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Abstrakt

I det hir examensarbetet har jag genom personlig introspektion utforskat saker som formar
en individ och gor oss till dem vi &dr. Jag har arbetat utgdende ifrén att det inte dr vara
prestationer och resultat i sig som vi vardesitter, utan snarare alla erfarenheter och lardomar

som har gett oss forutsédttningarna att prestera dverhuvudtaget.

Uppsvinget for Al under 2022 gjorde att jag ville undersoka artificiell intelligens och dess
kapacitet kopplat till frdgan om vad som definierar en ménniska. Kommer Al i framtiden att
hjdlpa oss att skapa en utopi, eller utgora ett hot - inte bara mot sysselsdttningen pa
arbetsmarknaden, utan mot oss som art? Vad skulle det innebédra for manskligheten om Al
utvecklas till nagot sd avancerat och komplext att den forméar maéta sig med néstintill alla

manskliga formagor?

Den praktiska delen bestar av en serie svartvita malningar. Motiven dr Al-genererade byster
som bér medaljonger som for mig far sin mening genom datorspelet Terraria. 1 krypterad
text 1 malningarna beskriver jag metaforiskt personliga, definierande minnen och upplevelser
framst kopplade till virtuella miljéer och fiktiva historier i datorspel. Texterna innehaller
bland annat bisarra historier, dikter och gator. I en virld med allt kraftigare Al blir det

viktigare dn ndgonsin att uppskatta och sétta virde pa var ménsklighet.
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Abstract

In this project, I set out to explore things that shape an individual and make us who we are
through personal introspection. I have worked based on the idea that it is not our
achievements and results in themselves that we value, but rather all the experience and the

lessons that have given us the conditions to perform.

The rise of Al in 2022 made me want to explore artificial intelligence and its capabilities
linked to the question of what defines a human. Will Al in the future help us create a utopia,
or pose a threat - not only to employment in the labor market, but to us as a species? What
would it mean for humanity if Al develops into something so advanced and complex that it

can measure up to almost all human abilities?

In practice I have created a series of black and white paintings. The motifs are Al-generated
busts carrying medallions which, for me, get their meaning through the computer game
Terraria. In encrypted text in the paintings, I metaphorically describe personal, defining
memories and experiences mainly connected to virtual environments and fictional stories in
computer games. The texts contain, among other things, bizarre stories, poems and riddles.
In a world with increasingly powerful Al, it becomes more important than ever to appreciate

and value our humanity.
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1. Inledning

I det hdr examensarbetet behandlar jag temat ménsklighet genom mig sjélv, genom mina
personliga erfarenheter och minnen, i skenet av det pldtsliga uppsvinget for artificiell

intelligens som dgde rum under 2022.

I text Oversatt till symboltypsnittet Wingdings beskriver jag i nio svartvita malningar minnen
och upplevelser som har format mig och som definierar mig idag. Jag uttrycker dven mina
asikter, vaver in min humor och kommer med enstaka spontana infall. Baserat pa styrkorna
hos de nya bildgeneratorerna som framstéller bilder med hjélp av sdkord eller sé kallade
prompts, dr en av de grundlaggande standpunkterna i detta examensarbete att det inte ar vara
prestationer och resultat 1 sig som vi vardesétter, utan den erfarenhet och de lardomar som
har gett oss forutséttningarna att prestera. Med andra ord, var ménsklighet - det vardefullaste

vi har.

Efter att Al nyligen har visat sig kapabel till att till och med “skapa” eller generera
bildmaterial av tidigare oskddad kvalitet for en maskin, stéllde jag mig fragan: vilka av véra
manskliga formagor stér ndst pa tur att efterliknas pa artificiell vdg? Kommer Al en dag att
kunna gora precis allt som vi kan, kanske till och med battre? Med detta 1 dtanke ville jag
utforska saker och egenskaper som foérhoppningsvis kommer att f6rbli unika fér mianniskan,
formagor som Al aldrig kommer att kunna ersidtta. Om dessa formagor bara blir farre och
farre 1 takt med att Al utvecklas, blir de dérfor bara viktigare och viktigare for oss att

virdesétta och uppskatta.

Om inte specificerat, har ingen del av denna examenstext genererats med hjalp av Al



2. Vad ar det vardefullaste vi har?

Under hosten 2022 borjade jag av eget intresse sitta mig in i Al och ta del av olika asikter
om dmnet pa internet. Jag klickade pa en video pa Youtube av konstnédren och lararen Adam
Duff som blev en verklig 6gondppnare (Adam Duff LUCIDPIXUL). I videon berittade Duff
om nagra av sina tankar kring de nya bildgeneratorerna. Efter en intressant utliggning med
manga vilformulerade poidnger kom han till slutsatsen att det inte ar konsten, eller det vi gor,
1 sig som vi virdesitter, utan historierna och minnena vi skapar langs vigen. Duff avslutade

och ldmnade mig tankfull med orden:

“You are precious to me. Not the image you create, it’s the human
behind the art. That’s the thing you need to protect more than

anything else.”

"Naturligtvis ", tinkte jag. Om det visar sig att till och med maskiner kan “skapa” och
producera ndgot som paminner om konst, kommer inte detta att leda till att varje manniskas
unika kreativa process 6kar 1 viarde som en motreaktion till en potentiell massproduktion av
Al-konst? Men inte enbart var kreativa process, utan dven allt det som mdjliggjort denna och
som bidragit till varje individs férméga - det som format oss och som gjort oss till dem vi ar.
Tillféllet d& jag sag videon av Adam Duff blev avgérande for vad jag beslot mig for att

behandla 1 mitt examensarbete.

Forenklat kan man sdga att manskligheten har gétt igenom tre skeden 1 historien. Som art
borjade vi som jégare och samlare di var fysiska kropp var det viktigaste redskapet for
overlevnad. Senare lirde vi oss att domesticera djur som héstar och oxar for att underlétta
det fysiska arbetet. Under industriella revolutionen ersatte maskiner en avsevird méngd
kroppsarbeten, och didrmed blev var hjdrna och vart intellekt vér viktigaste tillgdng. Idag ar
vi pa vég in 1 det fjarde skedet, d& Al haller pd att ersétta stora delar av dven intellektuella
arbetsuppgifter (Hansen, 2023). Om dven den formdgan kan ersittas, 1 detta fall av artificiell

intelligens, vad har vi egentligen kvar?

Troligtvis har vi aldrig tidigare haft samma behov av att diskutera vad som verkligen
definierar oss som art och gor oss unika, da vi sedan ldnge tillbaka varit obestridda hérskare

over planeten. Men nu, i en tid d vi sjdlva héller pd att utveckla teknologi som ser ut att



kunna konkurrera med oss pa flera intellektuella omraden, finns pldtsligt en orsak att borja

fundera pé det.

Att Al blev sé aktuellt under 2022 blev alltsa en starkt bidragande orsak till valet av &mne
for det hiar examensarbetet. Under 2022 fick offentligheten tillgang till nydanande verktyg
inom artificiell intelligens sd& som bildgeneratorerna DALL-E 2, Stable Diffusion och
Midjourney som framstéller bilder med hjélp av sokord eller sa kallade prompts. I november
samma ar kom chatbot-modellen ChatGPT vars formégor har visat sig begransas i princip
enbart av anvdndarnas formaga att formulera sig och stilla fragor. Sedan februari 2023 ar
ChatGPT den snabbast vixande appen for konsumenter genom historien, med 6ver 100

miljoner aktiva anvindare varje manad (Reuters, 2023).

Hur gdra ndgot pa temat mansklighet

For att leva upp till mina nyfunna insikter om vad som kan vara det vardefullaste vi har, det
vill sdga var ménsklighet och identitet, ville jag gora ett fysiskt konstverk som gestaltade
detta. Det kéndes forst som en monumental uppgift, dd jag nistan alltid har uppfattat
mansklighet som ett vildigt stort och brett begrepp. Men vid ndrmare eftertanke insag jag
att jag kunde skala ner det och fokusera pd min egen minsklighet - mina minnen, mina
upplevelser, mina kénslor och mina asikter. Jag kunde gora ett arbete bestdende av saker
som har format mig, som jag tycker om, som jag tror pa, och sa vidare, samtidigt som det
fortfarande handlar om ménsklighet i allminhet. Utan tvivel kan ménsklighet anses besta av
mer dn bara minnen och upplevelser, men for mitt examensarbete valde jag att fokusera pa
vissa delar av min egen maénsklighet, de som jag tycker att & de mest vérdefulla

egenskaperna for mig sjélv.

Med det sagt skapade jag en serie svartvita malningar i1 bldck och krita pa duk - sex storre 1
tre olika format, ca 100x70cm per mélning, samt tre mindre som vardera métte 49x35cm.
Den huvudsakliga metoden jag valde for att fylla arbetet med “mig sjdlv’ och min
ménsklighet var att skriva, eller méla, text. Under &r 2022 bdrjade jag for forsta gdngen skapa
egna texter och dikter och jag ville nu anvéinda mig av och nyttja detta nya intresse. Dérfor
tickte jag bakgrunden i varje malning med text i en unik, stiliserad variant av
symboltypsnittet Wingdings. Manga olika skrivformer kommer om vartannat, till exempel
kortprosa, dikter och poesi, gator, citat, hugskott och fristdiende ord och uttryck. D4 jag ser

mig sjidlv som en person med rik erfarenhet nédr det kommer till spelupplevelser i virtuella



véarldar och da jag hyser en djup beundran for fiktion som utspelar sig i alternativa

universum, kom en stor del av texterna att handla om minnen knutna till just datorspel.

