gennem
brug af naturlige egenskaber som forhold mellem handling og auditive/visuelle resultater.
Indoptagelsen af spil-lignende interaktionsmenstre er videre en adaption i forhold til
lydmodificering, hvor omverdenskendte feenomener som tyngdekraft (overraskende) medforer
innovative soniske muligheder. Adaptionen af spilteknologi har medfert, at vi pa en musikalsk akse
har konstrueret nye modificeringsmuligheder, heriblandt automatisering. Det er med alle tre
interfaces muligt at modificere musikalsk tekstur eller struktur uden at rere enten mus eller tastatur,
efter at have sat et forleb i gang. Disse forlgb over tid, der modificerer lyd, er seedvanligvis enheder
som LFO-moduler. En LFO er en lavfrekvent oscillator, der med en stabil beglgesvingning
modificerer lyd — et eksempel er en fremolo effekt, hvor volumen i henhold til regelmessige
belgesvingninger skrues op og ned af LFO’en. Denne kontrol er med en LFO en linexr og
forventelig svingning. En lignende, lineer kontrol har vi indbygget i1 Phrasetrakker og
Controllahtwistah. Kontrolelementerne i Containerturm er ikke-linesere — de udsender ikke-lineare
MIDI-data, da de for det forste er styret af en ikke-linear tyngdekraft-algoritme. For det andet fordi
ujeevne overflader i miljget i nogen grad nedbryder forventninger til boldenes bane. For ikke at
foregribe afsnittet om den teknologiske fiksering af interaktionen, ma det her siges at antagelsen
om adaption og innovation kan observeres i vores design af de tre interfaces. Spilteknologier som
tiling, Game Logic og den interaktion, vi herudfra designer, er gennem adaptive processer blevet til
instrumentmeaessig innovation, udelukkende fordi de kendte teknologier er sat ind i en anden
kontekst/diskurs. En krydsning af omraderne spil og musik giver overordnet overraskende udfald

og interaktionsmuligheder i1 arbejdet med musik.

Fuzzy Logic
Fuzzy logic formidler teoretiske pointer i forhold til ikke-numeriske interfaces med glidende

overgange mellem forskellige medlemsskaber, hvilket blev udlagt som infersections (overlap)
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mellem mangder og delmangder af egenskaber. I de tre interfaces konstruerer vi interaktionen ud
fra flydende medlemsskaber af forskellige egenskaber som f.eks. meget modificeret’ og ’lidt
modificeret’. Vi arbejder henimod en grafisk repraesentation af glidende overgange, eller mere
precist mod at etablere visuelle gradueringer af et sonisk kontinuum. Et transit mellem
yderpunkterne sker gennem en rumlig erfaring, og ikke som en erfaring, der krever lesning af
numeriske vaerdier i1 en brugerflade. En given MIDI-controller kan have vardi 0-128, hvilket er et
forhold, vi har omsat til afstanden mellem veggene i Containerturm og Phrasetrakker (Fig. 1).
Med andre ord, en mangde talvaerdier, der omskrives til *vejen fra punkt a til b’. Controllahtwistah
(Fig. 2) indeholder en lignende omskrivning af et "MIDI-kontinuum’, hvor vaerdi 0-128 athanger,
af hvor hurtigt grafikken roterer.

Fig.1 &

Interaktionen er pd grund af det visuelt representerede kontinuum en afgrensning af
beveegelsesmuligheder mellem yderpunkter i kontinuaene. Rummelige fysiske granser bliver ogsa
grenser for lydlig modificering. Interaktionen med musikalske elementer som cent og semitoner
(tonehgjde) kan ogsé relateres til det rumlige, ikke-numeriske forhold til kontrolelementer i de tre
interfaces. F.eks. ved at binde tonehgjde til et af interfacets parametre, og indarbejde trinlgse og

glidende overgange mellem toner ved at koble denne instans til interfacet.

Intersections er nedslagspunkter for interaktion i interfacet, hvor der for hvert kontinuum er skabt
en mulighed for at interagere med dette kontinuum, f.eks. den lydlige placering i forhold til ’en hgj
tone’ eller ’en lav tone’. Med andre ord har vi som designere analyseret et modsatningsforhold,
som vi vil give brugeren muligheden for at navigere i. Valget har vi truffet fordi tal pa et feedback-
interaktionsmeessigt plan giver mening som rumlig placering i forhold til det auditive resultat. *Til
venstre 1 miljeet’ kunne lige sével vaere tre forskellige parametre, der stir pd hhv. 20, 45, 12. 1
interfacet har brugeren muligheden for at konstruere en mapping, hvor f.eks. justering af tre
parametre giver det samme auditive resultat som ’til venstre i miljeet’. Her er en
interaktionsmeessig vigtig pointe i, at der ikke er mulighed for at betjene tre mus pad samme tid,
eller tre st piletaster. Men der findes derimod en mulighed for at konfigurere interfacet sa tre
parametre automatisk justeres i forhold til hinanden, hvilket kan betjenes med én mus eller ét sat
piletaster. Pa interaktionsniveauet har vi her konstrueret interfacet med reference til player

bandwidth og control intimacy, hvor overblikket og overskuddet i arbejdet med musikalsk
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materiale understottes via forenkling af controller-mapping. Vi har videre fjernet numeriske
veerdier fra interfacet og har designet interaktion ud fra sansemessig redundans — som auditive og
visuelle overlap i processen med at skabe musik. Sansemaessig redundans leder mod en form for
transparens i forbindelse med interaktionen. Funktionaliteten og dennes iboende kompleksitet
harmonerer igennem redundansen med funktionalitetens repraesentation. Med andre ord at
instrumentet bliver gennemsigtigt i vejen fra ide til lyd, hvor hindringer som (for hgj) kompleksitet
ellers kan stoppe processen. For hegj kompleksitet er motivationen for at omskrive komplekse
interface-data til figurer og andre repraesentative former. Konsistens mellem interface og
funktionalitet er i denne bevagelse vigtig, da unedvendig kompleksitet opstar ud fra misforhold
mellem hvordan funktioner er mappet, og hvordan de er gjort tilgengelige. Transparens og
konsistens er forudsatninger for interaktionen, hvor funktioner mé& vare tilgengelige og

forstéaelige, for interaktion i det hele taget er en mulighed.

Opsamling
Emergens er et begreb, vi anvender for at afrunde diskussionen af teoretisk og empirisk fiksering af
interaktionen. Emergensen i designprocessen har mange kilder og beskriver en samlet udvikling for
flere elementer pa samme tid, hvilket vi forstdr som mange pavirkningsfaktorer af et design. Nér
emergens relateres til interaktive konstruktioner er det muligt at anskue prototypens finitte
interaktionsdesign ud fra hvilke muligheder, vi har haft, og hvilke, der ud fra kriterier er
aktualiseret. Emergens er en gradvis fremtoning af aspekter af prototypen, der iterativt er udviklet
for at modsvare interaktionsmenstre, der eksisterer i musikergruppen. Disse kriterier er udviklet
teoretisk sdvel som empirisk udvundet. F.eks. findes der et empirisk behov for at kunne give slip pa
interfacet, som derefter arbejder videre ud fra menstre, brugeren har sat i gang (Phrasetrakker og
Containerturm). Empiriske udsagn relateres i denne proces til teoretiske antagelser om, hvordan
funktioner skal reprasenteres, og under hvilke kriterier, interaktionen med interfacet foregér. Dette
er grobunden for gensidige forstyrrelser (trace dependencies) mellem modeller for teori og empiri.
Dependencies udviklet undervejs afspejler specialets iterative og emergente konstruktion af
interaktionen. Empiriske udsagn forstyrrer teoretiske antagelser og vice versa, og jo mere
fokuserede, vi er pd dette forhold i udviklingen, des flere elementer og variabler vil der indga i
designet som muligheder for brugeren. Denne proces anser vi som en emergent fremtoning af

prototypens form og herunder iboende interaktionsmuligheder.
Teknologisk fiksering af interaktionen

Vi anser det som sidespild at diskutere mus og tastaturs begrensninger i forbindelse med

interaktion. F.eks. at musen skulle have flere knapper og méaske svave frit i luften, hvilket er
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teknologiske perspektiveringer, der ikke er givende at diskutere i forbindelse med de
begraensninger, vi har indordnet os under. Vi vil hellere opridse de kodemaessige problemer, vi har
haft med at indkredse en interaktionsform, som hardwaren selvfelgelig er en del af, men ikke som
’roden til problemet’. P4 denne made beholder vi fokus pé eksisterende teknologi, fremfor
fremtidige interfaces, der lige skal opfindes ferst. Den sterste udfordring i fikseringen har varet at
fa softwaren til at understotte input i henhold til f.eks. teoretiske antagelser om repraesentation af
funktioner eller empirisk data om ergonomi. Som nevnt er der trace dependencies mellem alle
modeller i specialet, hvor teknologien ofte er en stopper for hvilke koncepter eller empiriske
udsagn, der er mulige at konstruere. Dette er et softwareproblem, der ma lgses gennem konkrete
overvejelser pd baggrund af empirisk og teoretisk fiksering af interaktionen. 1 det folgende
beskrives hvordan teknologien fikserer interaktionen med udgangspunkt i den hardware og

software, vi har anvendt.

Venstreklik
Venstre museknap er en aktualiseringsknap; taktile overflader vaelges og manipuleres med denne
knap, hvilket er konsistent med knappens funktion i alt andet software. Vi har i Containerturm og
Controllahtwistah fravalgt at implementere en mere avanceret timing, hvor knappen har én
funktion, nar der klikkes, og en anden funktion nar knappen holdes inde — en mere kompleks
modalisering. I Phrasetrakker har vi derimod eksperimenteret med timing for at afpreve Blender-
teknologien i forhold til interaktive funktioner og gere musen mere spaendende. Dette finder vi dog
ikke nedvendigt i Containerturm og Controllahtwistah, da vi har varet omhyggelige med at mappe
fa, men essentielle funktioner til venstreknappen. Med andre ord har vi overvejende haft som
maélsatning at undga en forvandling af elementare funktioner som venstreklik til mere avancerede
features i interaktionen. Dette har vi gjort ud fra et designkriterium, der behandler eksisterende
brugsmenstre i forbindelse med spil og anden musiksoftware, for at reducere de forhindringer for

interaktionen som mus, tastatur og software kan producere.
- Containerturm: Knappen bruges til at holde fast i battet, og flytte det.

- Controllahtwistah: Knappen bruges til at ’spinne’ objekterne. Néar knappen er trykket ned,
maéler prototypen, hvor meget musen bevages. En stor afstand fortolkes i koden som “hurtigt’
og grafikken roterer hurtigt. En lille bevagelse er modsat fortolket langsomt, hvilket far

grafikken til at rotere langsomt.

- Phrasetrakker: Knappen bruges til at placere objekter i miljeet; knappen kan holdes inde for at
placere et objekt. Jo hurtigere der klikkes, des hurtigere vil den rade bold bevage sig imellem

objekterne. Interfacet leeser derfor i nogen grad ’rytme’ og indpasser timingen i koden efter
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brugerens interaktion. Rytmen kan videre @ndres ved at spinne hjulet lige under scenen, hvilket

ogsé gares med venstre museknap.

Hogjreklik
Hegjre museknap er valgt til at zoome ind og ud af miljeet. I Containerturm-interfacet er mappingen
kun foretaget for at kunne opleve grafikken anderledes, altsd en kosmetisk implementering. I
Phrasetrakker er zoom funktionen derimod nedvendig for at kunne na hjulet, der justerer tempo
(billedet ovenfor). 1 Phrasetrakker er hgjreklik derfor nedvendig for at kunne ’nad’ en funktion i
interfacet. Dog er funktionen duplikeret, da tidsmessig afstand mellem venstreklik ligeledes

justerer tempo. I Controllahtwistah er hgjreklik ikke mappet, og er derfor en inaktiv funktion.

Scrollhjul
Hjulet justerer dybde cues i Containerturm og Phrasetrakker, hvilket er reprasenteret med bjelken
nederst i scenen. Skygger fra stenene i containerturm er ogsa i nogen grad med til at angive, hvor
dybt i scenen de befinder sig. Dette viste sig at vaere kompliceret at lave, hvilket ogsé kan ses, da

skyggerne ikke altid opforer sig som de skal. Derfor valgte vi ikke at lave skygger i Phrasetrakker.

Scrollhjulet anser vi stadig som en luksus, ikke alle har — eksempelvis Mac-mus, der er kendt for én
knap. Af denne grund kan man ogsa justere dybde cues med piletast op og ned, for at give brugere

uden scrollhjul muligheden for at f4 adgang til vitale funktioner i prototypen.

Tastatur
Piletast op og ned justerer som sagt dybdecues i to scener, og Enter-tasten genstarter scenen.

Genstartsfunktionen er nedvendig, da stenene nogle gange ryger ud af Containerturm-scenen. Vi
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har valgt ikke at gere tastaturet essentielt i forhold til prototyperne, da vi gerne vil konstruere
interfaces, der kan betjenes udelukkende med musen. Igen i henhold til simplificering eller
kompleksitetsreducering af interaktionen, hvor det, der kan interageres med, er essentielt i forhold
til funktioner, der binder sig til modifikation af lydligt materiale. Vi kunne have kontrolleret hele
prototypen med tastaturet, hvilket kunne resultere i flere funktioner, der kunne mappes til flere
inputs. Men dette er ikke det primare formal med interfacet, da vi sigter mod en sterre mangde
kontrol med mindre mangde hardware; musen skal isoleret kunne styre alt i interfacet. Videre ville
en mapping til tastaturet bevirke, at beveegelsen i rummene ville hakke. Et tastatur er hardware-
kodet til at lave gentagelser af f.eks. en piletast med ret store mellemrum. Raten hvormed disse
gentagelser sker er i forhold til en mus’ baudrate betydeligt lavere. En mus sender med andre ord
en mere fintmasket informationsstrem til interfacet, hvormed interfacet kan sondres med flydende
bevegelser, og ikke med hakkende bevagelser som med et keyboard. Prov evt. forskellen pa at
justere dybde-cues med hhv. scrollhjul og piletaster. Det hardwaremaessige designvalg er begrundet
1 fuzzy logics tanke om intersections gennem flydende overgange. Overgangen mellem

medlemskaber foregar ikke 1 abrupte trin, men via stigende og faldende gradueringer.

Softwaren
Blender er knudepunktet, der forbinder brugerflade med underliggende kode — det er dermed den
eneste variabel, der kan pavirke interaktioner mellem bruger og kode, da Blender er den grafiske
tilgang til at forstd hvad koden kan. Forstdelsen er et forhold, der opstir nér en brugers
forventninger meder interfacets muligheder. Herunder konkret feedback fra interfacet, der er
etableret som et svar pa brugerforventninger — forventninger om hvad interfacets funktioner er og
hvordan disse funktioner opdages. Safremt forventninger ikke modsvares i interfacet, standser
interaktionen, hvilket vil sige at interaktionen stopper pd grund af teknologien i interfacet.
Mappingen, der ligger i interfacet, bliver derfor et knudepunkt, hvor mange faktorer som f.eks.
funktionalitet, @stetik, og inputs skal forenes. Faktorerne ma overvejes i forbindelse med et
interface, der giver feedback om hvad der er muligt, og hvordan brugeren interagerer med disse
muligheder. Ved at simplificere en MIDI-kontrolflade har vi fjernet en del potentielle blokader for
interaktionen, da mangden af inputs, der kan forstyrre et interaktivt forleb er reduceret. Der er dog
en reel mulighed for at nye blokader opstar, nar vi implementerer avancerede algoritmer som
tyngdekraft. Specielt nér algoritmerne ’arbejder i kulissen’ og ikke kan n&s med en brugers
interaktion. Mange algoritmer i Blender er designet til at etablere simuleringer af kendte
fenomener som f.eks. tyngdekraft. Simuleringer anser vi som referencer til fundamentale
forstaelser, hvilket bruges som en guide i interaktionsdesignet. Gennem vores designvalg af
simuleringer (algoritmer) ekspliciterer vi i interfacet en forstaelse af interaktionsformen. En brugers

forstaelse af interaktionsdesignet opstér sidelobende med en forstaelse af hvad interfacet refererer
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til. Med andre ord opdager en bruger, hvordan Blender udtrykker denne kobling af metaforik med

interaktionen med musikalsk materiale.

Interfacet er i denne sammenhang som navnt et knudepunkt for interaktionsdesignet, hvor
blokerende faktorer for musikalsk virke imedegds gennem empiriske sondringer og teoretiske
perspektiveringer. Vi arbejder imod at teknologien bliver gennemsyret af empirisk/teoretiske
overvejelser, og 1 forhold til vores brugergruppe ikke kan spores tilbage som blokaden af
interaktionen. Tvertimod understotter Blender som teknologi en fiksering af interaktionen som et

avanceret instrument forklaedt som et spil.

