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Sammendrag

Aquafoni er det vi kan betegne som en mikrolokativ lydinstallasjon, forstatt som et
estetisk uttrykk som pavirkes av relativt sma endringer i plassering (brukerens

plassering og objekters plassering i et avgrenset rom).

Dette notatet redegjar for bakgrunnen for prosjektet, noen inspirasjonskilder, de
kunstneriske og tekniske avveiningene som er gjort og installasjonens mgte med
publikum.

EMNEORD: Kunstneriske forskningsformer, haptisk, lydkunst, installasjon, Smaspill,

Festspillene i Bergen



Forord

Aquafoni, ble fremfart under Festspillene i Bergen, i forbindelse med Smaspill pa Kronstad,
varen 2022.

Malsetningen er a skape et lydlandskap ved a komponere og fremfagre et romlig
lydverk, designet for et egenkonstruert hgyttalerinstrument, Auditopenta (se nedenfor),
som publikum kan interagere med. En vesentlig del av konseptet er at publikum kan
endre et lydlandskap ved a flytte og plassere fysiske objekter (aquafonikerne).

Prosjektet involverer Jon Hoem (i denne sammenhengen knyttet til forskergruppen
Kairos) og Marie Skreden (forskergruppen MaTecSus). Johannes Ringheim
(Medielab) har statt for alle de tekniske Igsningene. Studenter pa tredjearet i kunst og
handverk har utformet en rekke enkeltobjekter i installasjonen.

Med Aquafoni sgker vi & skape en omgivelse som kobler forflytning av fysiske objekter
med forflytning av lyd, slik at publikum gjennom interaksjon med objektene opplever at
de pavirker et lydlandskap.
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Bakgrunn og inspirasjonskilder

Aquafoni' er det vi kan betegne
som en interaktiv, mikrolokativ
lydinstallasjon, forstatt som et
estetisk uttrykk som pavirkes av
relativt sma endringer i
plassering (brukerens plassering
og objekters plassering i et
avgrenset rom).

Bildet viser et egenkonstruert
Auditopenta (hoyttalersgylen)
omgitt av aquafonikere —
ullskulpturer laget av studenter i
3. klasse i K&H.

Hver aquafoniker har NFC?-kort ("ngkkelkort") festet pa undersiden. Nar de plasseres
pa en base registreres dette av en NFC-leser koblet til en mikrodatamaskin (Micro:bit),
som sa sender et radiosignal til en sentral datamaskin som styrer lydene som spilles
av via hgyttalersgylen. Dette gir en funksjonalitet som lar publikum flytte lydene rundt
til ulike steder i hgyttalersgylen, og i rommet, ved a flytte aquafonikerne mellom

basene.

lllustrasjon 1: Programvarestyring
apner for sammenstilling av fysiske og
virtuelle elementer, gjennom det som
kan betegnes som kybernetisk
tilbakekoblingssloyfe (Hoem, 2021 s.
83). I Aquafoni pavirker brukerne det
estetiske uttrykket gjennom fysisk a
plassere objekter som sa kontrollerer
og manipulerer en bakenforliggende
datamodell. Brukerens handlinger
pavirker dermed datamodellen
gjennom programvare, som i sin tur
brukes til & oppdatere
representasjonen - de avspilte lydene.
Slik opplever publikum & styre selve
lydavspillingen, i samsvar med

aquafonikernes plassering. Samtidig har det fysiske grensesnittet
i seg selv en betydelig rolle som estetisk uttrykk.

' https://foredrag.infodesign.no/kunstprosjekter/aquafoni-2022

2NFC - Near Field Communication (Naerfeltskommunikasjon) Teknologien er basert pa

radiofrekvensidentifikasjon (RFID).


https://foredrag.infodesign.no/kunstprosjekter/aquafoni-2022

Et prosjekt, med slektskap til Aquafoni, er Virtuelles Konzert®. Dette prosjektet er en
virtuell utgave av en fysisk konsert, fremfort av et kammerorkester med 24
instrumenter, plassert mellom betongblokkene i Holocaust Denkmal i Berlin. Under
den opprinnelige, fysiske fremfgringen av verket kunne publikum oppleve samspillet
mellom instrumentene ved fysisk a bevege seg gjennom minnesmerket samtidig som
musikerne fremfgrte stykket. Denne opplevelsen er sa forsgkt gjenskapt i form av en
mobilapplikasjon som knytter de innspilte lydene av instrumentene til GPS-posisjoner.