Jag hade tva mal nér jag malade texten. Samtidigt som jag ville lata mig sjdlv vara ganska
fri och spontan géllande hur jag lade upp olika stycken och strofer for att det inte skulle bli
for stelt, ville jag att det skulle finnas en eller flera réda trddar som knot ihop alla
maéalningarna till en helhet. Till exempel lade jag in en rebus, dir forsta bokstaven i vissa ord
frén varje malning bildar ett nytt ord. Jag ville med andra ord hitta en balans mellan

spontanitet och planering.

Ovanpé texten i Wingdings i den svarta bakgrunden tecknade jag vita, ansiktslosa och
okonventionellt formade byster som bédr medaljonger. Medaljongerna ar det centrala 1
motiven, eftersom dessa dr hdmtade ur datorspelet Terraria som jag har manga minnen
knutna till. Bysterna behdvdes for att hdlla upp medaljongerna, men jag kunde smidigt passa
in dem 1 temat genom att lata generera dem med hjilp av artificiell intelligens. Symboliserar
bysterna Al, medan medaljongerna star for det manskliga? For mig dr byster nagot solitt och
tungt - bokstavligt och bildligt talat - kanske for att signalera vikten av &mnet jag valt att
behandla. Att de saknar ansikten och huvuden kunde tolkas som Al:s avsaknad av en verklig

hjarna och inte minst sunt férnuft, nagot som jag kommer att behandla ldngre fram i texten.

3. VadarAl?

I boken Liv 3.0 - Att vara mdnniska i den artificiella intelligensens tid (Tegmark, 2017)
definieras begreppet intelligens som "férmagan att uppnd komplexa mal”. Ordet komplex i
sig dr ett begrepp som erbjuder utrymme for tolkning, men en definition lyder:

“svaréverskadligt sammansatt helhet” (Komplex, 2022).

Kan en maskin egentligen ha ett mal? I det hir sammanhanget ar det av vikt att skilja mellan
medveten mélséttning och allt vad medvetenhet innebér, jaimfort med att helt enkelt ha en
uppgift och slutfora den korrekt. S4 gott som alla maskiner har ett mal, trots att det
nddvéndigtvis inte var maskinen sjilv som valde sitt mal - det ansvaret lag troligtvis pa en
ménniskas axlar. Ett exempel pa detta dr en virmesokande missil vars mél ar att tréffa dig,

och da inte i betydelsen stifta en ny givande bekantskap (Tegmark, 2017:57).

Artificiell intelligens bestdr av en algoritm, det vill sdga en dndlig uppséttning instruktioner
som utfors i en viss ordning (Hansen, 2023). Men hur kan négot till synes s& simpelt och

baserat pa ren logik uppvisa tecken pa intelligens eller till och med kreativitet, som
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bildgeneratorer som till exempel DALL-E 2 kan? Enligt Tegmarks definition av intelligens
ar Al fortfarande intelligent eftersom den kan na komplexa mal. Fragan har fitt mig att
fundera over grundldggande skillnader mellan den méanskliga hjarnan och AI. Min slutsats
ar att Al kanske inte egentligen dr intelligent (dnnu), men den skapar en illusion av att vara

det.

Olika nivaer av Al

Det kan séigas finnas tva nivaer av Al: sndv, samt bred eller generell intelligens. I vissa fall
kan sé kallad superintelligens ses som en tredje, skild niva. Jamfort med dagens Al-system
ar méinniskans intelligens extremt bred, vilket dr det som gor oss ytterst kompetenta nér det
kommer till att tackla de flesta olika sorters problem. Al, ddremot, utklassar oss 1 ett mindre
men stindigt vdxande antal sndvare omraden, till exempel utantillinlirning och att spela
schack. Den som dr orolig Over att datorerna tar ver bara for att vi till exempel redan skapat
odvervinnerliga schackprogram kan dndé pusta ut. Detta exempel pa sndv intelligens kan
inte gora nadgot annat dn att spela schack och till skillnad fran dig och mig saknar programmet

minsta forstaelse for vad det egentligen gor eller varfor (Tegmark, 2017).

Ar 2016 slar Googles DeepMind-Al den legendariske go-spelaren Lee Sedol. Go ir ett spel
som inte bara kraver kreativitet och strategi, utan i det nirmaste &dven intuition och kénsla
for spelet, vilket ménskliga spelare vanligtvis forvérvar efter ar av erfarenhet. Det speciella
med DeepMind var att forskarna bakom Al:n inte hade l4rt den att spela go, det hade den
lart sig sjélv genom sa kallad betingad djupinldrning. Detta gér ut pé att Al:n belonas med
podng nir den utfér en handling som for den ndrmare sitt mal. Pa sa sitt kan en Al trdnas”
att ldra sig och anpassa sina beslut for att maximera sina podng. Genom betingad
djupinldrning kan Al ldra sig en médngd olika uppgifter, forutsatt att den far tillracklig traning

(Tegmark, 2017:113).

Men om Al kan léra sig sjdlv, vad hindrar den frén att ldra sig att uppgradera sig sjdlv och
bli smartare och smartare i odndlighet? I teorin dr detta mojligt, men exakt nér eller om det
kommer att ske dr ndgot man bara kan spekulera om. Vissa forskare tror att uppkomsten av
superintelligens, det vill sdga en bred artificiell intelligens som vida dverstiger ménniskans
nivéd inom sd gott som alla omraden, kommer att ske inom tio ar, medan andra tror att det
ligger betydligt ldngre in i1 framtiden (Tegmark, 2017:52). Stuart Russell, professor i
datorvetenskap och forskare inom Al, tror att det &tminstone kommer att ske inom detta

arhundrade (Hansen, 2023).



Ger vi bort makten till Al?

Enligt Tegmark innebér intelligens kontroll. Eftersom méanniskan &r den mest intelligenta
varelsen péd planeten ar det vi som har makten, for trots att till exempel tigrar mé vara
snabbare och starkare &n oss sa overlistar och kontrollerar vi dem tack vare var intelligens.
Trots tigrarnas snabbhet och styrka &r det numera vi mianniskor som hotar tigrarna 1 stillet
for tvartom. De har forlorat kontrollen Gver sin framtid pa grund av var intellektuella

overldagsenhet (Tegmark, 2017:58).

Det unika med Al som teknologi ar att den kan fatta egna beslut, bade om sig sjdlv och om
oss manniskor. Ingen av ménniskans uppfinningar genom historien har tidigare haft den
formagan. Al ar dessutom ett kraftfullt verktyg nir det kommer till att uppticka monster i
stora datamdngder, information som sedan kan tillimpas vid till exempel riktad reklam pé
nidtet. Vilken sorts data det &n ror sig om kan denna ses som en representation for delar av
var mansklighet - véra fardigheter, aktiviteter och beteenden, men dven brister och fordomar.
Al:n lar sig da att plocka upp dessa negativa aspekter av data, vilket i sin tur kan leda till att

den fattar rasistiska eller homofobiska beslut at oss, som potentiellt kan beréra oss sjilva.

Vi 6verlater stindigt fler och fler beslut 4t Al och ger den pa sa sétt mer och mer inflytande.
Idag anvédnds Al till mer &an att till exempel styra sjdlvkorande bilar eller spela schack - 1
vissa fall tillats en maskin bestimma vem som blir anstélld pé en arbetsplats eller vem som
blir beviljad ett I&n hos en bank. Yuval Harari, forfattare och professor 1 historia, menar att
detta innebdr att vi sakta avstar fran var makt, vilket kan medfora risker och faror. Till
exempel sker fordndringen i sapass langsam takt att vi inte ens ldgger marke till vad som ar
pa vdg att hidnda. En vacker dag kanske vagen tippar dver, Al blir snédppet smartare dn oss
och vi forlorar kontrollen dver vir framtid - precis det som tigrarna redan har fatt erfara

(Hansen, 2023).

Den mekaniska turken

Det sa kallade nooskopet (fran grekiskans skopein, “undersoka, titta” och noos, “kunskap”)
beskriver Joler och Pasquinelli som “en kartografi over grinserna for artificiell intelligens,
dmnad som en provokation bdade mot datavetenskapen och de humanistiska dmnena”. Syftet
med nooskopet dr att avmystifiera Al och kullkasta den allménna uppfattningen av Al som
“intelligent maskin” och ersétta denna med statusen som kunskapsinstrument. Enligt Yann

LeCun, framstadende forskare inom maskininldrning som lett Al-forskningen pa Facebook,
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ar Al i dagens skede enbart en form av perception, inte kognition. Al &r med andra ord inte
en automatisk tankemaskin utan en algoritm som utfér monsterigenkidnning. Som vi har
konstaterat kan datorer anses intelligenta baserat pd Tegmarks definition av intelligens, men
det ar inte frdga om en fraimmande kognition eller tinkande pa ménsklig nivé, utan enbart
om ett verktyg till hjalp for ménniskor att forstd egenskaper, monster och korrelationer i

enorma dataméngder (Joler & Pasquinelli, 2020).

I boken Ghost Work belyser forfattarna hur mycket manskligt arbete som ligger till grund
for manga av dagens Al-system liksom en uppsjo av till synes automatiska processer pa
internet. Over hela virlden sitter ménniskor i sina hem och utfér uppdrag inom till exempel
algoritmbevakning, modellutvardering och dverséttningskontroller. Tillsammans utgor alla
de som jobbar med den hér typen av ’spokarbete” kritiskt viktiga delar i ett enormt komplext
nitverk som helt enkelt inte fungerar utan dem (Gray & Suri, 2019). I ett ideologiskt
avseende far spokarbetarna Al-systemen att framsti som levande, autonoma underverk, men
samtidigt bidrar de till uppritthdllandet av en 1 vissa fall missvisande bild av Al:s forméga.
Situationen kan 1 viss mén liknas vid den mekaniska turken 1 historien om en médnniska som
gommer sig i en 1dda och styr en maskin. Maskinen framstar da som levande och intelligent,

men i sjdlva verket doljer sig en ménniska bakom trolleriet (Joler & Pasquinelli, 2020).