Empirisk fiksering af astetikken

Astetikken og @stetiske kriterier er fundamentale dele af specialet, hvor estetikken er anskuet som
en péavirkning af designets finitte form. Astetik er et diffust fenomen, vi inkorporerer i designet
gennem analyse. I denne proces gendriver vi sd meget designrelevant information som muligt for at
imedega astetikkens diffuse natur, og placere @stetiske kriterier som enten empiriske, teoretiske
eller teknologiske funderede. Pévirkningen af designet har med andre ord hhv. empiriske,
teoretiske og teknologiske kilder, hvor det er metodisk vigtigt at placere kildernes ophav, hvilket
sker 1 de folgende afsnit. Astetikken er i1 specialet udlagt som bade et systeminternt fenomen og
som et systemeksternt faanomen. I dette afsnit vil vaere fokus pad musikere som en ekstern astetik
for designet, der hver isar har systeminterne astetiske kriterier. Disse kriterier vil her diskuteres
som en empirisk indkredsning af astetikken som horisonter for prototypen, og hvordan kriterierne

pavirker designets form.

Klaus Voltmer: “It is all about enhancing new features that are easy to spot, but hard to figure out
in a given interface”. Astetikken bliver i Klaus’ udleegning et bindeled mellem funktionalitet og
dennes repraesentation i et interface. Easy fo spot handler om funktioners synlighed i interfacet,
hvor interaktive elementer som f.eks. bolde og cylindere er mere fremtraedende end passive, ikke-
interaktive elementer som f.eks. en baggrund. Dette er savel astetiske som interaktive
designkriterier, hvilket er svert at adskille, da astetikken 1 interfacet (f.eks metaforik) er cues til
hvad der kan interageres med, og interaktionen pa den anden side forlgber i henhold til et estetisk
formsprog. Hard to figure out handler om det auditive output, hvor interfacets feedback giver
information til brugeren om hvad koden ger ved lyden. Det kan vere svert at gennemskue, hvad
der rent faktisk sker, hvilket ifelge Klaus er en givende mystifikation af et program. ZAstetikken
indrammer med andre ord prototypens mysterie, da visuel og auditiv astetik bliver et overlap,
brugeren kan interagere med. It is good fun working in 3D, but it is rare that this type of interface

brings out new forms of modulation, composition”. Astetikken i interfacets metaforer om
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rumlighed, tyngdekraft, mv. har veret vigtige designkriterier, som der er lagt en del arbejde i at
repraesentere. [ udviklingen af disse kriterier er der sidelobende opstaet nye funktionelle aspekter af
prototypen, hvor @stetisk funderede elementer som hoppende bolde medferer en ny made at
modulere sin lyd péd. Dette har veret en emergent formgivning af prototypen, hvor zstetikken i
interfacet ogséa er empirisk funderet, da udvikleres udsagn om f.eks. ’interfacemysterier’ og visuel
modifikation af lyd er blevet en del af prototypen. Vi har fikseret prototypens @stetik som et
mystisk samspil mellem billede og lyd, der netop giver nye muligheder for modifikation.
Mulighederne mé i henhold til aestetik indpasses efter hvordan disse fremtrader for brugeren, da
der er et reelt faremoment i at anvende ny teknologi for at skabe nye interaktionsmenstre
(prototypen kan blive for mystisk). Vi sondrer derfor disse muligheder gennem analyse og med
forbehold, da der findes et uudnyttet potentiale i hvordan muligheder og interface kobles, hvilket
Klaus som en ekstern kilde pa designet ogsa er enig i: "I definitely see the potential of 3D and work

around spatial representations”.

Anders Holst Jensen: "Hvis jeg dbner min improvisation eller et nyt nummer mod en teorilos
tilstand, hvor tidligere ovede monstre mere ligger som et latent sprog, finder jeg tit et
Jfolelsesmeettet udtryk der foles godt. Musikken bliver i den forstand tilfeeldig, da jeg arbejder
enormt struktureret mod at blive strukturlos”. Vi har konstrueret interfacet som en made at undga
at intellektualisere processen i at lave musik. Astetikken bliver et middel i dette henseende, hvor vi
forseger at understotte en mulighed for at abstrahere fra strukturer, skalaer, mv. Vi har med andre
ord omsat udsagnet arbejde strukturelt mod at blive strukturlos til et interface, der i sin opsatning
(konfiguration og mapping) kraver struktureret arbejde. Pa den anden side af dette arbejde findes
muligheden for at nyde anstrengelserne, i den forstand at instrumentet bliver latent, og en form for
strukturles leg med lyd kan begynde. Laptopmusikere arbejder pad to lignende akser —
prekomposition og performance/komposition — hvor der 1 prekomposition gennem struktureret
arbejde etableres et grundlag for at lave lyd i performance og komposition. I strukturel
prakomposition opbygges et milje'*, hvor lydmateriale og lydkilder ordnes og sattes indbyrdes i
forhold. F.eks. justeres volumenniveauer i forhold til hinanden, eller effekter kobles pa flere
forskellige instrumenter. Dette er dybest set en form for *design’, da det springer ud af en brugers
@stetiske kriterier, og sattes i gang, hvorved kompositions- eller performance-processen er i gang.
Brugeren kan vealge at konfigurere sit miljg mod strukturleshed ved at binde lydligt materiale til
tilfeeldigheds-instanser, f.eks. til Containerturm, der udsender kaotiske og ikke-strukturerede
MIDI-data. Denne sggen mod spontan og improviseret musik er understottet i sa vid udstreekning

muligt ud fra disse tanker om struktur og ikke-struktur. Nar en musiker nér et stadie, hvor
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sondringer af musikalske strukturer foregar med ere for overordnede forleb i et veerk, er
instrumentet ikke lengere et bevidst moment i denne proces. Instrumentets estetik, klang,
muligheder, funktion, mv., er en integreret del af musikerens udtryk og ligger pa fingerspidserne.
Vi har diskuteret dette som transparens i forbindelse med instrumentet, hvor det ’at gve’ skaber en
intimitet med instrumentet, hvorigennem instrumentet bliver gennemsigtigt i processen med at
omdanne ide til lyd. Operationelle kriterier, hvilket er viden om instrumentet, bliver her forenet
med referentielle kriterier, der kan defineres som ’hvad jeg vil med instrumentet’. Nar dette overlap
fungerer for den enkelte, er der et folelsesmaessigt udbytte at hente — en oplevelse. En oplevelse af
at sammenhangen mellem strukturerede og ustrukturerede forleb er koharent. Med andre ord at
forholdet mellem praekomposition og komposition fungerer, og at der er et udtryk at hente for den
enkelte musiker. Nér flere musikere pa dette stadie medes, skabes der ikke alene for musikeren en
intimitet med instrumentet gennem brug, men ogsd en intimitet med den sammenh&ng,
instrumentet indgér i. I forbindelse med jazz, men lige s& vel for laptopmusikere, gelder det om at
have motoriske eller intellektuelle faerdigheder til at indpasse sit instrument og sit spil i en sterre
sammenhang, f.eks. blandt andre musikere. "Hvad der kommer mellem disse strukturer er op til en
given bescetning at fortolke gemnem improvisation. Det er de facto standarden for hvordan
Jjazzmusikere arbejder sammen. Strukturer som en slags enighed og en form for frihed ovenpad disse
strukturer”. Astetik er her det eneste, der strukturerer den enkelte musikers valg i forhold til de
andre musikere, hvor klang, indfeling, intonation, mv., bliver underbegreber til @stetik. Mader
kunne betegnes som en fellesestetik, hvor alle involverede opnar en @stetisk enighed om et
udtryk. Hvilket ogsé giver et frirum for eksperimenter med denne struktur. I prototyperne er der
ligeledes en mulighed for bade at arbejde struktureret (Controllahtwistah, Phrasetrakker) og
ustruktureret (Containerturm). I den sammenhang er det muligt at anvende et interface, der passer
bedst ind i det individuelle @stetiske framework, og et interface der tager hensyn til den musikalske

sammenhang det indgar i.

Nestor Pridun: “Making music should be fluctuant and in flux”. Processen med at lave musik
tilsigtes at blive sé& transparent som muligt, hvor der ikke reflekteres over varktgjer, metoder og
teorier. Dette deler vi ogsé som en form for @stetisk sondring, da estetikken kan fungere enten som
en blokade eller et potentiale for (flydende) musikprocesser. Flydende overgange mellem
forskellige stykker af et vaerk bliver ogsd en gradvis transformation af det lydlige materiale, hvor
den lydlige estetik andrer sig. Et flow betyder en konstant forandring, hvor varket konstant
forandrer sig og gentagelse nedprioriteres. P4 den ene side for at skabe et lydligt billede af et

musikalsk forlgb, der ogsa er harbart for en lytter pad den anden side af vaerket. Men absolut ogsa et

106 £ eks. i Buzz, Reaktor, Max/MSP, Pure Data, mv.
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forlgb, der for den enkelte musiker (Anders og Nestor i hvert fald) har et folelsesmaessigt storre

udbytte end statiske gentagelser i musikalsk forleb.

Pure: “Glitch is good for this, because people tend to get abstract when listening to abstract
music. In that way random composition is kind of a portal to experience [visual] art as something
without a certain meaning but as a means of thinking differently.” Astetikken er her narmest
deterministisk udlagt, hvor bestemte teknikker, der frembringer abstrakt musik, affeder bestemte
méder at tenke pa. Der er uden tvivl en psykisk reaktion pa lyd, men reaktionen anser vi som
baseret pa dybt individuelle konstruktioner, der ikke nedvendigvis forarsager, at en lytter @ndrer
sin made at opleve billede og lyd. Men vi tilskriver os tankningen om at musik kan vaere med til at
modalisere eller fremhave det visuelle output, og at overlappet skaber en ny medbetydning.
Billedet og lyden isoleret har hver iszer et unikt udtryk, som i kombination @ndrer udsigelseskraft,
hvilket er en astetisk grundsten i specialet. Pure taler om at fremprovokere nye méder at teenke pa
ved at kombinere udtryk, men ikke hvilke som helst udtryk. Der mé ifelge ham vere en konsistens
mellem indholdet og formsproget i hhv. billede og lyd — hvilket lidt langhéret kunne udlaegges som
et semantisk korrelat. En bruger af prototyperne vil givetvis ogsa finde et auditivt miljo, der
@stetisk-semantisk haenger sammen med interfacets fremtoning — som f.eks. et miljo hvor glitch er

muligt.

Julian Ringel: “I like to be able to leave my computer, like get a lot of LFO’s to modulate
themselves and let the modulation run its own course”. Vi vil ikke ga sé langt som at postulere, at
vi har bygget Al ind i interfacet. Mere moderat har vi lavet brugerafleesende kode, der fortolker en
brugers input og gentager menstre, som brugeren har sat i gang. Denne aflaesning antager vi vil
skabe et grundlag for control intimacy, nar input gentages, hvilket ogsa er @stetisk baerende punkt —
hvordan intimiteten understottes ved at give brugeren tilstreekkelig auditiv og visuel feedback om
hvilke menstre, der er ’last’. Ligeledes virker de fernavnte tyngdekraftsalgoritmer som
kontrolelementer, der kan styre interfacet uden at brugeren interagerer. Modulation er en form for
astetisk design fra musikerens side, hvor udvalgt lydmateriale moduleres i forhold til definerede

kriterier — hvor disse kriterier bade kan vere ’kontrol’ eller som Julians ’anti-kontrol’.

Egbert Jiirgens: “Tactile interfaces is moving in and the functionality is constantly increasing in
all aspects. Therefore the touchable is linked to the functionable and interfaces are just better
looking now because most people have more than 16MB memory dedicated on their graphics cards
— which gives us more headroom to work with as developers”. Interfacet kan som sagt ’berores’,
hvilket har konsekvenser for det auditive og visuelle indhold. Vi har fastsldet denne sondring
mellem fouchable og functionable som et medie for vores designvalg. Egbert angiver videre

teknologisk fremskridt som en platform for en opjustering af software-kriterier som fouchable og

112



functionable. Nar man begynder at designe ud fra touchable-kriteriet, leegges hovedveagten pé en
astetisk radikalisering af forholdet mellem hvad der visuelt kan reprasenteres, og hvilke
funktioner, der ligger bag reprasentationen. Denne akse kan ifelge Egbert indferes som et
potentiale i designprocesser, hvor astetisk fremskridt er et designmal og som et headroom man

metaforisk burde putte hovedet i.

Teoretisk fiksering af ®stetikken

Vi har lebende udbygget teoretiske antagelser, hvilket ses i forrige afsnit om empirisk fiksering af
@stetikken. Antagelserne er ogsd basis for naste afsnit om teknologisk fiksering af astetikken,
hvor grundsten fra kapitlet Design tages op og diskuteres. Processen med at raffinere det teoretiske
apparat vurderer vi tilstreekkeligt beskrevet i Design-kapitlet, og vi vil derfor henvise til dette afsnit
som en fiksering. Fikseringen har som anslaet veret en del af et emergent forleb, hvor vi ser de
teoretisk-aestetiske afsnit som der hvor ’emergensen starter’ i specialet. Estetikken og de teoretiske
beveggrunde har allerede for konceptudviklingen varet et grundlag, som vi bide bevidst og
ubevidst har arbejdet ud fra, hvilket tidsligt placerer etablering af astetikken som et af de forste

skridt.

Teknologisk fiksering af astetikken

Vi har gennem mange iterationer udviklet interfaces, hvor Blender-teknologien er udnyttet mod en
oplevelsesverdi. Blender er pa den made ogsé et medie for den idemasse, vi har bygget interfacet
med. Som navnt har Blender understottet de diskurser, vi har lagt i udviklingen, nar f.eks.
teknologien kunne rumme konceptet om et instrument som et gameplay. Interfacet er ogsa et
resultat af mange generationers editor-software (Blender-editoren), der iterativt er blevet udviklet
mod at betjene sig af sidste estetiske tiltag. Her tenker vi specielt pé stilistik, hvor det bliver
mindre kompliceret at lave avancerede lyseffekter, algoritmer for interaktion, filing, osv. Som
udviklingsverktej mod at lave et meningsfuldt overlap mellem instrument og spil, med den enorme
kompleksitet der ligger i denne sondring, har teknologien tjent formélet. Med andre ord er ideerne
sjeldent blevet for vilde til at Blenders grafik, interaktionsmuligheder og mulighed for afvikling er

kommet til kort.

Historisk set har det veret en udfordring at fa kode og interface til at heenge sammen, hvilket er
relativt ligetil 1 et udviklingsveerktej som Blender, og derfor ogsa en relevant mulighed at

aktualisere.
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Procesbeskrivelse

Prototypeproces: Improvisation inden for et framework
Som en opsummering af prototypeafsnittet beskriver afsnittet her designprocessen som et tidsligt
forlgb, og hverken som et teoretisk eller metodisk faenomen. Forud for hele specialet gar der som
sagt sondringer i feltet musiksoftware generelt, hvorefter vi fikserer ideer til nye
interaktionsformer. Herigennem bliver softwaren, vi har lyst til at lave, gradvist mere specifik
igennem iterativ metode/teori udvikling. Metode og teori fungerer som en tankebase, vi labende
relaterer til konstruktion af prototyperne som en formmaessig sondring og en horisont for designet.
Pé et tidligt tidspunkt har vi udvalgt Python pa grund af tidligere erfaringer med sproget, og fordi
muligheden for MIDI-implementering eksisterer. Herefter udvalges Blender hurtigt som
kontrolflade, og sd begynder udviklingen af de forste modeller og koncepter. Teknologien har givet
os et framework, hvor der findes muligheder og begransninger, hvilket giver os et grundlag at
“improvisere hen over’. De vilde ideer og dremme begranses af teknologi, men teknologien giver
samtidigt et udgangspunkt for hvad der kan kombineres, og hvad der kan indga i improvisationen.

Denne sondring vil metodeevalueringen behandle naermere.