Virtuelle Konzert plasserer instrumentene virtuelt, og skaper pa denne maten noe av
den samme lydopplevelsen som en kunne hgre under konserten, men i dette tilfellet
avspilt gjennom hodetelefoner. Virtuelles Konzert benytter GPS for posisjonering,
mens Aquafoni benytter naerfeltskommunikasjon (NFC) og avspilling via hgyttalere
innenfor et adskillig mindre areal.

lllustrasjon 2: Skjermdump fra appen Virtuelleskonzert til venstre, og en fremstilling av noen av
instrumentenes virtuelle plassering til hayre (lllustrasjon hentet fra Hoem og Nyre, 2018).

En annen inspirasjonskilde er Philippe Parrenos Anywhen, utstilt ved Tate Modern i
2017. Anywhen er en stedsspesifikk lydinstallasjon med skulpturelle og
stedsspesifikke kvaliteter, som endres gjennom dagen. Installasjonen leder publikum
gjennom et skiftende spill av bevegelige elementer, lys og lyd.

3 Vitual Concert in the Memorial https://virtuelleskonzert.com/index_en.html
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lllustrasjon 3: Publikum i mate med Philippe Parrenos “Anywhen”. Publikum interagerer ikke
direkte med installasjonens mekanikk, jmf det mer direkte samvirket mellom bruker og
representasjon skissert i lllustrasjon 1.

Kunstnerisk idé og hensikt

Pa forskjellige mater legger verk som ovenfor nevnte Virtuelle Konzert og Anywhen
vekt pa hvordan publikum plasserer seg i en omgivelse, og hvordan dette pavirker det
lydlandskapet den enkelte opplever. De fysiske omgivelsene utgjar samtidig en
betydelig del av totalopplevelsen. Med Aquafoni sgker vi i & pavirke lydlandskapet ved
a la publikum forflytte objekter (aquafonikere) og med det skape forbindelser mellom
analog og digital fremfgringslogikk. Vi designer en omgivelse der publikum interagerer
med installasjonens rom, bade gjennom & bevege seg i den fysiske omgivelsen,
samtidig som de interagerer med lydlandskapet gjennom a forflytte aquafonikerne,
som representerer lydobjekter.

En malsetning er a skape en sammenheng mellom publikums opplevelse av et
helhetlig lydverk, samtidig som de kan oppleve a vaere medskapere. Flere elementer
er derfor designet for (bokstavelig og billedlig) a spille sammen:

1. Etlengre lydstrekk som gjennom fem faser tar publikum gjennom et
narrativt forlgp: vannets vandring fra fjelltoppene og veien ut i havet. Dette
spilles av gjennom auditopentaet, med samme intensitet i alle retninger

2. Kortere lydlooper som er knyttet til de enkelte aquafonikerne. Dette er
lyder skapt ved hjelp av elektronisk og digitalt syntese. Lydene aktiveres
ved a plassere aquafonikerne pa 15 baser. Avhengig av den aktuelle
basens plassering i forhold til auditopentaet styres aquafonikernes lyd i
den retningen der de enkelte aquafoniker til enhver tid er plassert.
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Hver aquafoniker har bade en tydelig visuell, taktil og auditiv identitet. Den
visuelle identiteten er umiddelbart tilgjengelig for et seende publikum, alle
kan fgle de taktile egenskapene, mens den auditive identiteten ma
avdekkes gjennom & plassere og lytte til responsen fra auditopentaet.

3. Basene er gitt en ngytral utforming, som farst og fremst tiener som en
fysisk guiding for plassering av aquafonikerne: lave, sirkulaere pidestaller.
Aquafonikerne bikker av basene dersom de ikke plasseres sentrert. Dette
sikrer en visuell forankring av lydene, samtidig som det sgrger for at
aquafonikerne plasseres slik at NFC-leserne i basene oppfatter kodene
som ligger i NFC-kortene i bunn av aquafonikerne. Dette gir en unik
identitet og kobler det fysiske objektet til riktig lyd.

lllustrasjon 4: De flyttbare
aquafonikerne blir her
presentert' sammen med
to av studentene som
deltok i prosjektet. Vi far
her et inntrykk av
objektenes starrelse,
designet for & kunne
gripes og flyttes av et
barn samtidig som de er
stabile nok til & sta i ro pa
basene.

Foto: Mari-Louise Uldbaek
Stephan

Kunstneriske valg og utvikling

Kunstneriske valg og de konkrete problemstillingene som vi matte Igse i forhold til
materialer og design henger sveert tett sammen. Vi redegjar derfor for valg i tilknytning
til de enkelte delene av installasjonen.