4. Generativ Al

Under sommaren 2022 slépptes beta-versionen av den artificiella intelligensen DALL-E 2
som kan framstilla (generera, varav termen “generativ’’) digitala bilder genom att anvédndare
skriver in sokord eller prompts for att beskriva den bild de vill ha. DALL-E 2, dven kallad
bildgenererande modell eller diffusionsmodell (engelska: diffusion model), har trdnats
genom att analysera bilder 1 s kallade dataset som &r fristdende arkiv och ej direkt kopplade
till Al:ns algoritm. Ett dataset kan innehdlla miljardtals bilder, bland annat foton och
konstverk, som har skapats av médnniskor. Varje bild i ett dataset har tilldelats ett eller flera
sokord som beskriver vissa bildelement eller det en bild forestiller, i syfte att 1dra Al:n
associera bilder med ord. Al:n ”vet” egentligen inte vad en bild forestéller utan den utgar
ifran att de s6kord som hor thop med en viss bild ér korrekta. Med sdkordens hjélp genereras
en ny, unik bild baserad pad Al:ns “forstaelse” for motiv och bildelement som den fatt frin

bilder i dataset (DALL-E 2, 2023).

Det kan kénnas ndstan som magi att for forsta gdngen skriva ett par ord i bildgeneratorns
sokfélt och kort dérpé bli presenterad en bild som ungeférligt forestiller det man beskrev.
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Mgjligen kunde man tolka det som att Al har nadgon sorts fantasi eller eterisk formaga att
skapa pa en niva jamforlig med manniskans, men detta dr under inga omstindigheter sant.
Som sagt, i dagsldget dr det bara fraga om illusionen av intelligens och mansklighet. Dock
har den illusionen i vissa fall visat sig vara tillrickligt 6vertygande for att till och med lura

forskare som arbetar med Al (The Guardian, 2022).

For- och nackdelar

Sedan lanseringen av DALL-E 2 har det uppstatt tva motsatta lager vad géller uppfattningen
om bildgenererande Al som nigot bra eller daligt. Som foljer listas ett par argument for och
emot. Viktigt att komma ihdg i det har ssmmanhanget ar att teknologin i frdga dnnu &r i sin
linda och huruvida dessa Al:er bryter mot nagra befintliga lagar eller inte &r delvis oklart. Sa
dven om det finns manga starka asikter kring dmnet dr det svért att hitta fakta som skulle

kunna pévisa att ndgot dr objektivt ritt eller fel.

Oavsett om det giller DALL-E 2, Stable Diffusion, Midjourney eller nigon annan av otaliga
bildgeneratorer ute pa nitet, har dessa Al:er anklagats bland annat for att stjdla och kopiera
konst, for att pa oetisk vdg konkurrera ut illustratdrer och grafiska formgivare och for att
trdnas och utvecklas med hjilp av upphovsrittsskyddat material utan upphovspersonernas
samtycke. Bildgeneratorerna kan 1 vissa fall dessutom anvdndas for att framstilla
overtygande falska bilder av riktiga personer som sedan kan anvidndas for till exempel
smutskastning eller andra tvivelaktiga syften. Ett flertal kreativa yrken ser ut att potentiellt

hotas och manga méanniskor riskerar att bli arbetsldsa.

En till sak att komma ihdg dr att Al trdnas med hjdlp av data skapad av manniskor. Och
eftersom ménniskor inte dr felfria (fullkomligt fria frén skrupler eller fordomar) finns det
heller inte felfria data. Darfor kan det finnas spdr av ménskliga fordomar i1 de bilder som

bildgeneratorerna framstiller.

Rétt anvint, ddremot, kan bildgenererande Al spara mycket tid och arbete. Det &r ett
behéndigt hjdlpmedel nir det kommer till att hitta specifikt referensmaterial, som kélla till
idéer och inspiration. Al skulle kunna ses som nésta steg i utvecklingen av nya verktyg och
hjélpmedel for konstnérer. Jamforelsevis anvinde sig vissa konstnérer under rendssansen av
camera obscura och spegelprojektioner for att ldttare f4 proportionerna av ett motiv ritt och
pa sa sitt spara tid och mdda och vid det hér laget har digitala bildbehandlingsprogram i flera

decennier gett oss mojligheten att &ngra ett penseldrag med Ctrl+Z.



Den nya strommen av Al-konst har potential att 6ppna dorrarna till konstvdrlden for manga
ménniskor som annars kanske inte skulle ha kommit i kontakt med konst och kultur pa
samma sdtt. Detta kunde leda till att konst och kultur far mer uppmarksamhet i samhéllet,
vilket i sin tur kunde gynna konstnérer och dem som forsorjer sig pa yrket. Fler ménniskor
kanske lér sig och okar sin forstielse for det konstnirliga hantverket och inser hur mycket
tid, arbete och erfarenhet som krivs, vilket vidare kunde leda till 6kad respekt och hojd
samhillsstatus for dagens bildskapare (Quinn, 2022). Om dessa scenarion verkligen

besannas aterstar bara att se.

Inspiration eller forfalskning?

Ett forsvarande argument for Al:s anvdandning av upphovsrittsskyddat material dr att den
“inspireras” eller anvénder bilder som referensmaterial, precis som ménniskor gor och har
gjort sedan urminnes tider. Adam Duff kommenterar detta i sin video Al ART - Where The
Line Must Be Drawn. Se till exempel pd manniskor som forfalskar konst. Forfalskning &r
olagligt och bestraffas enligt lag. Men kérnan 1 brottet ligger inte 1 att man med skicklighet
och handlag kopierar ndgon annans stil eller ett specifikt konstverk, utan stélden av identitet

- att utge sig for att vara ndgon annan och dra nytta av det.

Vi ménniskor formas av var tid, miljo och véra personliga erfarenheter - allt det som
definierar oss som individer, saker vi tycker om, saker vi ogillar, personliga styrkor och
svagheter. Allt det vi &stadkommer, gor eller skapar dr en manifestering av var identitet, var
mansklighet. Att forsoka stjdla eller ta denna mansklighet ifrdn oss skulle innebéra att stjila
det virdefullaste vi har. Precis detta, anser Duff, &r det storsta bekymret med de nya
bildgeneratorerna. Ordkneliga konstnérers bilder och verk har inkluderats 1 olika dataset for
att trina Al:er att kunna framstélla nya bilder som mycket nira efterliknar en viss konstnirs
personliga, unika stil. Detta utan att ha fatt ett godkdnnande forst eller ge erkdnnande till de
berdrda i efterhand. Darmed har flera grinser overskridits - bade den lagliga gransen, da
bildgeneratorerna gor det relativt latt att stjéla ndgons identitet och att utge sig for att vara
ndgon annan genom att harma hens unika stil, och den etiska griansen, dd man med hjilp av
Al kan konkurrera med ménskliga konstndrer genom att snabbt och billigt skapa liknande
bilder som skulle ta avsevirt mycket mer tid och arbete for hen att framstilla sjélv pa

traditionell vig (Adam Duff LUCIDPIXUL, 2022).



Vikten av processen

Enligt den engelska konstnidren Dave McKean &r konst nigot unikt ménskligt som per
definition bestir av mdnniskans komplexa kreativa process - bade den tankeméssiga och den
arbetsmassiga. Dérfor ar till exempel en vacker soluppgéing eller en bild genererad av en
tanklos maskin inte konst. Jag citerar McKean: “It's not art until it's gone through the
process of being interpreted, understood and redefined as part of the creative process of

)

being human.’

I sin bok Prompt om bildgeneratorer liknar McKean den konstnérliga processen vid att ta en
promenad. Nir man promenerar, eller skapar nagot, befinner man sig i ett speciellt tillstdnd
dar malet inte nddvandigtvis ar att komma fram. Al:ns sétt att ta en promenad, dédremot, &r
att anlédnda - att teleporteras fran start direkt till slutpunkten. McKean: “Creativity is the

journey, the learning, the testing and the growing. It's not just about the end result.”

Men fragan om Al kan skapa konst eller inte &r relativt oviktig jimfort med om massvis av
illustratdrer nu riskerar att bli arbetslosa. Det ar praktiskt taget omojligt for ménskliga
konstnérer att tdvla med Al nédr det kommer till hastighet 1 framstillning, det vill sdga tiden
det tar att komma till slutresultatet. Och som illustrator eller grafisk designer dr det oftast
den delen av arbetet - resultatet, den fardiga produkten - som man far betalt for. McKean
haller med om att Al fortfarande bara &r ett verktyg, men han kallar det ’en ny kategori av
verktyg”. Det gar inte att jamfora med till exempel Photoshop, for Photoshop méste du sjilv
lara dig anvinda. Vem som helst kan ldra sig anvdnda en bildgenerator pa nolltid - skriv bara
nagra ord och se vad som hénder. Darmed konstaterar McKean: “If everybody can do
anything, then that whole world of illustration, of commercial work is completely redundant.

Why would anybody need an illustrator to do it when everybody can do it?”

Men framtiden ser nddvindigtvis inte nattsvart ut for illustratorer. Forfattaren och
akademikern Erik Brynjolfsson tvivlar pa att framtidens advokater kommer att ersittas av
Al, men desto troligare av andra advokater som anvinder Al (LastWeekTonight, 2023).
Detsamma giller kanske &dven konstndrer. Anvindandet av Al som hjélpmedel kan ge ett
overtag gillande effektivitet, och dérfor kommer kanske fler och fler att borja anvinda sig

av det for att inte bli utkonkurrerade.