Tidslighed i udviklingen
Udviklingen af prototypen er som det eneste element i specialet karakteriseret ved ikke have en
slutfase, da en prototype ikke er et fardigt release, og fordi vi vil holde designet abent for
forstyrrelser sé lang tid som muligt. Mangden af input til designet er enorm, hvilket hele vejen
igennem har varet et potentiale for os, som vi ikke ville lukke pa grund af tidslig stringens — ved
f.eks at lukke prototypen for udvikling tidligere i specialeskrivningen. Ikke fordi vi er idélese i
forhold til designet og decideret har brug for input. Tvertimod har vi brug for en form for empirisk
og teoretisk kontrol af vores ideer som en fortlabende selektion i idémateriale. Mulighederne for
input har vi holdt ébne indtil sidste uge af specialeskrivningen. Installationsfilen er feerdig en uge
for skriveprocessen stopper, hvorefter specialet er lukket og sendt til print. Processen har veret
aben til allersidste @jeblik, og sidste iteration er foretaget i ellevte time. Den iterative
udviklingsmetode med en abenhed for forstyrrelser er lykkedes for os, da tidsplanen ikke er
forskudt p&d grund af kode-problemer eller lignende. Samtidig har vi faet inputs, der kunne
integreres i designet en uge for deadline. For at tage trdden op om rapid prototyping, kan det siges
at vaerktgjerne har tjent formalet; det gir steerkt, og komponentintegrationen virker, hvilket

behandles 1 naste afsnit.
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Fravalg og konsekvenser
Entrenchment og standardisering er begreber hentet fra teorier om Social Shaping of Information
and Communication Technologies'”’. 1 udviklingen af prototypen har vi overholdt designmaessige
mal og tidsmaessige vurderinger i forhold til udviklingen. Dette ser vi som et resultat af at vaelge
teknologi ud fra hvad der er fastslaet som en standard. Eksempelvis standarder som MIDI til at
afvikle lyden/mappingen og OpenGL til at afvikle grafikken. Dette er standarder, der er entrenched
(trench = greft) og etablerede som de facto standarder. Vi ser valget af disse standardteknologier
som ’skyld’ i at prototyperne var faerdige inden for tidsrammen. Dette skal ses i forhold til
alternative designprocesser malrettet mod at skulle udvikle prototypen iht. eksperimenterende
protokoller og standarder som eksempelvis OSC, eller en mere avanceret game engine. Gennem
valg af standardiserede komponenter har vi sparet tid, og fundet et leje for vores evner som

udviklere.

Dette afrunder beskrivelsen af designprocessen som en lang rakke formsondringer og gradvise
konkretiseringer ud fra teoretisk og empirisk funderede kriterier for @stetik og funktionalitet. Vi vil
nu vende blikket mod metodens tredje fase, nemlig evalueringen af designet gennem test af
prototypen. Kapitlet Evaluering vil endvidere behandle en evaluering og revidering af den metode,

vi har anlagt for designprocessen.

97 Williams, 1997
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Evaluering

Test af prototypen

Mod afslutningen af prototyping-fasen arrangerer vi en test med tre musikere fra miljoet omkring
elektronisk musik i Aalborg. Det drejer sig om Rasmus Allin, Bo Nicolaisen og Sune Petersen, som
vi har tilknytning til bl.a. gennem musikerkollektivet Sovnig Mandag. 1 lebet af testen far de tre
mulighed for at preve Containerturm og Phrasetrakker, mens det bliver til et hurtigt kig pa
Controllahtwistah i en meget tidlig udgave. Samtidig sperger vi ogsé til de tre musikeres vaner og
onsker ud fra samme tematikker, som vi anvendte i de interviews, vi udferte for prototypingen.
Dette sker for at beskrive testpersonernes forventninger og arbejdsmenstre i sammenhang med de
konkrete reaktioner, vi far fra dem i testsituationen, og tjener samtidig til en nermere prasentation

af hver testperson.

Undervejs udvikler testen sig til en diskussion af bl.a. muligheder for revidering af designet, andre
relevante teknologier og forskellige malgrupper for vores design. P4 den made bliver testen ikke
blot til en verificering eller afvisning af vores designhypoteser, men ogsa en rig kilde til nye ideer

og indskud.

Testen er dokumenteret ved lydoptagelser og noter gjort undervejs i testforlebet, samt
testpersonernes besvarelser af de fernavnte spergsmal. Noterne og besvarelserne findes som bilag,
mens lydoptagelsen er tilgeengelig pad den vedlagte CD. Citaterne i dette afsnit stammer fra disse

besvarelser og lydoptagelsen.

Testpersonerne

Alle tre testpersoner har en tilknytning til computerbaseret musik, og samtidig har alle tre ogsa
erfaring med design, enten af egen musiksoftware eller software generelt. Dette giver os gode
muligheder for en diskussion af perspektiver og fremtidige potentialer til udvidelse af designet.
Samtidig betyder dette dog ogsa at vi har at gere med musikere, der er vant til konfiguration og
teknisk problemlesning, og maske har en hgjere tolerance overfor sddanne aktiviteter end andre
musikere. Men gevinsten er at vi arbejder med testere, der bade besidder viden indenfor domaenet

“elektronisk musik’, og som ogsa har et erfaringsgrundlag med software som foranderligt materiale.

Rasmus er konservatorieuddannet bassist og arbejder med computeren i savel produktion som
performance. Sammen med tre andre spiller han i dub-bandet Junkyard Production, hvor han ogsa

komponerer numre. For at udvide computerens live-potentiale har Rasmus udviklet sit eget
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108 . .7
% Derudover arbejder han med Logic’” som sequencer og

software kaldet Artillery i Pure Data
produktionsredskab. Meget tidligt i testen beskriver Rasmus hvordan han savner en bedre kontrol
end den, hardware-MIDI-controllere kan give ham. For det forste giver de ham kun muligheden for
at manipulere med en eller to parametre ad gangen, og for det andet holder manipulationen op i det
gjeblik, drejeknapperne pa en MIDI-controller slippes. For Rasmus er det vigtigt at kunne anvende
sit udstyr og sin computer live; dette indebarer at det musiske materiale er abent for manipulation
og tilgengeligt via umiddelbare interfaces. Videre naevner han muligheden for inspiration og
tilfeeldighed i savel performance som komposition: “/ Logic far man jo ikke rigtig andet igen end
det man selv putter ind, og det er jo faktisk ikke scerlig inspirerende. Det kunne klart veere fedt med
nogle tilfeldigheds-inspirations-maskiner. 1 mit live PD-setup''’ har jeg jo lavet
PflumScrampleren, der jo mere eller mindre tilfeeldigt kan kaste rundt med et beat eller sequence.
Dette er jo en stor hjelp live for at undgd ensformighed, men ogsd som inspiration til
komposition”. Rasmus anvender en MIDI-controller med drejeknapper og tangenter som interface
til Artillery, der for ham er vasentligt hurtigere end musen, som han finder “langsom og upreecis,

’

plus at den kan alt for fa ting ad gangen”.

Sune er uddannet dataingenier og arbejder med video, musik og fotografi, bl.a. som idemand til
musikerkollektivet Sovnig Mandag. Han har ogsa arbejdet som pilot pd Eksperimentariet i
Kobenhavn. Sune anvender primaert Ableton Live''" og Sonar''? pa en laptop til sin musik. I sine
svar pd vores sporgsmal forteller han, at han savner muligheden for mere avancerede routing-
muligheder i Live, evt. som en kombination af et modulert miljg som Native Instruments’
Reaktor'” med live sequencing. Noget, der bl.a. ville dbne op for styringen af flere lydparametre
med tilfeldigt generede verdier, som Sune ogséd er interesseret i: “Jeg bruger Live’s random-
funktion, men den kan snildt blive mere avanceret, det ville veere fedt at kunne styre flere parametre
med tilfeeldigheder”. Sune fremheaver hardware-MIDI-controllere som et godt interface, men er

mere skeptisk overfor at arbejde i et 3D-milje med musik.

Bo arbejder til dagligt med bl.a. Flash-programmering og grafisk design, og laver musik i

4

Propellerheads’ Reason''* og Ableton Live pa Mac. Bo er tilknyttet spillestedet 1000fryd som

lydmand og koncertarranger. Ligesom Sune navner Bo muligheden for tilfeeldighed eller kaos

1% http://www.pure-data.org

19 http://www.emagic.de

110 Refererer til det fornzvnte Artillery
" http://www.ableton.de

"2 http://www.cakewalk.com

'3 http://www.native-instruments.de
"4 http://www.propellerheads.se
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under besvarelsen af vores spergsmal, men vel at meerke kaos under kontrol: “Jeg savner
muligheden for at skabe kaos og sd vende tilbage til kompositionen, jeg er lidt kontrolfreak, og
mdske ogsa lidt for usikker endnu til at gore det live uden sikkerhedsnet”. Et godt interface er for
Bo intuitivt — det skal vaere “et interface, hvor input henger sammen med output pd en simpel og
gennemskuelig mdde, sa man umiddelbart kan fatte hvad man hiver i vha. af auditiv og visuel
feedback”. Endelig understreger Bo det vigtige i at kunne bruge interfaces ekspressivt i
performance-situationer: “Jeg er blevet stadig mere opmeerksom pd publikums visuelle oplevelse
og opfattelse af ens sceneoptreeden, det er for mig vigtigt at komme ud over 'de spiller bare cd’ere
og leser email deroppe’; at publikum kan se at man spiller”. "Min storste forventning er til
udviklingen indenfor man-machine interaktion, sa man kan flytte sin performance lidt veek fra den

23

rundryggede stance bag ’laget’”.

Testforlgbet

Testen og den efterfolgende diskussion forleber over ca. tre timer, hvoraf ca. en halv time er
optaget som lydfiler indeholdende samtale sédvel som auditivt output undervejs i testen. Den finder
sted i et lokalt lydstudie i Aalborg, hvor vi har mulighed for at koble vores computere, andet

musikhardware og ikke mindst hgjttalere sammen.

Testen falder i to halvdele: Den forste del, hvor vi tester med vores egen udvikler-laptop, og den
anden del, hvor Rasmus tester med udvikler-laptoppen som interface og sin egen Mac som MIDI-
styret lydkilde. Hele forlgbet er preget af en kontinuerlig vekslen mellem afprevning og
diskussion, og mange ideer opstar undervejs, som vi indfanger vha. lydoptagelser og noter.
Afsluttende diskuterer vi fremtidige perspektiver og generelle ideer til udvidelse af designet.

Testforlebet er altsd her beskrevet i overensstemmelse med det faktiske kronologiske forleb.

Forste halvdel af forlabet: Containerturm
I den forste halvdel af testen foregar afvikling af sével prototype som lyden, der modificeres, pa
samme computer, nemlig en af vores egne udviklingsmaskiner. Det auditive materiale bestér af
forskellige synth-loops, der udsettes for et filter, der igen er kontrolleret af forst Containerturm og
derefter Phrasetrakker. Denne mapping er sat op ved testens begyndelse, men andres undervejs ud

fra deltagernes forslag.

Pa skift prever Bo, Sune og Rasmus kraefter med de to interfaces. Reaktionerne pa Containerturm
er umiddelbart at det er en interessant form for lydmanipulation, hvor de auditive konsekvenser er
ret klare. Desvarre er kontrollen dog ogsa svaer (Bo), og han foreslar at det kunne f.eks. vare

givende at kunne tage direkte fat i de to bolde, fremfor at styre dem indirekte med et bat.
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Containerturm ligger for Bo pa grensen mellem varktej og spil, da interaktionen med interfacet
mere minder om det, man finder i computerspil. Alle tre efterseger mulighederne for ekstremer
(hogje hastigheder, mange kollisioner, etc.), mens interfacet levner mindre plads til subtile
parameterendringer. Ogsd Sune og Rasmus finder graden af kontrol med lyden lille — Rasmus ser
frustreret pa, mens boldene gentagelsesvis flyver ud af kassen i Containerturm, nar han giver dem
slag med battet. Samtidig er Rasmus dog ogsa positiv over for ideen med at mappe flere parametre
(i dette tilfeelde tre pr. bold) pa én gang, da det udvider potentialet for modificering fra én eller to
parametre ad gangen med en hardware-MIDI-controller. Ligeledes opfylder ideen bag

Containerturm hans forventning om at kunne ’slippe’ et parameter og stadig lade det forandre sig.

Forste halvdel af forlgbet: Phrasetrakker
I testen af Phrasetrakker bemarker alle tre testere at denne form for interface har en sterre grad af
kontrol, der fungerer godt. Ligesom for Containerturm giver denne scene mulighed for samtidig
kontrol af flere parametre (i alt 3), og kontrollen udeves stadig, selvom fokus flyttes til aktiviteter
udenfor scenens interface (f.eks. i et sequencerprogram eller en plugin). Faktisk er dette potentiale
for simultan kontrol med flere parametre en meget vesentlig faktor for vores testere. Bo foreslér, at
ikke blot Phrasetrakkerens rede kugle, der bevager sig mellem kontrolpunkterne, udsender MIDI-
controller-vaerdier, men at ogsd de fem kontrolpunkter udsender sddanne verdier, nér de flyttes
rundt af musikeren. P4 denne méde udvides kontrolmulighederne fra tre MIDI-controllere til atten
(5 * 3 + 3) — og den umiddelbare grad af kontrol forsteerkes yderligere, da den rede kugle kun
indirekte styres af brugeren gennem kontrolpunkternes position, mens de fem kontrolpunkter flyttes

direkte (dog kun ét punkt af gangen).

Manipulationen med kontrolpunkterne er dog ogsa de tre testeres storste anke ved designet. I den
form som de tester, foregar interaktionen pa den made at et kontrolpunkt kan flyttes indtil det
slippes, hvorefter det neeste kontrolpunkt er tilgengeligt for flytning. Da begrebet 'neste punkt’
ikke vises med en grafisk repraesentation i interfacet, er det meget forvirrende at skulle forudsige
hvilket af de fem punkter, der ved neeste museklik gores til det aktive. Hvis man i stedet kunne
flytte det punkt, der ligger neermest ved musemarkeren, ville interaktionen vare mere intuitiv og
ukompliceret. Ergonomisk er interaktionen i denne form besverlig, mens konceptet bag

Phrasetrakkeren er god, og har potentiale til videre udvikling.

Endelig diskuterer vi mulighederne for at gere Phrasetrakkeren mere anvendelig som instrument i
sammenhang med anden software. Hvis f.eks. designet kunne implementeres som VST-plugin,

ville det give en raekke muligheder som synkronisering med hostens tempo, muligheden for at
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gemme og hente presets (ferdige opsatninger af kontrolpunkter), morph'” mellem presets og
triggering''® af presets fra hostens sequencer eller hardware-MIDI-controllere. Alt sammen
egenskaber, der hgjner integrationen med det musiske materiale, og som giver flere muligheder for

bade kontrol og autonomi.

Bo bemarker ogsé den grafiske udformning af Phrasetrakkeren, som han finder @stetisk ’laekker’
og pa den made ogsd anvendelig som en visualisering, et eventuelt publikum kan nyde synet af
under en koncert. Rasmus og Sune bifalder ideen, der kan give et mere direkte link mellem laptop-
musikere og de visuals, der ofte anvendes i performances. Nér disse visuals @ndrer sig synkront
med musikken etableres en astetisk redundans, ikke kun for kunstneren, der anvender interfacet,
men ogsa for publikum, der kan fé et indblik i noget af det der foregér i performancen. Dette er et
perspektiv, som vi ikke umiddelbart har indtankt i vores oprindelige designs anvendelsesomrade,
men set i sammenhang med et generelt gnske om mere interessante performances for publikum er

det et vaesentligt indskud til genteenkning af designet.

Anden halvdel af forlgbet: Test med Artillery
Sune og Bo har ikke deres egne computere med, mens Rasmus som medindehaver af lydstudiet har
sin Mac, som til sidst i testen kobles pa testcomputerens MIDI-output fra prototypen, og dermed
bliver underlagt andre kontrolmuligheder. P4 Mac’en kerer Rasmus sit eget Artillery, hvori han
bl.a. mapper et sample-baseret glitch-instrument (PflumScrampleren), delay- og rumklang-effekter
til Phrasetrakkerens MIDI-output. Rasmus afprever en raekke forskellige samples, og steder
undervejs pa et tilfaeldigt kort sample fra en studie-session, der indeholder starten af et beat og en
smule tale. I Artillery bliver dette udsat for ’fraser’ fra Phrasetrakkeren, og tilsammen dannes et
loopet beat bestidende af tromme-slag og vokalbidder, der aldrig helt gentager sig selv. Rasmus
bemarker at det naesten er et nyt nummer, han sidder med, maske grundlaget for et nyt stykke

musik.

Muligheden for positiv overraskelse sdvel som relativ autonomi fra softwarens side virker
umiddelbart tilstedeveerende for Rasmus, og vurderes positivt i forhold til det materiale og den
lydkilde, som han har valgt at arbejde med. Ligeledes modsvarer kontrollen med tre simultane
parametre hans forventning om at kunne kontrollere flere lydparametre ad gangen. Selvom “musen
generelt bare er irriterende” ifolge Rasmus, tyder det altsa pa at vi gennem softwaren kan udvide

musens potentiale som redskab for lydmanipulation.