Hoytttaleroppsett og system for lydavspilling

Et ideelt, omsluttende lydmedium kan sies a vaere en omgivelse der brukeren kan
forflytte seg mens lydbildet endres i samsvar med en tilsvarende fysisk forflytning i
den omgivelsen hvor lydopptaket ble gjort. Denne formen for lydavspilling involverer
mange av de samme problemstillingene som en lenge har jobbet med i forhold til

4 Inviterer til barnekunstfestival i Bergen, Sogndal og pa Stord —
https://www.hvl.no/aktuelt/smaspill-2022/
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visuell Virtual Reality, der de mest omsluttende Igsningene lenge besto av fysiske rom,
sveert omfattende skjermlgsninger og en rekke forskjellige sensorer. | dag dominerer
imidlertid VR-briller (knyttet til det visuelle) og hodetelefoner for lyd.

Skal en skape en omsluttende opplevelse i et rom, ikke
kun gjennom virtuelle representasjoner av rom, holder
det ikke med avspilling i hodetelefoner. En behgver en
form for heyttaleroppsett, der flere lydkilder spiller
sammen og interfererer, med pavirkning fra de fysiske
omgivelsene. Auditiopentaet forsgker a oppna en
omsluttene lydopplevelse, der lytteren fysisk skal kunne
forflytte seg, med et relativt enkelt oppsett®. Det dreier
seg om et hgyttaleroppsett, neermest en fysisk skulptur,
som kan sende ut lyd i mange retninger. Auditiopentaet
bestar av fem hgyttaleresgyler, hver med fire hgyttalere,
der hver sgyle kan kontrolleres individuelt og formidle
fragmenter fra ulike lydkilder (lydspor i
avspillingsprogrammet). | stedet for & oppleve de avspilte
lydene fra én ideell lytteposisjon, f eks slik som ved
stereofonisk lyd, inviterer auditiopentaet til at lytteren
beveger seg og utforsker det akustiske rommet. Enheten

kan dermed sies a spille med rommet den star i.

lllustrasjon 5: Auditopenta ble bygget i 2020. Dette
hgyttaleroppsettet er satt sammen av fem sgyler, som hver
har fire aktive hgyttalere.

lllustrasjon 6: Auditopentaets
design gjor det mulig & styre
lydbildet og plassere
lydobjekter fritt i
horisontalplanet. Til en viss
grad lar det seg ogsa gjore a
plassere lyder i vertikalplanet,
men akustiske og andre
begrensninger gjgr at dette
ikke ble forsgkt ved
fremfaringen av Aquafoni. Gitt
plassering pa et flatt gulv, er
posisjonering i horisontalplanet
det vesentligste.

® Kunstuniversitat Graz (IEM [Institut fir Elektronische Musik und Akustik) star bak IKO
(https://iko.sonible.com/en.html), en hgyttaler som inspirerte Auditopentaet.

10


https://iko.sonible.com/en.html

Det fglgende kan virke noe teknisk for enkelte lesere, men vi finner det vesentlig a
peke pa og forklare ogsa denne delen av installasjonen. Dette fordi selve
avspillingsfunksjonaliteten er en sentral komponent av Aquafoni, med betydelig
pavirkning pa tenkningen omkring og den praktiske gjennomfgringen av selve
lydkomposisjonen. Skissen nedenfor antyder tre lag:

1. programvaren som holder orden pa alle lydloopene og hvilke kanaler og
respektive hgyttalere disse skal sendes til,
via

2. lydkortet som mikser alle enkeltlydene ned til fem spor,

0g
3. selve det fysiske hgyttaleroppsettet

| tillegg til lydene som aktiveres av programvaren nar aquafonikerne plasseres pa
ulike baser, spilles det av en lengre lydstrekk bestaende av miljglyder som strekker
seg over femten minutter. Selve lyddesignet omtales nedenfor.