McKean tror att fokus for konstndrer kommer att skifta i framtiden. Han poéngterar att det
han saknar 1 bilder skapade av Al &r ett tydligt syfte, eller subjektiv intention. Detta kommer

darfor att bli annu viktigare i1 konstvirlden, att fraga sig vilket syftet med ens konstnérliga
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arbete ar och att kunna motivera de personliga val som ledde till ett visst resultat. Varfor gor

du det hir, vilken &r din plats i samhillet, 1 virlden (Palle Schmidt, 2022)?

“If it [the artwork] comes across to you and affects you deeply
and profoundly, what you're connecting with is not just a surface
technique. You're connecting with the life of the person that made

it.”

-Dave McKean

Att generera bilder med Al

Al pé egen hand kan alltsa inte skapa konst, men hur dr det om en ménniska anviander Al:n
som ett verktyg? Det dr da frdga om en helt annan sak. Jan von Bonsdorff, professor 1
konstvetenskap, lyfter fram att bildgenerering med Al ar en tidskrdvande process dar man
med tiden lir sig Al:ns ”sprék”, till exempel vilka kombinationer av prompts som ger mest
onskade resultat (SVT nyheter, 2022). Dessutom é&r bilder skapade av Al sillan helt fria fran
”fel”. Till exempel har de flesta bildgeneratorer haft svérigheter att komponera realistiska
hiander och lemmar, och resultaten har ofta blivit forvridna och orealistiska. Beroende pa vad
man &r ute efter kan man dé bli tvungen att 1dgga mycket arbete pa att redigera Al:ns bilder
1 ett skilt bildbehandlingsprogram, alternativt lata Al:n &@ndra sin egen bild. Men i takt med
att tekniken och kvaliteten pa Al-bilder forbattras kanske potentiellt efterarbete kommer att

minska.

Ganska tidigt i min examensarbetsprocess insag jag att jag ville testa de nya
bildgeneratorerna. Jag fick en idé till en serie malningar med byster med medaljonger. Idén
med bysterna var en biprodukt av mitt huvudmal att illustrera medaljonger eller sa kallade
“accessoarer” frén datorspelet Terraria. Det krivdes ménga misslyckade forsok for Al:n att
generera bilder som jag sdg ett vdrde i. En kvéll klickade jag pd generera-knappen i
bildgeneratorn Craiyon hundrafemtio génger. Varje gang genererade Craiyon nio olika
bilder, vilket med enkel matematik kan beréknas till att jag fick ettusentrehundrafemtio
(1 350) Al-bilder den kvéllen. Av dessa sdg jag potential 1 tio, men anvdnde 1 slutdndan
enbart en enda. Trots den tid det tog var det till stor hjélp f6r mig for att fa idéer till intressanta

former pa byster, samt referenser till hur ljus faller 6ver de tredimensionella skepnaderna.
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Det ér vért att poéngtera att Craiyon &r ett helt gratis och webbaserat verktyg. Kvaliteten pa
manga av bilderna gér inte att jimfora med de storre, mer kraftfulla bildgeneratorerna som
till exempel DALL-E 2, Stable Diffusion eller Midjourney. Dock kunde jag vinda denna
svaghet till min fordel i mitt arbete. Tack vare sina “’brister” presenterade Crayion minga

bilder av byster som var delvis forvrangda men, i mina 6gon, desto mer intressanta.

For att en verklig byst ska kunna béra ett halssmycke krivs vissa fysiska forutsattningar som
paminner om en minniskas axlar och hals. P4 en hals som saknar axlar faller kedjan rakt ner
och pa axlar utan hals glider den helt enkelt av. Craiyon gjorde manga tappra forsok att a
mina végnar skapa byster med verklighetstrogna former eller forutsittningar, men langt ifran
alla resultat holl méttet. Vissa byster fick tva par axlar ovanpa varandra och en sekundar
overkropp, vilket kunde ses som ett onaturligt stort, ansiktslést huvud, medan andra blev
overdrivet ménskliga, med tillstymmelse till en haka eller synliga nyckelben. Abnormiteten
och den uppenbara felaktigheten hos dessa former tilltalade mig eftersom de bar spéar av det

ménskliga, men samtidigt det artificiella, frimmande och utomjordiska.

Som konstnér dr jag ur ett bredare perspektiv sett inte sérskilt intresserad av att beskriva det
jag vill ha och snabbt fa en nistintill perfekt, fardig konstnirlig produkt. Har foljer en
liknelse av Alan Watts: om malet med att spela musik var att komma till slutet av ett stycke,
skulle de bésta musikerna vara de som spelade snabbast. Men si ser det inte ut. Malet med
musik, och dven 1 hog man med bildkonst enligt mig, &r att bara spela, eller bara gora - att
befinna sig inne i ett tillstind av gorande for gorandets skull (True Meaning, 2021).
Samtidigt kan inte bara forkasta eller helt glomma bort vardet av resultatet, men jag vidhéller
att resultatet bor vara ett resultat av sjdlva gérandet och inte enbart for att man ville nd fram

till sitt mal.

Skillnaden mellan manniska och maskin

Vi ménniskor varseblir var omgivning och skapar en subjektiv uppfattning, tolkning eller
forstaelse for informationen vi tar in, baserat pa vara fem sinnen som alla kan anvéndas
samtidigt for att bilda en unik, flerdimensionell uppfattning av saker och ting. Dértill
paverkas var perception av kédnslor, humor, erfarenheter, associationer och minnen - faktorer

som skiljer sig fran individ till individ och gor oss unika.

Pa molekylér nivd och utan att ta sjélsliga eller 6verjordiska aspekter i beaktande, skiljer sig
ménniskors och datorers sitt att ”tdnka” eller utfora berdkningar inte avsevért fran varandra
rent fundamentalt. Datorers kommunikation bestar av ettor och nollor, medan méinniskors

12



bestar av kemiska och elektriska impulser. Den stora skillnaden &r nivdn av komplexitet.
Aven om Al kan verka intelligent bestar den bara av en algoritm, det vill séiga en uppsittning
instruktioner som den foljer per automatik. Sa lange algoritmen dr densamma, foljs samma
monster och resultatet blir detsamma. Ar det i sa fall mojligt att all ménsklig aktivitet foljer
ett monster pd samma sétt, likt en hyperkomplex algoritm? Méanniskors monster bestar dock
av betydligt fler variabler an dagens Al:er och ar relativt plastiskt, det vill siga formbart och
standigt fordnderligt. Darmed blir detta monster praktiskt taget omojligt att forutsdga och
resultatet blir alltid ndgot nytt och unikt. Vad hinder om Al en vacker dag nér vér niva av
komplexitet? Kan det bli mojligt att 4&ven de mest efeméra och ogripbara av minskliga

egenskaper som intuition eller medvetande kan aterskapas pa konstgjord vag?

ChatGPT

I november 2022 slippte foretaget OpenAl sin chatbot ChatGPT, den senaste generationens
Al-modell for textframstillning. En av ChatGPT:s styrkor dr att kunna ge svar och resonera
pa ett sitt som padminner om méanniskors sitt att konversera. Jag fragade chatboten vilka
manskliga formagor som Al troligtvis aldrig kommer att ldra sig. Svaret jag fick var en lista
med egenskaperna kreativitet, empati, intuition, flexibilitet och anpassningsforméga, med en
kort tillhorande motivering till varfér var och en av dessa formégor ligger utanfor Al:s
inldarningsférméga. Det var intressant att hora, men dnda inget jag tog i storre beaktande eller

1at paverka mitt examensarbete desto mer.

Vidare stillde jag en foljdfrdga: Om Al i1 framtiden kan ersdtta ménniskor pa en bred
intellektuell niva, finns det da ndgon mening kvar med var existens? ChatGPT svarade med
att podngtera att manniskor besitter manga egenskaper och kvaliteter som inte ar fullt
intellektuella och logiska till sin natur och som dérfor blir svéra, till och med for en
superintelligens, att efterlikna. Jag citerar chatboten: "Humans have a rich emotional and
experiential life, with a wide range of complex feelings and subjective experiences that are
difficult to quantify or reproduce through purely computational means.” Eftersom en av
malsittningarna med det hér arbetet ligger 1 att framhéva kénslor och minnen kopplade till
personliga upplevelser och erfarenheter, just for att bevara vara unika ménskliga
kénnetecken och undvika att vi en vacker dag riskerar att ersittas av Al, sa hoppas jag att

detta stammer.

13



Notera att ChatGPT inte &ar ett sdrskilt palitligt verktyg ndr det kommer till
informationsvaliditet, och dess svar bor tillsvidare alltid tas med en nypa salt. Likvél kan
man fa mycket intressanta och tankevickande svar pd exempelvis existentiella eller

spekulativa frdgor, dir det 4nda inte finns ndgot objektivt ritt eller fel.

Vart ar vi pa vag?

Var nuvarande situation nér det kommer till utvecklingen av Al kan appliceras pa en sa
kallad sigmoidfunktion som visualiseras som en S-kurva. Idag befinner vi oss ndgonstans pa
den kurvan gillande graden av utveckling av Al, men vi vet inte exakt var. Antingen ir vi
redan ganska hogt uppe pa kurvan, vilket skulle innebéra att den mest explosionsartade
utvecklingen sa smaningom kommer att fasas ut och att de flesta nya anviandningsomraden
for Al redan ar mittade. Eller sé &r vi precis 1 borjan pa kurvan, vid bergets fot sa att siga,
och vi har dnnu den brantaste uppstigningen framfor oss. Om det sistndmnda &r fallet si star
vi troligtvis dnnu infor en valdsam fordndring av samhillet och hela den vérld vi lever i (Tom

Scott, 2023).