"' En gradvis overgang fra én tilstand (f.eks. ét preset) til en anden
1 Beskriver muligheden for at skifte preset eller tilstand i interfacet *udefra’, f.eks. vha. MIDI-notes eller
Program Change-MIDI-data
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Rasmus foreslér et par konkrete tiltag til yderligere kontrol i interfacet: For det forste at kunne
@ndre de tildelte MIDI-controller-numre direkte i brugerfladen (hvad der modsvarer en tilsvarende
mulighed pa det hardware-interface, Rasmus bruger). Og for det andet at kunne sla selve
genereringen af MIDI-output til og fra i interfacet, evt. for hver parameter ad gangen. Pa denne
méde ser Rasmus en mulighed for at operere med pludselige, bratte dynamikker i sin musik — f.eks.
hvis en razkke parametre er bundet til forskellige instrumenters volumen, der sa med ét klik bringes

fra et nulpunkt til lebende modulering.

Modsvar til behov og ideer til formaendringer

Ud fra testforlgbet som helhed kan vi identificere en rakke centrale omrader, som forekommer
vaesentlige for vores testere, og som pa forskellig vis er modsvaret i vores design. Det drejer sig

om:

Kontrol og ergonomi

Performance, ekspressivitet og visualisering

Tilfeldighed som kilde til inspiration og overkommelse af ensformige forlgb i musikken

Integration med det musiske materiale savel som anden software

Softwaren som instrument skal vere intuitiv og ligefrem - transparent. Men ligeledes er der et
behov for kontrol med mange simultane parametre, og lebende kontrol med disse parametres
mapping til lydegenskaber. Sa vidt som vi kan tale om et stykke softwares ergonomi, drejer det sig
altsd om at finde en balance mellem kompleksitet og enkelhed. Nar de specifikke problemer med
f.eks. kontrolpunkterne i Phrasetrakkeren loses, lader det til at vi med dette interface har ramt en
sadan balance. Med de foresldede udvidelser af mappingen fra 3 til 18 MIDI-controllere stiger
kompleksiteten, men i en formgivning der virker brugbar. Ligeledes kan Containerturm forbedres i
retning af bedre kontrol med de to bolde, hvorved kontrollen og transparensen kan hgjnes. Uden at
oge dens kompleksitet kan Containerturm-scenen med disse forbedringer blive til et vaerktej, der

tilvejebringer et kontrolleret kaos i en anvendelig brugerflade.

Derudover er ergonomien ogsa givet ved musen som input device, der ikke i sig selv er optimal til
kontrol med mange parametre, eller kan operere uden konstante input fra musikeren. Men gennem
vores design kan musens potentiale for dette udvides. Blot ber vi vaere opmaerksomme péd at

musens potentiale ikke kan straekkes i det uendelige, hvad der ogsa kan ses af at testpersonerne
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eftersperger integration med de hardware-MIDI-controllere, de allerede har integreret i deres setup

og arbejdsmenstre.

Behovet for visualisering og ekspressivitet i performances kan forseges modsvaret ved anvendelsen
af vores interface som visualisering, hvad der som sagt kan give publikum en form for abstrakt
indblik i den musiske proces, der i laptop-regi ellers kan vare svaer at gennemskue. Selve ideen
med at lade vores software tjene sdvel et instrument-formal som et visualiserings-formal skylder vi
vores testpersoner, og den giver anledning til mere fokus pad dette behov for udtryksfuldhed i

performances, som den udspringer fra.

Balancen mellem tilfeldighed og kontrol kan affede inspiration og modvirke ensformige musiske
forlgb. I Rasmus’ arbejde med Phrasetrakkeren opstér der en grobund for ny musik gennem medet
mellem et anderledes interface og Rasmus’ eksisterende software-instrumenter og lydmateriale. I
forhold til en testsituation er det ogsd en fordel, at Rasmus kan se savel sin egen som vores
software, og dermed se prototypen iht. egne arbejdsmenstre, altsd en form for selvreference. |
kompositionsfasen kan designet tjene som kilde til selvvalgt forstyrrelse. Ligeledes ser vores
testpersoner et potentiale for modvirkning af repetitive forlgb i live-performances. Sammen med
den simultane kontrol af mange parametre giver dette muligheden for mere vidtgaende og direkte
manipulation med det musiske materiale i sdvel komposition som performance. Men samtidig
betoner bl.a. Bo relevansen af at kunne lade softwaren assistere i hgjere grad, hvorved behovet for
input og overblik mindskes: "Et interface med controllere, hvor man kan gemme et scet presets,
man kan klikke pa, ville veere kanon cool. Sa kan man flippe ud som man har lyst eller bare kore pd

rutinen ;)”.

Endelig betyder integration med hver enkelt musikers software-setup meget. Den helt basale
integration er faciliteret gennem MIDI-standarden, mens mere avancerede former for integration vil
vaere mulig gennem f.eks. VST-implementering, der bl.a. ville muliggere tempo-synkronisering,
presets og at gemme og hente indstillinger for vores software sammen med det specifikke stykke
musik, som musikeren arbejder med. Det spektrum af software, som vores testpersoner anvender
som hosts, centrerer sig om VST-standarden (med undtagelse af Reason), der derfor kan fungere
som teknologisk fiksering af et videre potentiale til udvidelse i retning af sterre integration med

savel arbejdsmenstre som det konkrete musiske materiale.
Udvidelse af designet — nye perspektiver

Udover de umiddelbare modsvar til behov, som prototypen illustrerer vores hypotese om, og som

gennem testen er vurderet af vores testpersoner, tjener prototypen ogsé som kilde til nye ideer. Vi
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har allerede beskrevet en reekke konkrete ideer fra vores testpersoner til udvidelse af de to scener,
Phrasetrakker og Containerturm, herunder ideer til udvidelse af interaktionen, integration med

andre miljeer, forbedring af ekspressiviteten og visualisering.

Men derudover formulerer vores testere ogsé en rakke ideer til designet som helhed — ideer, der
ikke omhandler detaljerne i vores konkrete formgivning, men narmere perspektiverne i de
koncepter, vi har baseret vores formgivning pa. I forlengelse af ideen om softwaren som
visualisering af musikken beskriver Sune og Bo et perspektiv, der flytter malgruppen for designet
til f.eks. eksperimentarier, hvor interaktionen med interfacet kan tjene et formidlende eller
underholdende formal. Selvom designet beholder sin eksisterende form, kan den altsd fa et

potentiale i andre brugskontekster end den, den er tiltaenkt.

Ligeledes bider alle tre testere merke i, at vores design nok primert henvender sig til computer-
musikere med lyst til at eksperimentere med deres software-setup, herunder den relativt frie
konfiguration og mapping af komponenter gennem MIDI-protokollen. Skulle vi tiltenke designet
en anden musiker-malgruppe med mindre lyst til dette, kunne det derfor vaere relevant at gere
mappingen fastdefineret og binde interaktionen til en bestemt effekt eller lydkilde. Dermed frigeres
opmarksomheden fra arbejdet med konfiguration til en umiddelbar anvendelse af interfacet — det

bliver lettere at anvende, men pa bekostning af fleksibilitet.

Potentialet i integration med Aost-software og musens iboende begreensninger som musisk interface
leder ogsa mod en rakke ideer til udvidelse af designet gennem integration med anden hardware.
Testpersonerne navner input devices som touchscreens, joypads/joysticks, 3D-mus og motion
tracking. Rasmus understreger at det fysiske i interaktionen er vigtigt: “Det ideelle ville klart veere
et fysisk 3D-interface” — "I fremtiden vil der blive lavet en fysisk 3D-controller af modellervoks, sd
man med heenderne fysisk former musikken. Ndar man sd afspiller musikken vil modellervoks-
klumpen beveege sig (mdske). Ellers kunne man vel uden scerligt besveer lave en 3D-theremin''’,
der sender MIDI-tal i stedet for lyd”. Selvom nogle af disse interfaces enten er dyre eller helt ikke-
eksisterende, er det alligevel relevant at se pad dem som inspiration til udvidelse af designet. Maske
kan nogle af disse fysiske interfaces’ egenskaber inkorporeres i et redesign af vores virtuelle
interface. Og maske kan nogle af dem tjene til en bedre kontrol med aktiviteterne i 3D-rummet,
noget som testerne eftersporger. F.eks. ville joysticks eller 3D-mus udgere sddanne muligheder,
mens vi kan hente inspiration til redesign af den virtuelle verden hos f.eks. motion tracking-

apparatur og Rasmus’ modellervoks-interface.

""" En theremin er et tidligt elektronisk musikinstrument, opfundet af Lev Sergeivitch Termen i 1917. Se
f.eks. http://www.obsolete.com/120 years/machines/theremin/

123



Understregelsen af det fysiske interfaces rolle i musikken haenger som sagt sammen med behovet
for ekspressivitet og tilstedevarelse. Ser vi igen dette onske i sammenhang med perspektivet i at
indteenke en malgruppe som f.eks. gester pa et eksperimentarium e.l., flytter vi absolut den
indledende ide og motivation for designprocessen til noget ganske andet. Alligevel er denne
rekontekstualisering eller genteenkning af designet vaesentlig, da den for det forste kan veere med til
at udpege uventede anvendelsesomréader, og for det andet kan gere os opmarksom pa de helt
grundleggende designvalg, der allerede er indtruffet i designets tidligste faser. Hvor vores
opmerksomhed har veret rettet mod kontrol, ergonomi og generering af tilfeeldighed for den
computer-musiker, der ensker at anvende tid pa rekonfiguration og mapping, flytter perspektiverne

i testernes udsagn vores opmerksomhed over pa disse emner:

e Ekspressivitet forstaet som visualisering for et publikum, hvorned der etableres en

meningsmassig sammenhang med musikken gennem estetisk redundans.

e Designets potentiale for formidling eller underholdning som interaktivt redskab til leg med

musik eller lyd, f.eks. i eksperimentarie-sammenhaeng.

e Designets potentiale for tettere integration med specifikke lyd-algoritmer, f.eks. som et

interface bundet til en specifik VST-plugin.

e Forbedring af control intimacy gennem (anderledes) hardware-interfaces og redesign af

den virtuelle verden.

Evaluering af prototypen og testen

Testen leder os frem til nogle umiddelbare eksterne vurderinger af prototypens form, og samtidig
til vigtige ideer til redesign og gentenkning af perspektiverne i designet. Dermed er vejen fra
"artefakt 1 kontekst’ til muligheder og forventninger’ for designet tilvejebragt gennem sével
vurdering af det eksisterende design som en indikation af det ikke-eksisterende design (imaginary

states), set ud fra de *forstyrrelser’, som uventede reaktioner udger.

Denne intention med prototypen — at fungere som kilde til bdde vurdering og inspiration — er
blotlagt i vores metode og i hej grad opfyldt i den faktiske test. I seerdeleshed er vores testere med
til at udpege specifikke teknologiske muligheder for redesign (konkrete forbedringer af
interaktionen, alternative hardware-interfaces) savel som andre anvendelsesomrader, der indebaerer
nye kontekster for designet. Grunden til dette idemeessigt frugtbare testforleb kan bl.a. veere, at vi
har faet mulighed for at arbejde sammen med testere, der som vi selv har viden om savel musisk

som softwaremaessig formgivning. Krydsningen af disse to vidensdomaner frembyder en kilde til
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nye ideer, ligesom prototypens mede med ’fremmede gjne’ udger en anden frugtbar krydsning af
greensen mellem det systeminterne og det systemeksterne. Den umiddelbare ulempe ved at sperge
folk med forudsetninger, der ligner vores egne, er at vi risikerer at fa svar som vi sperger. Men
med pavisningen af nye ideer, vi end ikke havde tenkt pa i processens tidligste faser, synes det
ikke som om vi reelt er géet i denne feelde. En anden umiddelbar faldgrube er en blindhed for andre
kontekster eller anvendelsesomrader, der kan indtreffe nar vi tester med personer med
arbejdsmenstre, der ligner vores egne. Men nar disse testpersoner netop formulerer helt uventede,
anderledes malgrupper for vores design som en del af testforlabet, ma ogsa denne faldgrube siges
at veere undgédet. Kort sagt er de vidensmaessige og kulturelle overlap mellem os selv og vores
testpersoner ikke en ulempe, vi i praksis har oplevet. Tvertimod bliver der mulighed for de naevnte

krydsninger, hvilket som sagt affeder reaktioner, ideer og perspektiver.

Koblingen fra de muligheder og forventninger, som testen indkredser, og til genteenkningen af den
oplevelse, vi gerne vil understotte med designet, er imidlertid ikke klarlagt umiddelbart ved testens
afslutning. Og det er heller ikke vores intention. De udsagn og perspektiver, vi indsamler gennem
testen, peger i divergerende retninger og reprasenterer anslag til forskellige designprocesser.
Udvealgelsen af én retning fremfor andre ma bero pd savel testen som vores egne ideer — der
sammen kan blive den initielle ide for videre iterationer af designprocessen. Dermed ma vi
umiddelbart konkludere at testen har fungeret efter denne hensigt — at skabe savel vurderinger som
nye ideer, og at tjene til videre, systemintern selektion af en retning for designet. Tilbage star at

diskutere:
e Hvordan designet som helhed er relevant for testpersonerne.

e Hvordan testen af prototypen formidler designet for testpersonerne — fungerer testen som

reprasentation af et ’artefakt i kontekst’?
e Hvordan vi pa baggrund af testen kan skabe ideer til videre iterationer af designet.

Designets relevans som helhed
Som helhed har designet en relevans som ekspressivt, interessant og anderledes interface. Testen
peger 1 retning af en umiddelbar genkendelse af de scenarier, der bl.a. ligger bag designet, hvor
iser tweaking-scenariet og konfigurations-scenariet i forvejen er vante arbejdssituationer, og hvor
scenariet omkring det kontrollerede kaos vakker testernes interesse for anderledes mader at arbejde
med lyd pa. Det eksisterende design, vi presenterer i testen, giver mening pa trods af dets

skenhedsfejl og indimellem mindre intuitive interaktionsformer.
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Potentialet for realtime-kontrol med lydparametre modsvarer et lignende potentiale i andre, mere
etablerede interfaces som f.eks. hardware-controllerboxe, og forbindes af vores testere tydeligt til
performance-situationer. Muligheden for introduktion af tilfaeldighed modsvarer dog ogsa et behov,
der er udtalt i kompositionssammenheng, hvor det kan tjene til inspiration og direkte forme det

musiske materiale under musikerens udvalgelse af ét element for manipulation fremfor et andet.

Udover designets direkte modsvar til disse formulerede behov for kontrol, ekspressivitet og
introduktion af tilfeeldighed, ser vi dog gennem testen dog ogsa et andet behov, der ikke blot
involverer computeren som interface eller lydkilde, men hele den kontekst, vores testpersoner som
musikere opererer i. Det drejer sig om behovet for visualisering og udtryksfuldhed i performances.
Hvor vores interface i forste omgang er tenkt ud fra interaktionen mellem musiker og instrument,
rummer den videre interaktion mellem musiker og publikum — bl.a. gennem instrumentet som
’sted” for ekspressive former — en raekke andre behov for indblik i den musiske proces, en visuel og

auditiv sammenhzng, og integration med eksisterende udtryksformer som visuals''®.

Prototypen som reprasentation af et design
Testen tjener umiddelbart et basalt formidlings-formal, nemlig at gere den oplevelse, vi designer
imod, tilgengelig for andre, hvilket kraver en fiksering af designet i konkret teknologi, estetik og

funktionalitet.

Men derudover kraever formidlingen ogsa rammer om selve testen, der illustrerer designets mulige
relevans for vores testpersoner, og som taler til deres evne til at forestille sig et anderledes design.
De fysiske rammer om testen er et musikstudie, hvor alle tre testpersoner har vaeret eller arbejdet
for. Det er vante rammer, og selvom det er os, der udpeger lokaliteten for testen, mé det alligevel
vaere muligt at formidle designet i forhold til eksisterende arbejdsmenstre, da vi forankrer testen i
sadanne gennem udvalgelsen af et sted, der netop ikke er en laboratorie-setting, men ligner eller er

testernes vante omgivelser for musisk aktivitet.

Videre forankrer vi testforlebet i de scenarier, der indglr i designets informationsbasis.
Testforlebets forste halvdel er baseret pd tweaking-scenariet, hvor et repetitivt musisk forleb (et
loop) underlegges manipulationer af klangfarven gennem modulering af et filters parametre. Med
testen af Containerturm underlegges klangfarven ogsé en relativt autonom behandling gennem
simuleringen af tyngdekraft og dennes mapping til klangparametre. Dermed inddrages det scenarie,

der illustrerer den navigation mellem kontrol og kaos, som vi egnsker at tilvejebringe i designet.