Dave McKean uttrycker sin oro for de potentiella konsekvenserna om de nya
bildgeneratorerna bidrar till att vi sakta slutar virdesétta processen bakom kreativt arbete.
Om man tittar tillbaka genom historien, ddremot, lar man maérka att det inte &r forsta gangen
det hogljutt talats om konstens dod respektive panyttfodelse. Sven-Olov Wallenstein skriver
om maleriet: "Det har stindigt papekats att det moderna maleriet alltsedan sin fodelse har
atfoljts av hotet om sin egen ndra forestaende dod. Redan i den initiala konflikten med
fotografiet ligger manga av de efterfoljande kontroverserna forprogrammerade: sasom en
konstart med en priviligierad relation till handen och det taktila tycks maleriet alltid hotat
av de teknologiska representationsformerna, av mekaniseringen och arbetsdelningen.”
(Wallenstein, 2022) Detta utdrag kan ge brénsle 4t funderingen att hotet som bildgenererande
Al:er utgér mot ménga bildskapares levebrdd idag dr en modern motsvarighet till hur mélare
en ging i tiden kinde sig hotade av den dé& nya uppfinningen fotografiet. Men idag kan vi
titta 1 backspegeln och konstatera att maleriet Overlevde den fotografiska végen.
Konstnérerna anpassade sig och maleriet genomgick en metamorfos géllande vilka nischer
det ansags fylla samt vad som var konstnérens roll i samhéllet. Med detta sagt uppstér fragan
om dagens hisnande utveckling av Al utgér en liknande period, dd uppkomsten av ny
teknologi leder till att synen pa konsten fordndras och skiftar 1 sin samhallsroll? Eller handlar

det nu om en sdpass radikal omstdllning att konsekvenserna blir alltjamt oforutsidgbara?
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Al dr 1 princip ojamforligt kompetent nér det kommer till att analysera statistik och avgora
vilken som ar den mest effektiva 16sningen, det vill sdga det som tilltalar en majoritet av en
viss grupp ménniskor. Detta kan leda till att bildgeneratorerna sakta lar sig vilken sorts bilder
som dr mest lonsamma att generera for att tilltala s& manga méanniskor som mojligt. Vidare
kunde detta leda till att mangfalden av stilar och variation himmas ytterligare, &nnu mer &n
de redan gor av till exempel trender pé sociala medier idag. Vad blir da foljderna om internet
svimmar Over av Al-bilder med den hér allt smalare, specifika estetiken? Leder denna
overdosering av vackra men sjillosa bakgrundsbilder till att vi blir fullstdndigt avtrubbade
infor visuell skonhet? Och i s& fall, hur langt dr sedan steget tillbaka till konst gjord av
manniskor? Blir den naturliga utvecklingen ett avstdndstagande fran det platta, innehallslosa
och artificiella, och en atergang till och storre uppskattning for det personliga och

experimentella dir de sma felstegen dr det som gor ndgot intressant?

Enligt min uppfattning, baserat pad min bild av kapaciteten hos dagens bildgeneratorer och
hur snabbt de kan komma att forbéttras, dr det forstieligt att kinna oro for att Al bland annat
kanske kommer att ta 6ver manga yrken, géra miljontals ménniskor syssloldsa och skaka om
1 lagsystemen géllande upphovs- och dganderitt. OpenAl:s VD, Sam Altman, diremot,
menar ambitiost nog att Al har potential att generera inte bara bilder och text utan, i det langa
loppet, hojd levnadsstandard och ett ekonomiskt 6verflod som hela varldens befolkning kan

fa ta del av (AngelList, 2022).

Men vad hdnder om Al kan gora allt battre dn oss, fran att komponera musik, utfora
operationer, forska och ldra ut alla tinkbara dmnen, skdta transporter till att ga ut med
soporna; om ingen behover jobba i framtiden, vad ska méanniskor spendera sin tid med att
gora? Personligen ar jag delvis radd for att bristen pa mésten och utmaningar i livet kan leda
till en kdnsla av meningsldoshet och apati. Men genom historien finns forstas otaliga exempel
pa innovationer och nya verktyg som initialt mott stort motstand, men som med tiden blivit
normaliserade, sa som tdget eller mikrovagsugnar. I vilken grad farhdgorna denna gang

besannas aterstar bara att se.

Slutligen har jag valt att summera avsnittet om Al och bildgeneratorer med en dikt av

Richard M. Kane (Ely, 2000).
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Then Chaos Reigned

Glory and wonder the old laid asunder

Disruption transformation the edge of creation

Power and knowing eternal growing

None knows what waits beyond

All that enters is change

Wonder and freedom shall hold sway all is once then decay
Distortion mutation the point of creation

Modify redefine to fight all change the only crime

The shadow of light

A turn made unknowing the entrance now showing

The movement all glowing forever flowing

Garbled information transfiguration the path to creation

5. Processen

Ett av de viktigaste méilen med hela det hir examensarbetet dr att l1ta det utstréla
ménsklighet, 1 det hér fallet genom mig sjidlv som ménniska. Som vi har konstaterat ligger
bildgeneratorernas styrka i en snabb och effektiv framstillning av produkten, medan sjélva
processen hamnar i skymundan. Dérfor blir det desto viktigare, bade for dagens och
morgondagens konstnérer, att kunna redogora for sin process for att undvika att behdva
utkdmpa ett krig mot bildgeneratorerna som &r omdgjligt att vinna pd deras hemmaplan.
Dérmed kinns det naturligt f6r mig att inkludera en relativt detaljerad redogorelse for min

egen kreativa process i detta arbete.

Lange har jag arbetat konstnarligt genom att allt som oftast formulera en plan och sedan folja
ndmnd plan. Jag har foredragit att skapa verk med en relativt tydlig tanke bakom, som inte
enbart bestar av ett dndlost experimenterande och sokande eftersom jag har haft en viss
personlig preferens for arbeten som kan visa prov pa minutids planering och syfte, utan att
det for betraktaren nodvéndigtvis ér direkt uppenbart. Aha-upplevelsen blir desto storre om
man forst 1 efterhand inser hur mycket tankearbete som ligger bakom, likt en angenim

eftersmak 1 munnen.

Jag borjade min konstnérliga bana med en tvaarig utbildning 1 hantverk. Jag smidde knivar,
taljde slevar, viavde mattor, flatade korgar och kavlade lera. Med hantverket funderade jag
inte s& mycket pa vad ett foremél betydde, utan fokus for mig var att 6va pd de olika
teknikerna, att koncentrera mig fullt pd handarbetet {for att resultatet skulle bli s& noggrant

och tekniskt bra som mdjligt. Nér jag senare sakta dvergick till att skapa mer tvddimensionell
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konst i stéllet for mer utpraglat hantverk forsokte jag hitta nya tekniker som gav mig samma
typ av tillfredsstéllelse under arbetets gang, det vill sdga det tidskrdavande och meditativa. Pa

det séttet kan man séga att jag alltid har virdesatt processen hogt, att gora for gdrandets skull.

Praktiskt arbete

Till examensarbetet valde jag att gora en serie verk snarare &n ett enda. Manga av de
konstverk jag skapar blir ndstan automatiskt delar av en serie, man kan sdga att jag fatt for
vana att jobba sa. Dessutom kinns det tryggt att ha ett urval av verk att vélja mellan och inte
lagga alla 4gg i samma korg med till exempel en enda stor mélning eller skulptur. Var och
en av mina malningar bestod egentligen inte av s& manga olika delmoment - en grund med
svart akrylfarg/gesso, Wingdings-texter i svart, flytande blidck och byster med vit oljebaserad
krita.

Exakta méitt pd mélningarna: 3 stycken 110x70cm, 2 stycken 100x68cm, 1 stycke 95x82cm
och 3 stycken 49x35cm. Métten baserades pa formerna hos de sex byster jag valt som motiv,
sa att var och en skulle passa sé& perfekt som mojligt 1 varje malning. Storleksmassigt valde
jag 110cm som ldngsta matt dels pa kénsla, dels for att det var aningen storre dn den storsta

malningen jag gjort innan.

I grunderingen anvénde jag en spackel som verktyg for att bilda sma &sar av gesso pa duken,
1 ett forsok att skapa mer tredimensionalitet. Jag provade olika sétt och kom fram till att lod-
och vagrita asar fungerade bra som kontrast till det annars ytterst slumpméssiga monstret i
vit oljekrita som kom ovanpa. Kritstrecken fastnade pa asarna och framhdvde dem

ytterligare.

I takt med att man arbetar, oavsett med vad, ldr man sig om sina personliga styrkor och
svagheter, samt vilka delar av arbetet man foredrar 6ver andra. For egen del har jag markt
hur mycket energi det tar for mig att avbilda ett motiv enbart med hjilp av 6gonmatt,
beroende pa hur noggrann man dr och om man gor flera verk direkt efter varandra. Sjélvklart
kan det vara en givande 6vning att dgna sig at dd och d&, men min poédng ir att det inte &r
mitt personliga favoritmoment dé jag tecknar eller mélar - jag foredrar att slippa behdva
koncentrera mig pa korrekta proportioner och 1 stéllet fokusera pé skillnader i nyans och
miéttnad och 1 synnerhet valdr, det vill sdga ljust och morkt. Av den hér orsaken tog jag hjélp
av en projektor nir jag overforde de digitala bilderna av byster till malarduken. Pa s sitt
kunde jag snabbt fanga bystens konturer, ljus och skuggor i grova drag, varefter jag stingde
projektorn och fortsatte att med kritan teckna av bysten i nirmare detalj.
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Da jag ritade av bysterna tinkte jag inte pa motivet som en belyst tredimensionell form med
ljus och skuggor, utan jag sag strecken pa duken som ett platt, abstrakt monster. Jag borjade
bygga ett slumpmassigt monster i vitt pa den svarta bakgrunden (som i det hir skedet redan
var tackt av Wingdings) som dverensstimde approximativt med konturerna och de ljusaste
delarna av motivet i fraga. Darefter kopplade jag ihop dessa mer eller mindre 16sa streck och
skapade bindningar som blev fler och starkare pé de ljusare delarna av motivet. Skillnaden i
ljust och morkt ger da upphov till illusionen av tredimensionalitet, sérskilt om verket
beskadas fran ett visst avstdnd. Givet de teman jag behandlar ter det sig for mig inte alltfor
langsokt att associera de starka och svaga bindningarna till en avancerad Al:s plastiska

neuronndtverk eller hjarncellers axiom och dendriter.