'"¥ Videokunst, der ofte projiceres pa en vag bag musikeren/musikerne under en koncert
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Endelig illustreres konfigurations-scenariet gennem Rasmus’ anvendelse af selvvalgt musisk

materiale og instrumenter gennem mapping over MIDI-protokollen.

Vores formgivning af testforlobet betyder altsd at vi prasenterer prototypen i lyset af de
arbejdsmenstre, vi gennem empirisk og teoretisk informationsindsamling har gjort til en del af den
informationsmessige basis for designet. Ser vi testforlebet som et kommunikativt forleb mellem
designere og testere, betyder dette at vi preesenterer nogle hypoteser om arbejdsmenstre og hvordan
disse kan understattes. Et af resultaterne af testen bliver en vurdering af, i hvor hgj grad disse
scenarier rent faktisk er understottet, og hvilke forbedringer, der kan geres efterfolgende for at
forbedre denne understottelse. Som kommunikativt forleb og repraesentation af en designhypotese
er testen forst og fremmest sarbar overfor breakdowns i denne kommunikation, som kan opsta pga.

bugs eller dérligt designede aktiviteter i testforlabet.

Sadanne breakdowns er vi tet pa flere gange undervejs i testen. Forst og tydeligst ved testernes
forvirring over interaktionen med Phrasetrakker, hvor metoden til flytning af kontrolpunkter ikke
er intuitiv. Her kan testforlobet bryde sammen og prototypen virke uforstaelig og irrelevant. Men i
praksis oplever vi at testpersonerne selv foreslar den adfeerd, vi havde habet pa at implementere,
nemlig en mere direkte interaktion med kontrolpunkterne, og dermed viser os, at konceptet bag

Phrasetrakker giver mening.

Et andet illustrativt eksempel er Rasmus’ opsatning af Artillery som lydkilde. Her arbejder vi
sammen om at lgse mappingen fra prototypens MIDI-output til Artillerys MIDI-input, og ad den
vej etablere en sammenhang mellem lyd og interface. I stedet for at vurdere vores interface som
umiddelbart irrelevant, beder Rasmus os andre mappingen af MIDI-controllere'”’, si denne
stemmer overens med Artillery. Situationen betyder ikke et brud pa kommunikationen, men leder
narmere til at Rasmus foreslér en designendring; nemlig at mappingen af controller-numre gores

direkte tilgengelig i interfacet.

Selvom vi i princippet derfor bevager os tet pa en darligere test, fordi prototypen pa detaljeniveau
ikke altid opfylder hverken vores egne eller testernes forventninger, realiseres de navnte
breakdowns ikke i praksis. Bl.a. fordi vores testpersoner har en forventning om at designet er
fleksibelt nok til at kunne endres pa detaljeniveau undervejs i testen (hvilket kan ske i Rasmus’
tilfeelde), og fordi de er med til at forestille sig andre formgivninger og prasentere disse som ideer

for os. Igen beror testforlgbets veerdi for redesign lige s& meget pa testernes evne til *designe med’,

"9 Testforlobet foregar for vores Preferences Editor er implementeret. Var den tilgaengelig, ville det have
veeret muligt at @ndre mappingen gennem denne
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som pa vores formgivning af testforlebet — méaske endda mere. Testen fungerer som repraesentation

af et ’artefakt i kontekst’, men det er ikke kun vores egen fortjeneste.

Muligheder med relevans for redesign
De specifikke forbedringer af funktionalitet og aestetik, som testen opridser, tager vi ind i
designprocessens informationsflow som umiddelbare designrevideringer, der bygger pa blotlagte
kriterier og arbejdsmenstre hos de musikere, vi har testet med. De bygger pa observationer gjort af
testpersonerne, af f.eks. ergonomiske forhold eller potentialet for kontrol, som giver mening
indenfor den tankeramme, som det nuvaerende design repraesenterer. Som information betragtet er

de dermed indarbejdet i designet og tilgaengelige for videre iterationer.

De mere vidtgdende muligheder for redesign, der ligger i testernes nye perspektiver for designet,
krever en mere refleksiv behandling for at vi kan navigere mellem de divergenser, som de
repraesenterer. Hver isaer bryder de med den eksisterende tankeramme for designet, hvilket ansporer

en analyse af de forskellige perspektivers potentialer for videre iterationer.

Savel visualiserings-perspektivet som eksperimentarie-perspektivet tenderer mod en opfattelse af
interfacet som en form for kunst. Enten i kraft af en binding til koncerten eller performancen, der
ses som en kunstnerisk udfoldelse for musikeren sdvel som grafikeren bag visualiseringen; eller i
kraft af eksperimentariets overlap til museet, der institutionaliserer kunstoplevelsen og ger den
tilgeengelig for et publikum. Modsat har vi perspektiver, der peger i retning af integration med
anden software og hardware, og som antyder en tendens mod brug fremfor kunst, hvor interfacet i

hgjere grad geres til et vaerktej for musikeren.

P& den anden side kan vi i vores testpersoners udsagn skelne mellem tendenser, der fokuserer pa
musikeren som bruger af softwaren, og andre tendenser, der legger veegt pa softwarens potentiale

for et publikum. Altsé hhv. et udover- og et publikums-perspektiv.

Tilsammen kan disse distinktioner tjene til kortlegning af mulighederne for redesign, og
derigennem skitsere nogle mulige finitte former. Setter vi distinktionerne overfor hinanden, som
det er gjort i skemaet nedenfor, danner vi et grundlag for kombinationer, der forer til nye, konkrete
ideer ud fra medet mellem perspektiver. Disse ideer omfatter bl.a. interaktiv kunst, implementering
af et gameplay og didaktisk formidling, sdvel som udvidelser af softwaren som instrument, og
muligheden for at instrumentet ogsa muligger kontrol med de visualiseringer, som publikum kan
opleve. Skemaet illustrerer for hver kombination af distinktioner én eller flere ideer til gentaenkning

af designet:
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Malgruppe: Udover

Malgruppe: Publikum

Fokus: Kunst

Et design, hvor musik og grafik kobles
og gores tilgengelig for manipulation
af udeveren; et instrument, der
genererer grafik sdvel som musik.
Designet er rettet mod en integration af
kunstnerens manipulationsmuligheder

i en audiovisuel performance.

Interaktiv kunst; specifikt udformet

‘interface’ ud  fra  kunstneriske
intentioner og evt. med delvist fastlagt
musisk indhold. Designet bevager sig
helt eller delvist fra ’instrument’ til

vark’.

Fokus: Brug

Et design rettet mod mere kontrol,
hvor raeekkevidden og konsekvensen af
interaktioner udvides, og der gives
direkte

flere manipulations-

muligheder.

Eller modsat, et andet design, hvor

kontrollen med kaos frigives, og
interfacets autonomi bliver sterre. Evt.
som et helt autonomt interface, hvor
mere eller mindre uforudsigeligt
musisk indhold genereres uathengigt

af musikerens input.

Et design rettet mod formidling eller

underholdning; f.eks. kan musiske
principper formidles didaktisk, eller
designet kan rettes mod skabelse af et
gameplay mhp. underholdning. F.eks.
ved at integrere flere scener i en samlet
verden, som brugeren kan bevage sig

rundt 1.

En anden distinktion kan indlaegges pa tvars af de ovenstdende; nemlig en skelnen mellem designs
rettet mod stand-alone brug overfor designs rettet mod kollaborativ brug gennem anvendelsen af
netverksteknologi. Hvor de ovenstdende ideer umiddelbart kan lases som stand-alone designs,

giver kollaborationsperspektivet anledning til ideer som:

e FEt kollaborativt virtuelt instrument, hvor flere musikere kan interagere sammen, f.eks. over

et [P-netveerk gennem OSC-protokollen.

e Et lignende virtuelt instrument, hvor musikere og grafikere kan kollaborere omkring

skabelsen af sammenhangende musik og grafik. F.eks. i et web-baseret interface.

e Interaktiv kunst, hvor publikum kan interagere med hinanden.
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e En forsterkning af et musisk interface med gameplay gennem muligheden for at flere

brugere kan spille sammen i den samme virtuelle verden.

Alt i alt affeder medet mellem perspektiver en reekke veesentlige ideer, hvor det naste trin vil vere
at udveelge én eller flere af disse ideer og formulere en basis for videre design, der hanger
meningsmassigt sammen, og hvor de empiriske, teknologiske og @stetiske erfaringer, vi har gjort

os gennem designprocessen, kan involveres som vidensbasis.

Vi stér imidlertid ved designprocessens umiddelbare afslutning: Disse ideer til videre design kan vi
vende tilbage til udenfor speciale-sammenhang, men indenfor specialets ssammenhzang er ringen sa
at sige sluttet, og vi vil 1 stedet vende blikket mod en evaluering af metoden, der netop omhandler

ringen som helhed.

Evaluering af metoden

Vi etablerer ikke kun designprocessen for at arbejde mod et interface-design med relevans for os
selv og andre musikere, men ogsé for at bruge den som case for en metodisk udvikling. Dette afsnit
er montet pa en refleksion over den anvendte metode og munder ud i en rekke perspektiver til

revidering af metoden som arbejdsredskab — videre iterationer af metoden.

Metode versus proces
Metoden er ikke lig med den proces, den seger at beskrive og anvise. Processen divergerer, fordi
den etableres i en tidslig og kompleks virkelighed, der ikke altid lader sig forenkle sddan som
metoden implikerer. Med andre ord tjener metoden som et deskriptivt og preskriptivt kort over en
processuel virkelighed, der hverken i sine detaljer eller helhed altid lader sig indfange sé stringent,

som vi gerne ville.

Dette er ikke en undvigelsesmangvre i retning af et forsvar for den faktiske metode, men et anslag
til en refleksion over metodens relevans i den langstrakte helhed, som vores proces udger. Tidsligt
set spander vi over et forlab, hvor metoden som udgangspunkt kan tjene som planlaegningsverktaj,
men senere hen narmere virker som et kort over de handlinger, vi allerede har foretaget os, og
beskriver deres relevans for de trin (udsigtspunkter), der endnu er forestdende. Dermed etablerer
anvendelsen af metoden en kausal sammenhang mellem de aktiviteter, vi satter i vaerk — forstaet
pa den méde, at metoden blotleegger et rationale og en vej for videre trin i processen. Eksempelvis
klarger metoden meningen med at arbejde mod en prototype som reprasentation af designet —
nemlig for at inds®tte et hindgribeligt stykke software i en kontekst for afprevning og

kommentarer.
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Skabelsen af en kausal sammenhang fungerer siledes bade som redskab til planlegning og
begrundelse for processens form. Men i den faktiske designproces treeder denne
kausalsammenhang i baggrunden for en sammenhzng bundet til en rekke tematikker. Disse
tematikker beskriver de foki, vi opererer med som designere, og er baseret pad de astetiske,
teoretiske og empiriske grundlag, vi har udvalgt. Nogle begrebsmessige kerner opstar, og omkring
disse udspiller de fire faser i metoden sig. Forskydninger af disse tematikker kommer forst og
fremmest pa tale gennem forstyrrelser udefra. I den forste kortlagningsfase orienterer vi os mod
kilder til fokusering af vores design, i form af sdvel empiri som teori. Og 1 afprevningens
kortlaegning af brugerrespons orienterer vi os mod en vurdering af det eksisterende design, samtidig
med at vi sgger at dbne designet for andre perspektiver, og dermed flytte de tematikker, der udger

vores tankeramme om designet.

Der tegner sig et billede af to diskurser. Pa den ene side metodens kausale diskurs: “Farst gor vi A,
sd B, fordi...”, og pd den anden side processens tematiske diskurs, der segger indholdet i de
begreber, der efterhanden bliver en kerne for designprocessen. Jo laengere vak vi bevager os fra
den indledende formulering af metoden, jo leengere bevager vi os over i den tematiske diskurs og
dermed den begrebsverden, som designets faser centrerer sig om. Tematikkerne binder
designprocessen indholdsmaessigt sammen over dens tidsspaend og kommer forst og sidst til syne i
de ideer, konstruktioner og perspektiver, der praeger processen. Metodens relevans er en tidslig
forankring af den fremgangsmade, der leder os til at arbejde indenfor de udvalgte tematikker — men
det er tematikkerne, der forer til en retning for designet, egenskaber for konstruktionen og kriterier

for afprevningen.

Forholdet mellem metode og proces er samtidig et forhold mellem skitsering og realisering. Vores
erfaring er at processens realiseringer orienterer sig mod langt flere sondringer end de, der er
indeholdt i metodens skitsering (som f.eks. sondringen mellem brugercentreret og designercentreret
design, eller mellem &benhed og lukkethed i kommunikationen med omverden). Disse andre
sondringer, som er de designspecifikke tematikker, bliver meget mere betydningsfulde, jo leengere
vi arbejder os ind mod en kerne i designet, og vak fra et behov for en generel skitsering af
processen. Nar vi bevaeger os tet pad den konkrete konstruktion, betyder det en bevagelse mod en
kompleks udvealgelse af nogle egenskaber fremfor andre. Efterhdnden sker denne udvelgelse pa
konstruktionens detaljeniveau, og designsystemet lukker sig om processen. Derefter abnes
processen gradvist igen gennem abningen mod testpersonernes ideer til videre design. Men stadig
opererer vi i henhold til de etablerede tematikker 1 udvelgelsen af punkter med relevans for videre
iterationer. Endelig kan vi pa et refleksionsniveau iagttage, hvordan vi anvender tematikkerne, og

hvordan de binder processen sammen. Dette medferer en opmerksomhed pa andre relevante
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tematikker. Og i sidste ende et blik for selve det at orientere designprocessen mod den diskursive

form, som brugen af tematikker udger.

Bevagelsen fra ’abstrakt’ eller ’&ben’ til "konkret’ eller *lukket’ og tilbage igen er en realisering af
vores ide om at veksle mellem refleksion og konstruktion. Samtidig ger den os dog ogsa
opmarksom pa det forhold, at designprocessen pa et tidspunkt i praksis orienterer sig mere indad
end udad, nemlig i konstruktionens vidtstrakte arbejde fra koncept til detaljeret prototype. Da vi i
den faktiske proces veksler mellem konstruktion og refleksion meget ofte, betyder dette et overlap
mellem faser. I denne transit skifter vi mellem faser, der orienterer os mod omverden i form af
empiri og teori, og faser, der er praeget af internt udviklingsarbejde. Den mindre stringente
adskillelse af de to momenter kan medfere, at relevante &bninger overses i arbejdet med
konstruktion, eller at &bninger udadtil sinker konstruktionsprocessen. Vi arbejder pd et meget
konkret konstruktionsniveau, hvorved muligheden for refleksion forsvinder. Sammenhangen i

processen opstar i langt hgjere grad gennem tenkning i tematikker, end i teenkning i kausaliteter.

Informationsbehandling
Behandlingen af information er et vigtigt moment i hele opbygningen af metoden savel som
realiseringen af processen. Involveringen af omverdenen for designet, savel som opbygning af en
informationsbasis for designet, sker gennem observation og behandling af information i form af
empirisk eller teoretisk materiale. En grundleggende aktivitet er dermed observation i bred
forstand; bade observation af empiriske forventninger, arbejdsmenstre og setups, sdvel som

observation af teoretiske pointer og sondringer.

Ligesom tematikkerne gennemsyrer observation derfor designprocessen og dens fremdrift.
Observationerne af teoretiske sondringer er kendetegnet ved en laesning af teorier, der er rettet mod
design, og i den forstand leser vi teorierne mere som inspiration og muligheder, end som
anvisninger for design. Samtidig er vores teoretiske grundlag for designet praget af en stor grad af
kombinatorik, hvor vi laser en del forskellige teorier sammen til en helhed, der rummer
information med relevans for netop vores design. Begge disse perspektiver pd observation gennem
leesning betyder, at vi inddrager teori selektivt og refleksivt. Udvelgelsen sker ud fra et
relevanskriterie, der igen formuleres som en refleksion i forhold til de problematikker, vi har valgt
at arbejde mod. Vi kan ikke direkte laese os fra oplevelse til requirements, men ma i stedet laese
konstruktivt og dermed etablere en sammenhang mellem adskilte teoriomrader, der har relevans
for os. Den fremanalyserede vekselvirkning mellem f.eks. kontrol og glitch er ikke en anvisning pa
et design, og heller ikke en beskrivelse af en oplevelse, men derimod en tematik med rod i teori om
bl.a. astetik og instrumentdesign. Vekselvirkningen beskriver yderpunkter for en eksisterende

praksis og samtidig muligheder for et design. Men vejen fra beskrivelse af praksis og muligheder til
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konkret formgivning beror pa en sammentenkning af flere tematikker, der tilsammen tegner et rum
for designet. Anvendelsen af teori, der hjaelper os til at beskrive denne og andre vekselvirkninger,
sker saledes med reference til savel udgangspunktet i den oplevelse, vi gerne vil understette, som
den indsnavring af designet, som requirements udger. Indsnavringen er ikke vilkérlig eller

retningsles, men béret af informationsindsamlingen, der ligger bag.

Observationerne af empiri indeberer ligeledes en selektiv og refleksiv behandling. Vi seger i lige
s hej grad inspiration som vurderinger og beskrivelser, nar vi gér til musikere i omverdenen for
vores design og sperger til arbejdsmenstre, forventninger, osv., og giver dem mulighed for at
vurdere designet i en test. Dermed selekterer vi i empiriske udsagn ud fra en eftersogning af
potentialer for videre design. Men samtidig baerer vores empiriske laesninger ogsa praeg af en
refleksion, hvori vi mé erkende og eksplicitere kriterierne for vores kortlaegning og test. Vi tester
ikke for testens skyld, men for at lede designprocessen videre. Derfor er testen praget af
eftersggningen af information, der kan give os en indikation af vardien af vores design og samtidig
forskyde vores tematikker i retning af alternative designs. I praksis er &bningen mod forskydning af
tematikker lykkedes meget godt, idet vi er blevet beriget med en del divergerende perspektiver og
uventede ideer til videre designs. Dermed har vi ogsd naet et punkt for videre iterationer, hvor
selektionen af nye omréader for videreudvikling — og dermed orientering mod andre tematikker —
udger en egen kompleksitet. Aktualisering af en bestemt mulighed kraever et rationale eller et
kriterie, der kan give videre iterationer retning, fremfor en vaklen mellem flere muligheder. Her
savner vi i vores metode et udvelgelseskriterie, der kan héandtere den store divergens i
mulighederne for redesign, og dermed mulighederne for videre innovation. En grund kan vere, at
dette udveelgelseskriterie ikke blot skal bygge pa designvalg, men ogsa inkorporere de omgivelser,
der er for designsystemet. F.eks. kan ekonomiske eller tidsmaessige hensyn indgé i formuleringen
af et sddant kriterie, noget vi vil vende tilbage til under behandlingen af metodens muligheder for

forankring i en organisation.

Metoden i et organisatorisk perspektiv
Dette afsnit er en videre refleksion over de punkter, der er indeholdt i Kalthoff og Nonakas
innovationssfzere. Vi har som designere og metode-byggere opereret relativt autonomt i forhold til
den institution, processen ogsi er forankret i, nemlig universitetet. Selve metodens opbygning
hviler péa et idemaessigt fundament, som er opbygget gennem tidligere projekters erfaringer, hvor
ogsé disse projekter er bundet til universitetets relative frihed fra ekonomiske og markedsmeessige

optikker pa det design og den metode, vi anvender.

Men det er yderst relevant at forsege at se metoden i et andet lys, nemlig i forhold til dens

muligheder for anvendelse i en markedsorienteret udviklingsorganisation. Hvor designprocessen

133



kan operere autonomt i specialets regi, mé vi i stedet indarbejde en raekke andre kriterier og

forbehold, nar det galder sddanne organisationer.

En basal orientering er her en skelnen mellem information og konstruktion. Information er ofte
tilgeengelig, men ikke altid mulig at inkorporere i designet pga. et organisatorisk fokus pa
konstruktion fremfor information. Vores pointe er for det ferste, at designet mé basere sig pa
information for at sikre sig en relevans for omverdenen, og for det andet at denne
informationsindsamling ikke nedvendigvis udger den gkonomiske og tidsmassige udgift, som den
ofte takseres til i organisatorisk regi. En empirisk basis for design behover ikke vaere dyr eller
tidskreevende, hvis den realiseres ud fra relevanskriterier og med fokus pa inspiration savel som
faktuel information. Og en teoretisk basis behgver ikke genopdages for hvert nyt design eller hver

iteration, men kan realiseres som organisationsinterne designmanualer, guidelines og erfaringer.

I praksis har vores designproces varet preget af et menster, hvor indledende abenhed efterfolges af
lukning omkring konstruktionsprocessen, efterfulgt af endnu en &benhed i form af test og
revidering af potentialet for videre udvikling. Alt dette varetages indenfor det samme designsystem,
hvilket fastholder informationen i vejen fra kortleegning over konstruktion til test. Samtidig ger den
tilbagevendende refleksion over informationen det muligt at fastholde designprocessens kontingens

— at den kan udfolde sig anderledes, og f.eks. basere sig pa helt andre tematikker.

I dette perspektiv kan den adskillelse mellem omverdensorientering og konstruktion, der ofte
institutionaliseres i f.eks. en arbejdsdeling mellem marketing og udvikling, virke uhensigtsmaessig.
Hvad vi har kaldt tematikker m& kunne operationaliseres som orienteringspunkter i forhold til
begge parter, hvilket kan medfere et potentiale for sterre sammenheng mellem omverden og

design.

Forankringen i en organisation betyder dog ikke kun en raekke begransninger ud fra ekonomiske
og markedsmassige optikker. Som vi var inde pé i det ovenstidende, indebaerer forankringen ogsa
en mulighed for at designsystemet kan orientere sig efter flere kriterier end de interne
designkriterier. F.eks. kan den organisatoriske omverden for designsystemet bidrage med kriterier,
der kan hjzlpe til at udpege en retning for radikale genteenkninger af designet, nér de designinterne
kriterier ikke i sig selv kan udpege én retning fremfor andre. Men revideringen af designet ma ske
ud fra en tilstraekkelig informationsbasis og ikke blot organisationens metodiske eller vanebestemte
hensyn til ’at sddan plejer vi at gere’. Denne informationsbasis ma derfor vare delt og relevant for
savel designsystemet som andre delsystemer i den samlede organisation. Dette kraver en
formgivning af sével design-information som metode, der indtenker de mange modtagere og

afsendere af information, der opererer i en videre organisatorisk kontekst.
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Perspektivet 1 vores behandling af organisationer bunder i observationer fra §. semesters
praktikophold. Metode-nytenkning finder vi relevant, og er et essentielt kriterium for
virksomheder, der f.eks. orienterer produkter efter tendens. Tendenser beskriver akterer i
omverden, der har individuelle og diffuse behov, hvilket en organisations struktur og metodik ma
indpasses efter. Metodeperspektivet er at diffuse aftagermarkeder kalder pd en anderledes
fortolkning fra virksomhedens side, hvilket i henhold til specialet sker gennem iterativ
implementering af information. Dette er ikke sensationelt nytenkende og banalt i mange
virksomheder, men f& virksomheder drefter hvorndr informationen skal implementeres.
Virksomheder har en kvalitetssikring i form af alfa- eller beta-testere, f.eks. interne medarbejdere,
der foretager tekniske/funktionelle test. Dette tilvejebringer information om softwaren fra brugerne
gennem interviews, benchmarks (ydelsestest) eller designinterne rapporter. Alfa-, beta- og
funktionelle tests foregér pa den anden side af designet s& at sige, hvor primare udviklingsfaser
som konceptudvikling, systemfilosofi, arkitektur, osv. er overstdet. Vi anslar derimod
implementering af brugerinformation i konceptudviklingen pé et tidligt stadie af udviklingen. Der
behover ikke foreligge en funktionel prototype for at diskutere koncepter eller grundsten til en
teoretisk arkitektur med potentielle brugere. Informationen satter automatisk iterationer i gang pa
et tidligt stadie, hvor de primare designkoncepter stadig kan forstyrres. Netop fordi tendenser
flytter sig, ma de primare designkoncepter flytte sig i henhold til aftagere, og ikke til
organisatoriske rutiner. Med andre ord en tidligere inddragelse af en storre maengde designrelevant
information, hvilket kun tjener som et eksempel pa hvordan organisationer etablerer et forhold til

den reelle omverdenskompleksitet tidligt i designprocessen.

Ser vi vores metode i et organisatorisk perspektiv, krever den derfor en dbning mod andre kriterier
end de, der umiddelbart understotter en navigation mellem forskellige designvalg. Denne &bning
kommer ikke blot i stand som observation, men ogsa ’forstyrrelse’ af den omkringliggende
organisation gennem formidling af tematikker, perspektiver og ideer med relevans for alle de

organisatorisk involverede parter.

Revidering af metoden
Ud fra de ovenstaende refleksioner kan vi umiddelbart pege pa nogle punkter for revidering af
metoden. For det forste en pragmatisk revidering ud fra vores skelnen mellem abning og lukning af
designprocessen, hvor vi i konstruktionsfasen observerer en intern lukning, der abnes og forlgses i
testen. Lukningen bliver dermed en nedvendighed for at fore requirements over i en konkret form,
der ikke konstant @ndrer informationsmaessig basis. Men lukningen medferer en iagttaget risiko for
lukning pa de forkerte tidspunkter — og metoden giver ikke et bud pé, hvordan vi kan skelne

mellem de rigtige og de forkerte tidspunkter for lukning. Derfor ma vi i videre iterationer i af
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metoden indarbejde kriterier for en sddan skelnen, der kan fastholde den informationsmessige

basis for design, og samtidig give konstruktionsfasen et holdepunkt for konkret design.
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Konklusion

Vi har forsegt at blotlegge en vej fra viden til relevant konstruktion indenfor software, der retter
sig mod den diffuse proces, det er at lave musik. Vores konstruktion er én vej af mange mulige,
hvilket umiddelbart kraever et svar pa, hvorfor vi har valgt denne vej og ikke andre. Videre
beskriver konklusionen vardien af hhv. den prototype, vi har designet, og den metode, vi har

designet ud fra.
Struktur og proces

Vores design fir en retning og finit form gennem tematisk specificering med afset i en mere
generel metodisk baggrund. Vi har behandlet denne proces som fiksering, hvor information
implementeres i et designsystem, der iterativt arbejder mod en form. Vi ser denne bevagelse mod
fiksering som en vej fra et generelt til et specifikt niveau, hvilket er en leddeling, der i specialet ses
som forskellen pd Metode- og Design-kapitlerne. Metode ser vi som et vidensgrundlag, der

fokuseres i Design, formgives i Prototype-kapitlet og evalueres i Evaluering.
Information

Bevagelsen i specialet gar over informationsimplementering, der er relateret til alle specialets
processer. Vi arbejder mod at indsamle s& meget designrelevant information som muligt, hvilket
begrundes i ensket om en metning. Et matningspunkt, hvorfra vi iht. interne designkriterier
udvelger information mhp. en form. Dette medferer en orientering mod sével omverden som egne
kriterier, der lobende forstyrres af information, der implementeres. Informationen er implementeret
1 alle specialets omrader, herunder estetik og funktionalitet, empiri og teori, refleksion og

konstruktion.
Form

Pé et metodisk sével som et konstruerende niveau har vi identificeret neglebegreber og mekanismer
i forhold til en leesning af George Spencer Browns formteori. Iterativ udvikling af en finit form ser
vi som re-entry i konkret materiale. Videre resulterer denne formforstyrrelse i information. Vi
anvender denne information i teoretisk og metodisk katalysering af en ny form. P& et mere
filosofisk plan arbejder vi med formsondringer, oscilleringer og imaginary states i vores egen
kreative proces, der kan udlaegges som kontinuerlig re-entry. Formteorien indfanger pa dette punkt
en kaotisk proces i precise begreber, der tillader os at teenke generelt om en specifik proces.
Differentiering mellem f.eks. specifikke og generelle iagttagelser skaber konstruktive forskelle,

hvis optikken (metodisk og teoretisk) er i stand til at observere kaotisk mangfoldighed.

137



Observationen af tendenser i omverdenen fordrer en evne til at sondre mellem et mikro- og et
makroniveau og registrere sondringen i hukommelsen. En orden blandt musikere observeres ud fra

deres individuelle, kontingente menstre, hvilket skaber order from noise.
Regulativer

Ud fra information, der opstar ud fra formsondringer pa alle niveauer i specialet, konstruerer vi

metodiske sdvel som konkrete regulativer.

De metodiske regulativer styrer kriterierne for videre informationsindoptag i designsystemet. Et
vigtigt metodisk regulativ knytter sig til dbningen og lukningen af designprocessen. Vi har ikke
diskuteret et kontekstuathengigt kriterie for lukning, men ser argumentet for lukning som
processpecifikt. Med base i information kan det internt i systemet vurderes om mangden af
designrelevant information er tilstede for at syntetisere en form. Dette er vores operationelle
lukningskriterie for prototypen; der findes derimod ikke noget lukningskriterie for designprocessen,
der fortsatter iterativt iht. indoptaget information. Vi har etableret et abningskriterie for prototypen,
som indtreder, nir viden og teknologi understetter konceptuelle perspektiver, der vurderes som

tilstreekkelig information til at igangsatte naste iteration.

Vi syntetiserer en form ud fra de konkrete regulativer, hvilket vi har diskuteret som en fiksering og
en stigende specialisering af processer. Et regulativ er en argumentation for aktualiseringer, hvilket
1 praksis harmonerer processer, beslutninger, former, mv., med hinanden. De konkrete regulativer
falder i aestetiske og funktionelle kategorier, og optraeeder som udvidelser og begraensninger af
designvalg. Summen af udvidelser og begraensninger ser vi som en finit form. Summen kan
samtidig ses som en sfare, der knytter sondringspoler til et samlet hele. Indenfor denne sfare star

specialets elementer i strukturer i overensstemmelse med regulativer.

Der knytter sig designinterne vurderinger til hvert element iht. kriterier som innovation og
adaption, hvilke er kriterier som gendrives empirisk. Den innovative verdi ser vi i forhold til
interaktion, mens den adaptive vardi ligger i1 hgj kompatibilitet mellem komponenter. Gendrivelse
af innovativ og adaptiv verdi resulterer i information om muligheder for fremtidig udvikling ifelge
empirien. Disse muligheder handler bdde om forbedringer af det eksisterende og muligheder for det

ikke-eksisterende. Disse udsagn om muligheder er det informationspotentiale, der er i en prototype.
Prototypens veerdi

Prototypen har som navnt levet op til vores forventninger om, at den ville fungere som kilde til
videre inspiration til innovative gentankninger af designet. Dens nuvearende innovative/adaptive

vaerdi udtrykker hele den sfaere af elementer, der ligger bag dens form. I henhold til testen og
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respons pa onlinefora'”® er designet vurderet som relevant og interessant. Koblingen af et
anderledes visuelt og taktilt interface med mulighederne for glitch, scriptzation, serialisation,
simulering af naturlige egenskaber, delvis autonomi, og kontrol med flere simultane parametre
vurderes positivt. Prototypens form afspejler imidlertid ogsa et blik for dens kontekst, der er
udtrykt gennem design mod arbejdsmenstre og @stetisk verdi, visuelt savel som
interaktionsmeessigt. Formen reprasenterer et instrument med potentiale for @stetisk relevant
modificering, og med en tilpas grad af transparens og konsistens. Dette vaekker ligeledes interesse,
der understreger at prototypen har relevans i andre setups og arbejdsgange, hvilket ogsd er

bekraeftet gennem Evaluering og involveringen af musikere péa onlinefora.
Metodens veerdi

Et perspektiv i vores udviklingsmetode er en varig dbenhed for forstyrrelser udefra, der kobles med
interne kriterier for styring af processen. Koblingen af formteori med tanker fra teorier om
systemudvikling leder til en metodeformulering og designproces, der har vist sig at understotte
dette perspektiv med positive resultater. Resultaterne er sivel prototypen i dens nuverende form,
som de ideer til fremtidig innovation, den har fort med sig. Da designprocessen imidlertid kun
reprasenterer én case og ikke et grundlag for generalisering af metodiske pointer, vil vi i stedet
beskrive metodens vaerdi som udgangspunkt for videre diskussion. Bl.a. vil det vare relevant at
viderefore diskussionen om metodens mulige relevans i markedsorganisationer, sdvel som

yderligere koblinger i dens teoretiske grundlag.

2% Se bilag
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Bilag

Ordliste

Constraints: Designere begranser muligheder i forhold til f.eks hvad der er muligt for en bruger i
interfacet, eller i koden bag interfacet. En constraint kan imedegd problemer, f.eks. er det
uhensigtsmassigt at en bruger kan slette sin harddisk med vores musikinterface — hvilket kan
forhindres med en begrensning. Grafiske constraints har vi indbygget som f.eks begraensede

kameravinkler, graenser for hvilke objekter, der kan manipuleres, mv.

Controller (1): Betegner en mapping fra interface til parametre via MIDI-standarden. F.eks. kan

MIDI-controller 34 vare knyttet til rumklangs-volumen af brugeren.