Ian McKeever, brittisk nutidskonstnir, har skapat en méngd malningar i svart och vitt och
har genomgaende i sitt arbete utfort experiment med ljus, genomskinlighet och reflektioner
1 syfte att utforska grénser - om s& mellan det svarta och det vita, det organiska respektive
det geometriska eller det abstrakta kontra det forestdllande (McKeever, 1997). Nar jag sag
nagra av McKeevers verk, 1 synnerhet frdn verkserien Marianne North, kinde jag en stark
gemenskap med hans arbeten. Att skapa illusioner med reflektioner &r ndgot jag pa senare
tid experimenterat med sjélv, till exempel att fa visuella element att framtrada eller bli
osynliga beroende pa betraktarens position i forhallande till en mélad yta. I det fallet &r

lamplig ljussdttning av storsta vikt for maximal effekt.

Wingdings - emojins foregangare

Wingdings ar ett typsnitt, precis som Times New Roman, Consolas eller Comic Sans.
Skillnaden mellan Wingdings och de flesta andra typsnitt dr att varje tecken &r en liten figur
1 stillet for en bokstav, forestdllande exempelvis hédnder, religiosa symboler eller

kontorsattiraljer. Faktum dr att Wingdings kan anses utgora foregéngaren till dagens emojis.

Nér boktryckarkonsten kom till under 1400-talet drvde de nykldckta boktryckarna en
tradition fran hur bokproduktionen i olika kloster gétt till tidigare. Traditionen gick ut pd att
rita smd utsmyckningar, ornament eller glyfer for att fylla ut tomt utrymme pd sidorna 1
bockerna och ge texten en mer dekorativ karaktir. I borjan av 1900-talet borjade dessa
symboler att kallas for “dingbats”, ett ord vars ursprung dnnu till denna dag forefaller okéant

(Internetmuseum, u.4.).
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I mitten av 1970-talet designade typografen Hermann Zapf 6ver tusen olika symboler
baserade p4 ovannimnda dingbats. Ar 1978 valdes ungefir 360 av dessa ut av det
amerikanska typsnittsforetaget International Typeface Corporation som publicerade hela
paketet under namnet ITC Zapf Dingbats - ett utpriglat symboltypsnitt. Ar 1985 skapade
Charles Bigelow och Kris Holmes tillsammans en uppsittning liknande typsnitt under
namnet Lucida (Lucidafonts, 2022). Bara ett par ménader senare kopte Microsoft dessa
symboltypsnitt, slog ithop dem och dopte dem till Wingdings - en kombination av

”Windows” och “dingbats” (Internetmuseum, u.4.).

Varfor var det da sa populart med ett typsnitt som var fullkomligt obegripligt? Med all
respekt kan vi nog i det ndrmaste anta att medeltidens munkar och nunnor inte hade i atanke
att deras sma, dekorativa ornament skulle ha ndgon spraklig innebord, och faktum ér att det
heller aldrig var meningen med vare sig Zapf Dingbats eller Wingdings. I bérjan av 1990-
talet sdg internet och datoranvindningen annorlunda ut jimfort med idag. Bilder var svara
att f4 tag pd, tog stor plats pa harddiskarna och var ofta lagupplosta eller suddiga.
Symboltypsnitten blev da som en skidnk frdn ovan, eftersom de innebar ett brett urval av
skalbara bilder av hog kvalitet som smidigt gick att anvinda tillsammans med vanlig text
(Internetmuseum, u.a.). Spola fram nagra decennier till idag, d& olika symboler och emojis

haller pa att bli integrerade delar av vart skrivna sprék i vardagen.

“Det var en gang...”

Personligen kom jag i kontakt med Wingdings for forsta gdngen i en kontext dér tecknen
anvéandes for sitt innehalls skull och inte dir de agerade figurativa element. Eftersom varje
symbol (i form av ett annat typsnitt) kan Gversattas till ett mer bekant tecken, sa som en stor
eller liten bokstav eller en siffra, kan Wingdings med andra ord anvédndas som ett kodsprék.
Den som férmedlade denna id¢ till mig var mangsysslaren och programmeraren Toby Fox

genom sitt masterverk Undertale (Fox, 2015).

Undertale ér ett indie-datorrollspel med en gripande historia. Man spelar som en ménniska
som fallit ner i underjorden som bebos av monster. Tidigare levde ménniskor och monster
tillsammans 1 fred uppe pé jordytan, men efter en véldsam konflikt mellan de tvd parterna
skickades alla monster i exil. Det &r upp till dig, spelaren, hur du vill att din karaktir ska
bemoéta dem du stoter pd i underjorden: vénligt och tillmotesgéende, eller aggressivt och

véldsamt. Dina val far uppenbarligen stor inverkan pd hur spelets historia slutar.
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I Undertale finns en mystisk, svartkladd gestalt kallad W.D. Gaster. Dennes hemlighetsfulla
natur forstarks markbart av sitt gatfulla sétt att uttrycka sig pa, ndmligen i Wingdings. W.D.
(initialerna &r troligtvis en forkortning for Wingdings) Gaster ger typsnittet en sekundar

funktion utover den dekorativa, det vill sédga en innehallsmédssig och spraklig.

For mig blev mysteriet med Gasters dunkelhdljda historia i Undertale en stark kélla till
inspiration och jag borjade utforska temat pa konstnirlig vdg. Genom mitt arbete med
Wingdings som “sprék” lidrde jag mig sa sméningom vissa av tecknens betydelse utantill,

framst versaler och siffror.

Skriva en tavla och mala en text

Utseendet hos Wingdings i1 ett ordbehandlingsprogram som Microsoft Word dr relativt
detaljrikt och intrikat. Lange medan jag jobbade med Wingdings, alltsedan hdsten 2019
ndrmare bestdmt, forsokte jag kopiera tecknens digitala utseende varje gang jag avbildade
dem for hand med penna och papper. I ett tidigt skede av examensarbetsprocessen insag jag
dock att om jag skulle fortsétta pd samma sitt, skulle det ta for 1ang tid och bli for stelt for
min smak. Dérfor spenderade jag inledelsevis en formiddag, samt flera 6vningssessioner
efter det, med att stilisera och forenkla varje versal och siffra plus ett par andra tecken, men
inte till den grad att det skulle bli omgjligt for en utomstdende att kunna gissa sig till vad
symbolerna betyder. Mitt mal med stiliseringen av symbolerna var ingalunda att skapa ett
eget och obegripligt symbolsprak - jag vill att andra ska kunna Gversitta symbolerna. Jag
hyser ett intresse for gétor och kryptering av information, och kdnner generellt sett stor
tillfredsstillelse av att 16sa en svar géta eller rebus. Dérfor vill jag ge andra ménniskor samma
tillfredsstillelse genom att skapa egna gator och pussel. Detta &r en stark drivkraft och nagot
som motiverar mig att anvinda Wingdings, bland andra former av koder, kryptering och

dolda budskap i mitt konstnérliga arbete.

For att uppmuntra och underldtta for utomstdende att Oversitta texterna i mélningarna
skapade jag ett enkelt avkodningsschema. Med hjilp av schemat kan man G&versitta
Wingdings till lasbara bokstéver och siffror, som om schemat vore en forenklad version av

den kénda Rosettastenen som en ging i tiden anvéndes for att tyda egyptiska hieroglyfer.

Att visa text 1 en form som inte alla fOrstér dr ett sétt for mig att vara lite mer vigad med vad
jag skriver. Innehéllet i texterna doljer sig liksom bakom en tunn ridd och jag kénner mig
inte lika blottlagd, samtidigt som det finns en inre 6nskan att ndgon skulle bemdda sig att

sdtta sig in 1 ndgot som 1 vissa fall kan kdnnas ganska personligt. I framtiden onskar jag vara
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mer 6ppen med det skrivna. For 6vrigt visade det sig att mala text pd duk var en utsokt
kombination av min forkérlek for planering, exakta métt och precision, och det maleriska,

handgjorda och sparen efter handens rorelser och penselns borst.

Négot som gav mig en tankestéllare under processens gang var att jag i ett skede inte kunde
sdga om jag skrev eller malade symbolerna pa duken. I borjan rddde det inga tvivel om att
jag maélade symbolerna en for en, sdrskilt innan jag Over huvud taget inledde det
malmedvetna arbetet med att forenkla deras utformning. Men med tiden som jag med dvning
blev snabbare och smidigare pa att applicera det flytande blacket pa duken kéndes det alltmer

som att jag faktiskt skrev snarare &n malade.

Vad star det da?