Controller (2): Hardware, der muligger interaktion med lydparametre gennem f.eks. drejeknapper,
der mappes til en lydkilde. Eksempelvis en sékaldt knob box eller knapper pa en synthesizer, der

kan mappes til software.

Crash: Computeren lases i kraft af at processer og hukommelse er overbelastede. Et crash kommer

ofte i kelvandet pd eksekvering af kode med semantikfejl.

Cutoff: Afskeringsfrekvens. Betegner den frekvens, hvor et filter udelukker enten hgjere eller

lavere frekvenser i et signal.

DAW: Digital Audio Workstation. — Computer; PC eller MAC. DAW indbefatter ogsd nyere

sequencer-hardware, der kan afvikle VST-plugins, eller andre moduler.

Game Engine.: En softwarekomponent, der varetager ssmmenkoblingen af grafik og interaktion, og
genererer et interaktivt forleb. Gameplay beskriver hvordan et narratologisk forlgb bliver indbygget

i denne brugerflade.
GUI: Graphical User Interface. Daekker over brugerflader, der betjener sig af grafiske elementer.

Host eller shell: Et afviklingsmiljg, hvor komponenter som VST-plugins eksekveres og MIDI-data

redigeres.
IP-netveerk: Et netveerk baseret pa IP-protokollen, f.eks. Internet eller lokalnetveerk.

Mapping: Dakker over relationen mellem input og output, f.eks. fra tangentanslag eller andre
brugerinputs til specifikke lyde eller lyd-aendringer. Det er altsd en relation mellem to domaner,

her et interaktionsdomene og et lyddomane.
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OpenGL: En aben standard for implementering af 3D-grafik pd computere. Blender benytter

OpenGL.

OSC: Open Sound Control. En ny standard for overfersel af kontrol-data mellem digitale lydkilder.

Pure Data eller PD: Et modulert shell-miljg, der er videreudviklet fra Max/MSP.
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Reaktor: Et modulaert milje for lydgenerering og —behandling, udviklet af Native Instruments.
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Resonans: En grad af forsteerkning af et lydsignals volumen omkring cufoff-frekvensen i et filter.

Samples: Lydoptagelser af varierende leengde, fra f4 millisekunder til hele fraser eller mere. Kan

f.eks. bruges som fragmenter, der samles til en helhed.
Session: Et kortere ustruktureret forleb. Instrumenter preves af eller der improviseres.

SynthEdit: Et modulert milje for lydgenerering og —behandling. Programmet er gratis og findes pa
http://www.synthedit.com
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VST-plugin: En standard for plugins, dvs. software-komponenter, der kan generere lyd eller MIDI-

data, og som kan integreres i en host.

Test - interviewsvar

Bo Nicolaisen

Kan du beskrive nogen monstre i dit arbejde med musik?

Jeg har en ret fast rutine, jeg bruger nér jeg komponerer, starter med et simpelt loop med et
instrument eller rytmespor, og bygger sa dette loop op lidt lissom en lagkage, med flere
instrumenter, melodi linjer og efx... derefter lader jeg loopet ligge et stykke tid, og vender s&

tilbage, og griner lidt og arbejder méske videre med det og kombinerer det evt. med andre loopz.

Savner du muligheden for at dbne din komposition/performance for tilfeeldigheder - hvordan sker

dette i praksis?

Jeg savner muligheden for at skabe kaos og sa vende tilbage til kompositionen, jeg er lidt
kontrolfreak, og méske ogséd lidt for usikker endnu til at gere det live uden sikkerhedsnet. S& et
interface med controllere hvor man kan gemme et s&t presets man kan klikke pa ville vaere kanon

cool. Sa kan man flippe ud som man har lyst eller bare kere pé rutinen ;)
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Hvad er dine forventninger til arbejdsprocesser indenfor 3D domeener — hvad giver visuelt

mening?

Et interface hvor input heenger sammen med output pa en simpel og gennemskuelig made, s& man

umiddelbart kan fatte hvad man hiver i, vha. af auditiv og visuelt feedback.

Hvad er dine forventninger til det gode setup - hvad er ergonomisk og brugbart software for dig?

Bruger du hardware MIDI-controllere af forskellig slags, og i sd fald, til hvad?

Det gode setup er for mig er fleksibelt og "customizable", de kontroller man bruger skal kunne
"leegges @verst 1 input stakken" og gerne kunne satte op til en hardware controller. Jeg er blevet
stadig mere opmerksom pa publikums visuelle oplevelse og opfattelse af ens sceneoptraden, det er
for mig vigtigt at komme ud over "de spiller bare cd’ere og leeser email deroppe", at publikum kan

se at man spiller.
Spiller du 3D-spil? Giver dette dig nogle preeferencer for 'det gode interface'?

Har spillet en del og udvikler selv interfaces, hvilket gor mig ret kritisk i forhold til "skaeve" eller
komplicerede interfaces, intuitivt informations flow er meget vigtigt for mig, ogsa fordi jeg, sjovt
nok, er ret "teknologi blind" og har svart ved at finde rundt i crappy interfaces.. og derfor hurtigt

taber interessen... attentionspan som en guppy :)

Hvordan indretter du dit software-studie efter dine egne krav og forventninger? Hvad gor du for at

tilpasse eksisterende miljoer som f.eks. Cubase, Live eller Reason?

Mit hoved setup bestar af live med reason i rewire, derudover har jeg en midi controller med en
fader og 15 drejeknapper og et keyboard.. desuden bruger jeg mikrofoner, plastik trompeter,
melodica og alt muligt crap til enten at spille pé eller generere samples med. Desuden kan jeg godt

lide at fuske med forskellige plugins og rode lidt med lidt lydprogrammering.

Hvad er dine forventninger til fremtidige udviklinger indenfor musiksofiware? Hvilke tendenser ser

du, og hvordan ser din egen fremtid ud?

Mine forventninger er at instrumenter og software smelter mere sammen, og at der efterhanden vil
opstd en platforms uathangig standard med mere moduliseret software hvor man kan "kebe" de
funktioner man har brug for.. osv.. min sterste forventning er til udviklingen indenfor man-machine

interaktion, sd man kan flytte sin performance lidt veek fra den rundryggede stance bag "laget".

Min egen fremtid ser jeg halse lidt efter pga ekonomi :)... men ogsd gerne at udvikle mig som

musiker i retning af mere samspil med andre og mere styrke i improvisation ©
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Sune Petersen

Kan du beskrive nogen monstre i dit arbejde med musik?
Tja, jeg ved ikke rigtigt hvilke menstre der er, men der er sikkert nogle.

Savner du muligheden for at dbne din komposition/performance for tilfeldigheder - hvordan sker

dette i praksis?

Ja, jeg vil gerne have flere muligheder for tilfeeldigheder i min musik. Jeg bruger lives random
funktion, men den kan snildt blive mere avanceret, det ville vaere fedt at kunne styre flere

parametre med tilfeeldigheder.

Hvad er dine forventninger til arbejdsprocesser indenfor 3D domceener — hvad giver visuelt

mening?

Jeg har nok ikke nogen. Jeg er lidt skeptisk, jeg har svert ved at se hvordan det skal give bedre

muligheder.

Hvad er dine forventninger til det gode setup - hvad er ergonomisk og brugbart software for dig?
Bruger du hardware MIDI-controllere af forskellig slags, og i sd fald, til hvad?

Jeg bruger ikke hardware midicontrollere, jeg har en, men jeg har ikke noget midi interface. Det er

en rigtig god graenseflade, da man for det forste kan arbejde med flere parametre ad gangen.

Spiller du 3D-spil? Giver dette dig nogle preeferencer for ‘'det gode interface'?
Nej, jeg spiller ikke 3D spil.

Hvordan indretter du dit software-studie efter dine egne krav og forventninger? Hvad gor du for at
tilpasse eksisterende miljoer som  f.eks. Cubase, Live eller Reason?

Det gor jeg vel egentlig ikke.

Hvad er dine forventninger til fremtidige udviklinger indenfor musiksoftware? Hvilke tendenser ser

du, og hvordan ser din egen fremtid ud?

Mere live sequencing, mere avancerede routingmuligheder, evt. en kombination af reaktor og live.

min egen fremtid... tja hvem der bare vidste det.

Rasmus Allin

Kan du beskrive nogen monstre i dit arbejde med musik?
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I studiet arbejder jeg egentlig meget traditionelt, dvs far en musikalsk eller lydmassig ide og prever

den af. Jeg bruger Logic.

Savner du muligheden for at dbne din komposition/performance for tilfeldigheder - hvordan sker

dette i praksis?

I Logic far man jo ikke rigtig andet igen end det man selv putter ind, og det er jo faktisk ikke saerlig
inspirerende. Det kunne klart vere fedt med nogle tilfeeldigheds-inspirations-maskiner.
I mit live PD-setup har jeg jo lavet PflumScrampleren der jo mere eller mindre tilfeeldigt kan kaste
rundt med et beat eller sequence. Dette er jo en stor hjelp live for at undga ensformighed, men ogsa

som inspiration til komposition.

Hvad er dine forventninger til arbejdsprocesser indenfor 3D domceener — hvad giver visuelt

mening?

Ideen med 3D er vel forst og fremmest at gore det hele mere intuitivt, samt selvfolgelig at kunne
tweake flere (3) parameter pa en gang. Der er jo et problem deri at musen jo er 2-dimensionel. Det

ideelle ville klart veere et fysisk 3D-interface.

Hvad er dine forventninger til det gode setup - hvad er ergonomisk og brugbart software for dig?
Bruger du hardware MIDI-controllere af forskellig slags, og i sd fald, til hvad?

Live hader jeg musen, der er langsom og uprecistat den kan alt for fa ting
ad gangen. I mit PD-setup bruger jeg et midikeyboard med 8 contollere. Med keyboardets tangenter
vaelger man sa hvilke grupper af parameter der tweakes med controllerne. Séledes er man helt
uathengig af musen, og med et tryk er man videre til neste gruppe parameter. Det er vesentlig
hurtigere. Controllerne styrer filterparametre, effektsends, effektparametre og diverse parameter for

glitches i PflumScrampleren.

Spiller du 3D-spil? Giver dette dig nogle preeferencer for ‘'det gode interface'?
Nej

Hvordan indretter du dit software-studie efter dine egne krav og forventninger? Hvad gor du for at

tilpasse eksisterende miljoer som f.eks. Cubase, Live eller Reason?

Jeg ville gerne kunne bruge VST-instrumenter til PD-setuppet [Artillery], hvilket pt. ikke er muligt.
Derudover ville jeg gerne kunne bruge setuppet som “inspirations-maskine” 1 Logic i

studiesammenhang, men det gar jo heller ikke, fuck fuck fuck fuckpislort.
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Hvad er dine forventninger til fremtidige udviklinger indenfor musiksofiware? Hvilke tendenser ser

du, og hvordan ser din egen fremtid ud?

I fremtiden vil der blive lavet en fysisk 3D controller af modelervoks, s man med handerne fysisk
former musikken. Nar man sé afspiller musikken vil modellervoks klumpen bevage sig (méske).
Ellers kunne man vel uden serligt besver lave en 3D-theremin, der sender midital i stedet for lyd.
Det fede ville vere at fremtidens software var meget let tilgengeligt, men at alle presets og
ops&tninger skal kunne @ndres, sa kunne totalt specialiseres. Selv regner jeg med at lave et stort hit

og sa kabe stoffer for alle pengene.

Test — noter taget undervejs

Bo Nicolaisen

splines i tracker (udglatning af overgangen mellem pkt’er)
trackeren er god, isaer som performance og visualisering af laptopkoncerter.

trackeren ser godt ud og vil fungere rigtig godt m ’velg-nermeste’ fremfor 'velg-naeste’ — stort

irritationsmoment for alle 3 deltagere.

egentlig ok at den er losrevet fra musikkens tempo, men temposync eller tapping ville ogsé vere

cool.
presets, morph mellem presets.
evt skins eller alternative scener m samme funktionalitet

pong scenen er mindre brugbar i sin nuverende form, ikke for sveart at se en sammenhang ml lyd

og billede, men for sveer at styre/for ukontrollerbar

midi breakout, pong eller noget ala infinitewheel.com .. en mellemting mellem instrument og et

spil, dog mere vaerktej end spil i vores tilfelde

hvert pkt i trackeren kan ogsa styre et separat sat controllere, dvs. 5x3 + 3 = 18 ctrl gemt’ i

interfacet

Sune Petersen

random walk i tracker (mellem hvert pkt), mindre glatte kurver (modsat splines)

spinneren som lfo og med treeghed/inerti
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mere kontrol over tilfzeldigheder, fx justering af rummet for midicontrollere (fra 0-127 til 85-115),

gemme sédanne indstillinger

mulighed for respons pa midiinput: styring udefra af objekter, retrigs af sekvenser/presets (program

change).

flere kasser/miljoer i samme scene eller flere views pa samme scene
klart et performance/visualiseringsverktgj

vst integration, integration m modulaere miljoer.

Rasmus Allin
godt at have kontrol m mere end 2 parametre, godt at kunne slippe interfacet og stadig fa

forandringer ud af det.

kunne godt teenke sig muligheden for at sl& mange parametre til pa én gang (dynamik, *bang’) .. og

en rytmisk kobling, fx kun events pd 16-dele eller 8-dele (en midigate).

basale sequencerfunktioner, presets i trackeren, morph mellem presets, direkte opsetning af

midicontrollernumre i interfacet (on the fly, evt direkte valg af midikanal.
hellere mere kontrol med flere samtidige parametre end indbygning af tilfaldigheder.
controller mute/unmute vil veere godt, evt som keyboard commands

Diskussion af fremtidige perspektiver
integration m hardwareinterfaces som midicontrollere, keyboards vil vaere cool .. musen er et

darligt instrument (rasmus)

integration m fx touchscreens (polyfonisk), 3d mus, joypads, multiple skaerme (mange laptops kan
drive to skeerme m separat indh. — sequencer pa den ene og 3d interface pa den anden), motion

tracking

behovet for andre inputdevices hanger osse sammen m behovet for en mere ekspressiv
performance — sune navner monolog og hékan lidbo m hhv guitar og hardware-sequencere,

vocodere, etc.

klart laptopnerder som malgruppe, men ogsé et potentiale for mere teet integration m specifikke
lydverktajer, fx en bestemt filterkode eller synth kan vere givende for musikere m mindre lyst til

at eksperimentere

153



en anden malgrp kan vere publikum for visuals/koncerter m mere ekspressiv performance

experimentarium setups

Respons pa onlinefora og mail

Vi har sendt prototypen ud til en lang liste testere pr. mail. Responsen har veret overvejende god.
Tematisk kan testernes svar placeres i samme rubrikker som interviewpersonerne i afsnittet
Evaluering. P& grund af overlap inddrager vi ikke mails fra vores testere. Dog skal en mail fra Joel
Brindefalk lige indsaettes som et eksempel pa et optimistisk input, der er rigt pa perspektiver (og

svensk).

Halla! Tack fo6r senast. Det var fan fedt. Kool skit ni haller pa
med/laever aller vafan ni sidger. I like. Ska testa senare. Ar fedt
intresserad av just san skit. Mand. Har forsokt f& folk/dev’'s
intresserade av en vst eller liknande som hanterar manga controllers pa
en och samma gang, med méjlighet att ta "snapshots"™ av alla controllers
varden/values och sedan "morpha" mellan dessa snapshots. S.c. "preset
morphing", liknande Audiomulches metasurface om ni &r bekanta med det
eller GRM Tools, Pvst loader i buzz m.fl...vore fedt att ha som vst dock,
med mo6jlighet att kunna assigna vilken cc-nrp/nrpn-control som helst i
vilken vst-compatible host som helst, so to speak. ..

Ok, love your work, keep it up...later.../Joel :D

Vi har anvendt fora med mange agendaer i dette speciale. Bdde som en empirisk cementering af
indledende koncepter og som et samlingspunkt, hvor det er givende at evaluere hgjt specialiseret
software. Brugere, der er involveret i onlinefora er ligeledes specifikke i deres interesser, og
bevidste om hvilke fora, der er tematisk egnede for hvilke interesser. Vi mener det er vigtigt at
have denne evaluering med i specialet for at vise, hvordan den lidt bredere omverden for designet
reagerer. Vi har ikke fundet det nadvendigt at analysere og formidle vores indlaeg/respons i disse

fora, da det er ret klart hvad der tales om. Vi vurderer at de forskellige trdde kan forklare sig selv.

JackDark — Happy little hellhole [http://jackdatk.proboards39.com/]
Forummet er trods titlen fokuseret pa udvikling af musiksoftware. Forummet har vaeret vores
’designcenter’, da emnerne falder indenfor specialets og vores primare interesse. Her er et

screenshot fra emneindekset, der viser hvilke overordnede temaer, der diskuteres.
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jaff
Hell Holer: Part-Time
ddk

3 new 3D midi controller prototypes

« Thread Started on 7

member is offline

the reason why I havn't been around the board for a while:
Containerturm

@ @B

Joined: Mar 2005
Gender: Male &"
Posts: 47
Location: denmark
Karma: 1

This is.. well. Playtime, fuck around with your midi arsenal in a playful way. Gravity algorithms are
implemented to make some nice non linear controls - bouncing balls that send out midi. Phrasing your
controllers is also possible. Maybe a bit of overview of your 12 favorites, pounding a bit of metal and
tweaking at the same time. tempted? - download

http:/ .hum.aa nlin00/ kil proto - Remember to install midi Yoke before the
prototype | Midi Y

All standalone prototypes are developed with Blender and Python for the midi scripting. All source code and
scenes are included in the installer for your development pleassure. Keep the code open!

Check out http:// c r.dk or my development buddy kilotons page http:// - on. tk for more
info.

and please.. PLEASE post your comments, ideas or whatever.

B Re: 3 new 3D midi controller prototypes
ly #1 on 7, >

Looks amazing! I feel somry for anyone on dial up though...

ezee like sunday morning.

‘World on pause new world coming soon...

B Re: 3 new 3D midi controller prototypes
ly #2 on 7 5

member is offline

156



7/23/05 at 21:37, ezeeboogie wrote:

-

[}

Joined: Feb 2005
Gender: Male "
St

Looks amazing! | feel somy for anyone on dial up though... &)

NO SHIT

« Last Edit: 7/24/05 at 6 by b

Hell Holer: Part-Time B Re: 3 new SDR'lidi contro!ler prototypes

. Reply #3 on 7/24f t =R

member is offline
thanks ezeeboogie,
yeah well.. hard to come by any games less than 100 megs these days anyway. I'm sorry if this is such a
problem - I would like to send you all CDR's if I had the money. But still - I worked my ass off on this project
and I would hate to think network bandwidth is keeping ppl from using and testing it.
Would like some comments on the game-midi interface thought.

Y ]

Joined: Mar 2005

Gender: Male ¥

Post:

Location: denmark
rma: 1

jaff -
-}l-lell Holer: Part-Time T ey [ S
e : Reply #4 on 7/24/ at 8:
member is offline
working on some video demos - going online later. {(approx 5MB each!!!)

i controller prototypes
Reply #5 on 7/24/05 at 2:28 »

member is offline R R R R
Cool. I don't really give a monkeys about download sizes, I'm on a 2Mbit DSL line..

a 1 still always think "I'm glad I'm not on dial up!" when I see files sizes over 20 megs though! =}

& B

Joined: Feb 2005
Gender: Male o"
ezee like sunday morning... www

World on pause new world coming soon..

E:I‘IJ :Ol:r T i controller prototypes
Reply #6 on 7/24/05 at 11:01 »

member is offline \ .
Wow, I can't wait to try these out!

Good work. Very original. I can see these being awesome in a live performance with your monitor being

srleng iz digitally projected onto a big wall or screen.

e

Joined: Jan 2005
Gender: Male o"
Post:

Location: Ire
Karm:,

Saff -
f—(aell Holer: Part-Time i controller prototypes
e 5 at 1 »

member is offline
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Hey thanks dave especially for the originality compliment - those are hard to eamn these days.

The performance scenario was exactly what I had in mind.. ppl. have a tendency to think you are checking
your mail when your actually making music. A friend wrote a track about it; puzzleweasel - "do i look like a
fucking jukebox". However - this is a prototype without compressed texures and super-duper optimized
code, so it is quite memory hungry and maybe a bit dangerous live. 5till I got my 1.7 ghz, 128MB mem -

GoE running fullscreen interface and reaktor 4-5 in the background without dropouts. So something can be done
with it. @

Joined: Mar 20

Uploaded some demo videos with reaktor presets for the still skeptic and not downloading crowd.

i controller prototypes
eply #8 on 7/24/05 at 19: 3

B ouoie

Very cool stuff in the design department... man I hate installing a VST th Must we molest the registry?
The King of "EDIT".

aeE

Joined: Jan 2005
Gender: Male
Post: n
"3 Logged

of foam from falling again.

Re: 3 new 3D midi controller prototypes

H*eliuler: Part-Time eply #3 on 7/24/05 at 19:39 »

member is offline
thanks jaclk, really!!.And thanks for the

Re: 3 new 3D midi controller prototypes
eply #3 on 7/2: 5 at 19:39 »

Hell Holer: Part-Time .
ik

member is offline
thanks jack, really!!. And thanks for the pretty impressive stream of SE stuff lately.
There's no VST inside’ @& just controllers for vst's or hosts.
The installer doesn't edit your registry at all, it just extracts blender and python files to a designated dir
along with a player. You can delete them without causing registry probs.

o] et e Re: 3 new 3D FI':‘II(EI coqtroller prototypes
drdeke eply #10 on 7/26/05 at &: 4
member is offline
We became aware of a bug Posted on the KVR yesterday. The preferences GUI, where you assign MIDI ch,
controller numers etc, doesn't call up your saved settings when you open it again. This is 2 graphical

problem, because the channel and controllerumbers are still mapped - the sliders just don't display it.

Joined: Mar 2005
Gender: Male

GUI Production:
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jaff
Hell Holer: Part-Time
e

member is offline

Joined: Mar 20

Gender: Male

Posts: 47

Location: denmark
i1

The King of "EDI

enE

Joined: Jan 2005
Malan—-.w

Jack Dark
Hell Hale

member is online

The King of "EDIT".

Y ]

Joined: Jan 20
Gender: Male "

jaff
Hell Holer: Part-Time
*ddk

member is offline

o iE

Joined: Mar 20
Gender: Male
Posts: 47

B Gui aspects of the prototypes
Thread Started on 7,

Just added a link to a couple of prototypes elsewhere...but maybe there is more room to get dirrty with the
gui aspects of the stuff. fekkitout http m All done in blender
(freeware proggy). Its nice for modelllng, ‘and with the midi gates open gui's are limited by yur imagination
only. I know its no beauty.. but i could imagine Midi shooters, or just more data mining. Let me know what
you think of the instrument/controller-game relation.

Re: Gui aspect_r. of the prototypes
eply #1 on 7/24/05 at 19:

B Re: Gui aspects of the p ototypes
eply #1 on 7/24/05 at 1

of foam from falling again.

wow, hey.. don't know what to say - flattered. Just tried out tiling some photos and mask them in
photoshop. I seriously have no clue what I am doing, just ideas breeding new ideas with new tech in the
hands. Blender (http:/ Jis a pretty scary program imitially- steep learning curve, but nice
when you get the hang of it. [t could be good for gui details like logos, small videoclips in the edges of af gui
or nicely rendered knobs. The possibilities seems pretty vast, and it could be cool to do some more flattened
gui's with it.

Its very easy to get good results fast - which would be proper for your development pace.
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Joined: Mar 2005

natan
Hell Holer: Part-Time
ik

Re: Gui aspects of the prototypes
eply #3 on 7/26/05 at 14:48 »

member is offline
Nice program, this blender thing -def gonna have to digg deeper o this one... thanks! ]

=
: May 2005
)
. Europa
1 "“Tread softly because you tread on my dreams” - W.B. ¥

jaff

iaiijlerl Part-Time B Re: Gui aspects of the prototypes B e

ly #4 on 7/26/05 at 18:37 »
member is offline
you should natan. Its free and useful, I only played with the game engine but the renderer for stillshots or
objects is totally killer. Good galleries on the blender.org site. Eyecandy majn.

o .

Joined: Mar 2005

BuzzChurch [http://www.buzzchurch.com]
BuzzChurch er et forum for brugere af programmet Buzz. Forummet tiltreekker ogsd mange

graeesrods-udviklere med tilknytning til miljeet omkring Buzz.

View previous topic :: View next topic

Author Message

vare midi controllers in 3d |i Quote | ’i Edit

kiloton

for my last university project, I have been working on some software-based midi controllers that are basically 3d
environments for sound modification.

you can hook these up to buzz using the midiyoke virtual midi port, or hook one computer to another using any midi
ports your sound card has.

with buzz, I recommend using joachim's buzz knob assigner (http:// ger.adsl.dk/tools/buzz-knob- assigner.phtml) to
make a map of all 128 midi controllers before using the software, as it spits out multiple midi cc's simultaneously, making
it impossible to auto learn using buzz' midi preferences window

nevertheless, there's some fun to be had here, and i hope you want to test it. please tell us about your experience and
any suggestions for further development you may have.

there's a setup.exe plus pdf manuals and such files at

http://www.hum.aau.dk/~mlin00/kilog_prototype/

best wishes :=)

kiloton & monolog

Back to top [® profile |[Mpers. Msg |[® website |[®  HsH

m quote |®  Edit |

Sun Jul 24 6:43 pm

kiloton oe

ve added some small AVI films that show the software in action, just to give you an idea of what that slightly large
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kiloton

Sun Jul 24 13 pm

added some small AVI films that sh

the software in action, just to

setup.exe carries inside o)
The fims are at

http

w.hum.aau.dk/~mlin00/kilog_prototype/

(30 sec clips, DivX format)

Any comments or SLII;II;IE'StIl:IITS are welcome @

Quote

|®  Edit |

sou an idea of what that slightly large

Back to top |i Profile | |i Pers. Hsg | |i Website ‘ |i MSH
IITUtE O Posted: Mon Jul 25 152 am  Post subject:
Mionk

i'll have to check this out when i get home, sounds interesting.

|i Profile ||iPers. isg ||i Website

Posted: Mon Jul 25 t subject:

3d software and user input just don't match up.
this is what i think. {<- sounds like an elekt sig)

WHOEVER I LENT MY BLOK MODULAR TO /MSG ME ASAP

this 1s what 1 think. {<- sounds like an elekt sig)

WHOEVER I LENT MY BLOK MODULAR TO /MSG ME ASAP

germany
Back to top |i Profile | |i Pers. Hsg | |i Website
elekt Posted: Tue Jul 2

Chaoir Girl

Back to top
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btd

Deacon

Posted: Tue Jul 2

subject:

usr wrote:
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btd

Deacon

Joined: 13 Aug 2004
Posts: 135
Location: York, UK

[ Fosted: Tue Jul 26, 2005 12:15 am  Post subject:
usr wrote:

2d software and user input just don't match up.

They can, but they seldom do. In fact I can't think of any examples of user-friendly 3D software which don't involve
driving and/or shooting things (one possible exception: SketchUp, a surprisingly intuitive drawing/modelling package, but
that is literally the only non-game I can think of which doesn't feel entirely like wading through treacle).

Anyway, these controllers. They're very cool ideas, but they don't quite feel responsive and fluid enough (the exception
being Controllahtwistah, which isn't true 3D anyway, but it is great fun and works well).

For example, with Containerturm, I spend most of the time trying to figure out when the ball and the bat are in the same
plane (doesn't help that the balls' shadows seem to be a bit glitchy). So I keep swinging for the damn thing and missing.
I'd really like to rotate the camera around to get a better look, but I can't (or if I can, I missed how).

Similar story with Phrasetrakker, better camera control is pretty much essential. Also, a drag and drop system for
positioning the markers would be better, and hopefully also allow spinning of the wheel at the bottom without

inadvertantly planting markers down there.

So yeah... really nice work, but 3D input needs to be near-perfect to be usable, and this isn't there yet.

Back to top [ Profile |[EPers. Hsg [ website |
usr D Posted: Tue Jul 26, 2005 12:45 am  Post subject: m
Bishop

good point, anyone up for quakesequencer? :mrgreen:

WHOEVER [ LENT MY BLOK MODULAR TO /MSG ME ASAP
Tmimeads 17 A AR
do . O Posted: Tue Jul 26, 2005 1:50 pm  Post subject: m
Chaoir Girl

Joined: 29 May 2005
Posts: 84
Location: mer, uk

usr wrote:

quakeseguencer

The stuff of dreams.

Back to top [ _Profile [[rers. Hsg |
usr O Posted: Tue Jul 26, 2005 4:35 pm  Post subject: m
Bishop

Joined: 12 Aug 2004
Posts: 309
Location: erlangen,
germany

a few years (?) ago i had the idea of something like a crossover between dance dance revolution and a shooter, that is,
the weapons would be synchronized to the music, like, the closer you would match pressing the fire button with the
base drum the bigger the blast of the rocket launcher, gun spread controlled by the hihats and stuff like that.

WHOEVER [ LENT MY BLOK MODULAR TO /MSG ME ASAP

Back to top [ _Frofite |[Erers. usg [[@ wensite |
'I'S(““_’t““ O Posted: Wed Jul 27, 2005 12:04 am  Post subject: W w m
eliever

Joined: 17 May 2005
Posts: 10

Location: in the
basement

Thanks a lot for taking a look and commenting on our designs. I don't want to make excuses, but what we have released
is only an initial design, and actually we are grateful for your suggestions and criticisms. Even if you suggest we scrap it
- that's useful info as well &

BTD, rest assured that we aren't too happy about the camera navigation as well. That's the part where I was forced to
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usr
Bishop

Joined: 12 Aug 2004
Posts: 309
Location: erlangen,
germany

B guote |

a few years (?) ago i had the idea of something like a crossover between dance dance revolution and a shooter, that is,
the weapons would be synchronized to the music, like, the closer you would match pressing the fire button with the
base drum the bigger the blast of the rocket launcher, gun spread controlled by the hihats and stuff like that.

[ Posted: Tue Jul 26, 2005 4:35 pm  Post subject:

WHOEVER [ LENT MY BLOK MODULAR TO /MSG ME ASAP

Back to top [E_Profite |[Erers. nsg [[ wensite |
ggﬁ’:l'_’:r [ Posted: Wed Jul 27, 2005 12:04 am  Post subject: m w E

Joined: 17 May 2005
Posts: 10
Location: in the

Thanks a lot for taking a look and commenting on our designs. I don't want to make excuses, but what we have released
is only an initial design, and actually we are grateful for your suggestions and criticisms. Even if you suggest we scrap it
- that's useful info as well

basement
BTD, rest assured that we aren't too happy about the camera navigation as well. That's the part where I was forced to
learn about projection matrices and such, and I really don't have the mathematical background for that (yet). So we
scrapped the parts of the navigation that didn't work for this release. A drag-n-drop interaction scheme for
Phrasetrakker was/is half-developed as well, but scrapped since it didn't always work.
And yes, I agree that the most important part of an interactive 3D app is the interaction/input handling, which needs
much attention. Actually, we might try and see how far we can push the FPS paradigm, since it seems easier from a
control point-of-view. usr, your quakesequencer idea sounds interesting
Ch and btw, I'll look into Sketchup for future modeling chores, looks very cool!

Back to top [E Frofite |[Erers. usg [[@ wensite [ wsn |

Display posts from previous: I;;'II Posts ;I IOIdest First ;I Go

163




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /SyntheticBoldness 1.00
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName (http://www.color.org)
  /PDFXTrapped /Unknown

  /Description <<
    /ENU (Use these settings to create PDF documents with higher image resolution for high quality pre-press printing. The PDF documents can be opened with Acrobat and Reader 5.0 and later. These settings require font embedding.)
    /JPN <FEFF3053306e8a2d5b9a306f30019ad889e350cf5ea6753b50cf3092542b308030d730ea30d730ec30b9537052377528306e00200050004400460020658766f830924f5c62103059308b3068304d306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103057305f00200050004400460020658766f8306f0020004100630072006f0062006100740020304a30883073002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d30678868793a3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /FRA <>
    /DEU <>
    /PTB <>
    /DAN <>
    /NLD <>
    /ESP <>
    /SUO <>
    /ITA <>
    /NOR <>
    /SVE <>
    /KOR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe7f6e521b5efa76840020005000440046002065876863ff0c5c065305542b66f49ad8768456fe50cf52068fa87387ff0c4ee575284e8e9ad88d2891cf76845370524d6253537030028be5002000500044004600206587686353ef4ee54f7f752800200020004100630072006f00620061007400204e0e002000520065006100640065007200200035002e00300020548c66f49ad87248672c62535f0030028fd94e9b8bbe7f6e89816c425d4c51655b574f533002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d5b9a5efa7acb76840020005000440046002065874ef65305542b8f039ad876845f7150cf89e367905ea6ff0c9069752865bc9ad854c18cea76845370524d521753703002005000440046002065874ef653ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000520065006100640065007200200035002e0030002053ca66f465b07248672c4f86958b555f300290194e9b8a2d5b9a89816c425d4c51655b57578b3002>
  >>
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