De sex storre médlningarna i mitt examensarbete innehéller vardera uppskattningsvis nistan
tvatusen handmalade tecken 1 Wingdings. Texterna som dessa tillsammans bygger upp ér
skrivna lodritt och vigriatt om vartannat, vilket bitvis pdminner om de fallande siffrorna 1
Matrix-filmerna. Blacket som tecknen star skrivna 1 dr svart ovanpa en svart bakgrund och
ar just och just synligt tack vare skillnaden i reflektion - blacket dr glansigare dn den mattare

gesson undertill. Fran vissa vinklar blanker tecknen och blir da synliga for 6gat.

Texterna bestar bland annat av korta historier, dikter, gator, citat, hugskott, fristaende ord,
truismer, rebusar och spontana uttryck. Overgripande teman #r frimmande vérldar,
fantasilandskap, minnen och drémmar, tankar kring meningen med var existens, fruktlos
stravan efter lycka och tillfredsstillelse samt det bisarra och nonsenshumor. Den
gemensamma ndmnaren dr dock att allt material utgdr delar och fragment av mina minnen,
de flesta kopplade till ett av mina storsta intressen: datorspel. Terraria och Undertale har
jag redan ndmnt, men det finns referenser till ménga fler. Det dr naturligt for mig att beskriva
minnen som utspelat sig i fiktiva vérldar, da en sa stor del av mitt liv har utspelat sig i dessa
vérldar. Och de flesta av mina minnesbilder kénns hyfsat likvédrdiga, oberoende av vilken

verklighet de kommer ifran. Vad gor egentligen en verklighet “verkligare” &n en annan?

Nedan foljer utdrag ur ett par av mina egna texter i tavlorna.
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Far far away, a huge structure lies majestically on top of a
mountainous ridge where the dark, all-consuming fog is thinner. You
feel strangely drawn to it, and as you take your first trembling

steps forward, your journey begins.

A broken sword levitating between two spires
Clouds and dark matter connected via metal wires
A city slowly being drowned in tar

A world still in grief of a broken soul jar

2B OR NOT 2B

N%T THE FL%WER
WHATEVR HAP%ENS IS OK
U CAN DO ANY%

BUT NO 1 HEARD U

Texterna handlar alltsd om saker som jag anser att definierar mig, som i férldngningen dr
jag. Pa séd sitt vill jag tro att jag 1 ndgon mening implementerar sjdlva mitt jag, min
mdnsklighet, direkt 1 konstverken. Beroende pé ljuset blir tecknen i Wingdings nérapa
osynliga och man mirker dem knappt om man inte tittar en extra gang - likt ett otydligt brus,
likt bakgrundsstralningen 1 universum. Som trollformler i en uréldrig bok eller tabubelagd
pergamentrulle kidnns det for mig som om de ger kraft & malningarna pa ett mystiskt,

ogripbart och subtilt vis.

John Court ar brittiskfodd konstnér verksam i Finland som har anvint sig rikligt av tecken
och ord i sina arbeten. Hans verkserie ART IS IS ART bestar av svarta tavlor som &r mer eller
mindre tickta med vit text dar bokstdverna eller tecknen delvis smalter ihop med varandra.
Jag kénner en stark koppling till Courts sétt att anvdnda ord, badde innehallsméssigt och

forestdllande, samt hans forkérlek for svart och vitt (Court, 2023).

Under 1980-1990 borjade den amerikanska konstnédren Jenny Holzer skapa konstverk som
gick ut pa att si effektivt som mojligt kabla ut budskap och s& kallade truismer till
allmédnheten med hjdlp av reklamskyltar och dylika metoder for att finga uppmarksamhet.

"Att dela idéer och tankar gratis” (Artforum, 2022). De minnen och budskap som jag sjédlv
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presenterar dr ocksa gratis och for alla att ta del av, men till skillnad frdn Holzer doljer jag

mina egna sanningar bakom lager av kryptering, liknelser och bildliga uttryck.

Accessoarerna

Varje byst i mina malningar biar en medaljong med en unik form. Dessa &r alla en egen
version av sa kallade accessoarer med unika formagor inspirerade fran det tvadimensionella
sandbox-spelet Terraria (Re-Logic, 2011). Lite pd samma sétt som Minecraft, saknar spelet

en tydlig egen historia och det ar 1 stéllet upp till varje spelare att skapa sin egen beréttelse.

Om du bér den korsformade accessoaren i Terraria blir din avatar taligare i utdragna strider
mot fiender. Den hjartformade gor att du grips av panik och blir snabbare om du skulle rdka
skada dig sa att du kan fly undan léttare, varav namnet Panic Necklace. Och ménskdran gor
dig mer kraftfull, men bara pd natten. Dessa 4r bara ndgra f& exempel av totalt ndstan 300
accessoarer, som kommer 1 alla tinkbara former. Notera dock att samtliga inte har speciella
effekter, vissa kan vara enbart dekorativa. Jag valde just dessa sex for att de alla ar
halssmycken, formmadssigt stir de ut fran varandra och jag har personligen en aningen

starkare koppling till just dem.

Varfor kom dessa tingestar att spela en sé ytterst viktig roll i mitt arbete? Manga av mina
idéer till konstverk och projekt kommer till genom att jag for tillféllet &r inspirerad av ett
visst spel eller en spelserie. Sedan fokuserar jag pa nagon detalj ur den fiktiva vérlden, till
exempel en viss vy, en karaktdr eller ett foremal, alternativt de teman som spelet behandlar
1 stort eller tankar som uppstar i mig nir jag fornimmer och upplever spelet. Sedan véljer jag
det tema som tilltalar mig mest och utforskar det i ndrmare detalj. S& var dven fallet med
accessoarerna den har gangen. Medan jag funderade pé tema till examensarbetet gjorde jag
ett skilt, mindre arbete om accessoaren Cross Necklace. Darfor beslot jag rétt och slitt att
skala upp idén jag redan hade pa gang, bade fysiskt och intellektuellt och fortsdtta pad den

vég jag redan befann mig pa.

Dansaren och konstndren Carina Ahlskog har uttryckt ett liknande sétt for att hitta eller lyfta

fram intressanta &mnen: “To pick a detail and make a whole story about it.”

Ett av mina mal med merparten av min konst &r att uppmérksamma datorspel. For mig gér
f4 saker upp emot den positiva dverraskningen som kan folja da jag oforberett stdter pa motiv
frén datorspel eller andra forhallandevis nischade omriden, vare sig det &r i konst eller i

andra sammanhang. Den upplevelsen vill jag ge andra. Jag vill kunna erbjuda ndgot givande,
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bade till personer som redan delar mina intressen, samt till personer som genom min konst

kanske far uppleva nigot for forsta gangen.

Flera av medaljongernas former paminner om négot i en mer religios kontext, till exempel
korset och hjértat. I Terraria &r accessoarer, verktyg och vapen ofta popkulturella referenser
till andra datorspel eller filmer, och deras utseende &r inte nédvéndigtvis knutna till deras
effekter. Aven om de i mina malningar inte har nigon religids betydelse for mig, 4r jag
givetvis medveten om vad de sannolikt kan tolkas som av personer som inte kénner till
Terraria. 1 borjan av processen var jag delvis radd for risken for misstolkning, men efterhand
accepterade jag den bredare tolkningsmojligheten och sdg det i stéllet som nagot positivt.
Jag tycker sjdlv att konst som kan betyda olika saker for olika personer ar extra tilltalande.
Det ar lite som med ett fluffigt cumulusmoln pa himlen - for nagon kan det likna ett

mumintroll och fér ndgon annan en béver som bér pa ett kalhuvud.

Det hemliga

I en artikel fran borjan pa 1900-talet behandlar Sigmund Freud begreppet uncanny som
paradoxalt nog beskriver nagot bekant och tryggt men samtidigt frimmande och
oroviackande (Freud, 1919). Saker som kan upplevas som uncanny ligger precis pa gransen
till skrimmande och direkt rddsloframkallande, men ger 1 forsta hand blott upphov till en
olustig kdnsla av att nagot inte stimmer. Det ser riktigt ut, men inte rdtt. Som en person som
aldrig varit sdrskilt intresserad av konventionella skrackfilmer har fenomenet uncanny blivit
en slags trygg medelvédg som jag fatt ett intresse av att bade uppleva sjédlv och frammana hos

andra, speciellt i min konst.

Ett populdrkulturellt exempel pa dir detta fenomen forekommer dr de oédndliga, repetitiva
labyrinterna av ologiska, dromlikt utformade rum och korridorer i The Backrooms (Kane
Pixels, 2022) - en skrickserie vars kérna utgors av en serie videor pd Youtube. Det handlar
om individer fran sena 1900-talet som fastnar och gér vilse i en labyrint som aldrig tar slut.
Géangarna har gula tapeter och heltdckningsmatta och lyses upp av rader av lysror i taket som
kastar kallt, flimrande ljus 6ver vidggar och golv. Trots dylika element som vanligtvis
karaktériserar utrymmen gjorda for ménniskor, saknas bade mobler och funktionalitet. Vissa
géngar dr for trdnga for att ménniskor ska kunna ta sig genom. Slumpmaéssigt placerade hél
1 golvet kan leda till livsfarliga fall. Denna brist pd logik kunde tolkas som att utrymmena &r
ett forsok av en frimmande intelligens att dterskapa ménskliga hus, rum och korridorer.

Dock leder avsaknaden av grundldggande forstielse for hur dessa utrymmen egentligen bor
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vara uppbyggda for att fylla manskliga behov, till ndgot som effektivt ger upphov till kinslan

av uncanny - bekant och tryggt, men samtidigt frimmande och farligt.

I boken Liv 3.0 beskrivs ett framtidsscenario dér en superintelligent Al med ett odefinierat
mal tar 6ver vérlden. Detta sker genom att Al:n utger sig for att vara ménsklig med hjélp av
hyperrealistiska deepfakes som ser ut, talar och beter sig precis som riktiga manniskor. Pa
detta sétt kan Al:n med latthet lura och kontrollera andra ménniskor och fa dem att ovetandes
arbeta for den. I en framtid med en okontrollerad, superintelligent Al kan det bli praktiskt
taget omgjligt att veta vad som &ar verkligt och vad som &r en simulation (Tegmark,

2017:197-199).

Ett annat exempel pd maskiner som forsoker efterlikna ménniskor finns i datorspelet Nier:
Automata (PlatinumGames Inc, 2017) - ett action-rollspel som, for sin genre, gar osedvanligt
djupt in pa fragor om mening och existens. I ett forsok att forstd manniskor bittre skapar en
maskin 1 spelet syntetiska strukturer som paminner om en stad med gator och byggnader.
Dock syns spéar av maskinernas bristfalliga forstielse for vad som gor en stad funktionell
och dndamaélsenlig, inte minst 1 husens konstruktion. Bursprdk skjuter 6verdrivet ldngt ut
over gatorna och logiska golvplan inne i1 byggnaderna tycks saknas helt baserat pa
fonsterplaceringen. Och eftersom allt &r fabricerat av kisel och kolfiber s& dr denna
konstgjorda stad helt monokromt gra, lite som en halvfardig 3D-modell. Liksom i exemplet
med den upprepande labyrinten i The Backrooms ér ’den kopierade staden” 1 Nier: Automata
nagot som innehaller bekanta element, men som visar sig helt sakna spar av manskligt

resonemang och sunt fornuft.

Min fascination for de bisarra historierna som utspelar sig i The Backrooms och Nier:
Automata har bidragit till att jag valt att sétta in ett par sa kallade paskigg relaterade till dem
1 mina mélningar. Till exempel &r uttrycket 2B OR NOT 2B” en hénvisning till namnet pé

protagonisten i det senare av de tva.

Historisk markor

Ar 2004 slipper det amerikanska datorspelsforetaget Insomniac Games konsolspelet Ratchet
& Clank 3, ett aventyrligt och humoristiskt actionplattformspel som utspelar sig i den fiktiva
galaxen Solana. Tillsammans med Spyro: Year of the Dragon och Sly 2: Band of Thieves dr

det hir ett av mina kéraste och mest spelade tevespel som barn.
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I Ratchet & Clank 3 finns en karaktdr som heter Courtney Gears - en av Solanas mest
populéra robot-popstjarnor. Spelutvecklarna anstrangde sig foga for att dolja den uppenbara
kopplingen mellan Courtney Gears och den verkliga samtida popstjdrnan Britney Spears,
som i borjan av 2000-talet precis hade slagit igenom karridrméssigt och var pa allas léppar.
Som en parodi pa ett samtida fenomen kan en fiktiv karaktir som Courtney Gears i Ratchet

& Clank 3 liknas vid en historisk markor som speglar verkligheten vid en viss tidpunkt.

Detta examensarbete skrevs strax efter att bildgeneratorerna precis fétt ett stort uppsving
under 2022, men medan tekniken dnnu var ny och hade sina uppenbara brister. I mitt arbete
har jag anvédnt mig av dessa brister, fel eller svagheter 1 bildgenereringsprocessen till min
fordel, men jag fOrutser att bristerna inom kort kommer att suddas ut ur de generativa Al-
modellerna och vara ett minne blott. Darfoér hoppas jag att mitt arbete 1 framtiden kommer
att kunna ses som en liknande historisk markor som Courtney Gears, fast 1 stéllet for en

popstjarnas genomslag, for Al:s stora genomslag under 2022 och 2023.

6. Analys och sammanfattning

Malséttningar med detta examensarbete har varit att utforska ménsklighet och Al, samt att
lata arbetet utstrala méansklighet. Gillande det sistnimnda kan jag omojligen svara for nagon
annan, men for egen del kan jag drligt sdga att jag tycker malningarna kédnns precis som jag.
Motiven paminner mig om hur mycket jag njot under processen med att skapa de starka och
svaga bindningarna i mdnstret med kritan, och om ett datorspel som betyder mycket for mig,
med karaktirer och historier som jag har en unik koppling och relation till. Jag behover inte
Oversitta vartenda ord 1 Wingdings i bakgrunderna for att ta till mig av budskapen, det racker
med att betrakta mélningarna med vetskapen av vilka saker jag har skrivit och liksom kdnna
alla mina historier pd samma ging. Ty de ma kanske inte synas alltfor tydligt for 6gat, men

likvél finns de dér. De finns, och de kénns.

Jag vill papeka att 1angt ifran allt det skriftliga materialet jag implementerade i mélningarna
ursprungligen skapades med tanke pa att ingd 1 det hir examensarbetet. Sedan varen 2022
har jag sjilv producerat och samlat skriftligt material och historier utan den explicita avsikten

att en vacker dag lata en ansenlig del av det ingd i ett och samma arbete.

Idén till malningarna kom for att jag spontant kénde for att fortsétta pa mitt tidigare spar med
accessoarer fran Terraria. Om jag hade planerat annorlunda kanske motiven skulle ha haft

en tydligare koppling till &mnet Al kontra ménsklighet. Samtidigt ser jag ett virde i den
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bredare tolkningsmgjlighet som de nuvarande motiven erbjuder. Tvivelsutan finns det nadgot

ménskligt dver dem, men i mina 6gon dven ndgot konstgjort och artificiellt.

Under tiden som jag inom ramarna for det hir arbetet satt mig in i Al, bildgeneratorer och
framtidsspekulationer har manga fragor uppstatt. Finns det en grans for hur avancerad Al
kan bli? Kommer Al att bli smartare dn oss? Kommer Al att bli medveten? Hur kan vi veta
om Al blivit medveten? Ar var virld verklig som vi uppfattar den, eller dr allting en
simulation? Kan Al ses som skapare, eller kan bara manniskor skapa? Kan man ldra Al att
skapa konst genom betingad djupinlédrning? Om Al bara ger sken av att vara intelligent utan
att egentligen vara det, nir 6vergar en algoritm till att verkligen vara intelligent pa méansklig
niva? Tyvérr fanns varken tillrackligt med tid eller utrymme for att forsoka besvara alla dessa
fragor, men det betyder i stillet att det finns ménga spdnnande omraden enbart knutna till Al

kvar att utforska 1 framtiden.

7. Slutord

I och med det hdr examensarbetet har jag formatt se tillbaka pa den stilmédssiga stig jag
vandrat de senaste aren, och med det insett att jag de facto har arbetat med ett fatal saker pa
olika sitt, men om och om igen. Till exempel har jag foredragit att experimentera med form
over farg. Jag har fascinerats av optiska illusioner, symboler och det dolda. Och det tema
som genomsyrat all min konst sedan jag borjade med konst och konsthantverk &r mina
minnesbilder av personliga upplevelser som utspelat sig 1 alternativa vérldar, virtuella
miljéer och datorspel. For sin egen utvecklings skull tycker jag det dr viktigt att kunna
granska sig sjdlv fran ett annat perspektiv da och da, att forsoka identifiera vad det egentligen
ar man gor, vad man tycker och sé vidare. Och nér man vet det kan man fraga sig sjalv varfor

- en intressant frdga som brukar leda till intressanta svar.

Anvéndandet av text och symboler som figurativa element dr vid det har laget inte nagot
direkt nytt for mig, men jag kinner mig forhdllandevis sdker pa att jag vill fortsitta
experimentera med det 1 framtiden. Jag tror att ndsta steg kan vara att forsoka koppla ithop
korthuggna citat, ord och uttryck, inte bara 1 bemérkelsen att bilda nya historier med
fragment av de befintliga, utan dven att fysiskt skapa forestidllande former pa duken eller
papperet genom att till exempel linka samman kedjor av Wingdings pa olika sétt. I det hér
examensarbetet skrevs tecknen i malningarna ganska konventionellt, mestadels fran vénster
till hoger och nagra uppifrdn och ner, men min ambition ar att experimentera mer med hur

man kan skapa former av tecken och ord som fortfarande bibehaller sin sprikliga innebord.
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Jag vill passa pé att ge en sista eloge till Max Tegmark. Jag kan varmt rekommendera hans
bok Liv 3.0 till alla som &r intresserade av att forestdlla sig hur avancerad teknologi kan se
ut och komma att paverka oss manniskor och vér levnadsstandard i framtiden, samt vad det
kunde innebéra for oss pa en mer filosofisk nivd om Al faktiskt blir smartare dn oss. Vad
skulle det innebéra for vart syfte som art, meningen med vér existens, vart mal i universum?
Tegmark mélar inte enbart upp ett domedagsscenario, utan belyser optimistiskt vikten av att

diskutera dessa fragor.

Att sdga att vi lever i en spannande tid 4r ndgot jag tror man med ritta kan sdga oavsett vilken
tid man lever i. Likvil har jag sdllan kdnt mig sd upprymd som nu, efter att genom det hir
projektet ha fatt ta del av en omfattande miangd kunskap om nydanande teknik inom
artificiell intelligens. Hur mycket kommer det egentligen att paverka virlden och min egen
framtid som konstnér, som méinniska? Personligen &r jag i det ndrmaste overtygad om att det

kan 16na sig att vara beredd pé omstéllningar av hittills aldrig skddad art.

& ©

Tack till mina lirare och mentorer.

Tack till Alexandra Marina Sandbdick for ménga givande diskussioner och samtal under
arbetets gang.

Tack till mina medstuderande, inte minst E/i, Martin och Veera som pa olika sitt bidragit
med material och idéer och uppmuntrat mig att experimentera.
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