‘ 11[3]|/3]||45] 6 Programvare 19 || 20 || Fem avsatser |
o B T\
e . !
3 3 o e, 1]
[ [ 2 |[ 2 3|l 3| Lydkort U o ‘
L[| r L[| r L || r L rR_| N
A\ \ A
’rl"-—__.ht‘,“‘ .'
, - f
’ ;
/
N ,
’ ”
\ ”
\ 4
==
A
\
\
\ = /
~ s
b rd
Sy -
[ -

lllustrasjon 7:

Konseptskisse av avspillingslogikken. Dette blir en forenklet og skjematisk modell, men
antyder hvordan lyder sendes til ulike deler av auditopentaet ved én mulig oppstilling av tre
aquafonikere. | praksis plasseres basene og aquafonikerne mye lenger fra auditopentaet.
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Lyddesign

Det konkrete lydlandskapet slik det fremkommer gjennom den digitale
avspillingslogikken (skissert ovenfor) lar seg i praksis ikke gjenskape med et
stereooppsett. Det kan bare oppleves i rommet der auditopentaet er plassert. Det
finnes verktgy som gjgr det mulig a lage en lydmiks for binaural lytting i headset, der
en plasserer en rekke lydkilder romlig, men i praksis er en henvist til & komponere og
here pa sammenhengene via en stereomiks®. Det kan et stykke pa vei sammenlignes
med a skrive musikk for et orkester, og/eller et instrumentoppsett en ikke kjenner, der
tilpasninger ma gjgres i mgte med det ensemblet og det konkrete oppsettet.

Gjennomgaende i lydmiksen ligger et 15 minutter langt komponert strekk, som tar
lytteren gjennom et forlgp i fem “avsatser™:

1. Vann i luften 2. Vann mot jord 3. Vann langs bakken 4. Vann i havet 5. Under vann

Auditopentaet kan sende lyd i alle retninger, noe som introduserer problemstillinger
knyttet til lytteposisjoner. Den typiske maten a lytte til hgyttalermusikk er ved a
plassere lytteren i sentrum, mellom to hgyttalere. En rundstralende hgyttalersgyle
endrer pa denne logikken ettersom et enkelt lydobjekt kan panoreres mellom flere
deler av sgylen. De enkelte lydobjektene kan dermed flyttes rundt auditopentaet slik at
lydobjektenes posisjon samsvarer med retningen fra hgyttalersgylen til basen, hvor
den korresponderende aquafonikeren blir plassert:

lllustrasjon 8:

Tre aquafonikere plassert
pa tre av totalt femten
baser. Retningen de
korresponderende
lydobjektene blir avspilt
er indikert med fargede
soner.

| bakgrunnen spiller hele
tiden det komponerte og
ferdig innspilte
lydstrekket med
miljglyder — indikert av
det bla feltet som spilles
med samme intensitet i
hele sirkelen.

¢ Et eksempel pa en nedmikset versjon i stereo — https://youtu.be/OR2r9AS1kcg. Det gir ikke noe
inntrykk av lydenes plassering romlig, men gir en ide hvordan de ulike lydloopene kan komme til
a fungere sammen med grunnlyden (“Fem avstatser”).

7 https://blogqg.infodesign.no/2022/04/aquafoni-ferdig-grunnlyd.html
12
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lllustrasjon 9: Grensesnittet for
styring av lydene. Dette er ikke
veldig selvforklarende, men tas
med for & minne om et
vesentlig moment.
Programkoden og de
tilhgrende lgsningene som ble
implementert av Ringheim er
ikke i seg selv synlige eller
harbare, men samtidig en
absolutt forutsetning for at et
verk sin Aquafoni kan
realiseres.

Hllustrasjon 10: Utforming og produksjon av basene,
som hver inneholdt en mikrodatamaskin og en
NFC-leser

Fysisk plassering

| Aquafoni er ikke aquafonikerne i seg selv beerere
av lydkilder, men de er knyttet til lydobjekter og
bestemmer hvilken retning lydene panoreres via
auditopentaet. Orienteringen Igses ved en rekke
baser som brukes for & detektere aquafonikerne og
dermed posisjonere lydobjektene.

Kobling skjer ved hjelp av en microbit og en kortleser i hver base, som sender
styringssignaler til en sentral datamaskin som sa star for lydavspillingen (se
lllustrasjon 7).

Utforming av aquafonikere

Utforming av ideer ble utviklet av studentene gjennom en designworkshop med
Skreden og Hoem, samt videre veiledning med Skreden. Studentene jobbet bade med
a tegne skisser og med a forme tredimensjonale modeller. De fikk lage et lite
modelloppsett for a kunne se for seg en helhet av installasjonen. Studentene jobbet
godt bade designmessig og handverksmessig med ullobjektene. Det ble hgy
handverksmessig kvalitet pa sluttproduktene, til tross for at studentene matte forholde
seg til basenes grunnform, stgrrelse, tyngde og baerevennlighet som rammer for
designarbeidet.

13



lllustrasjon 11: Utvalg og sortering av ulike ullkvaliteter ved Hillesvag ullvarefabrikk.

Hvert lydobjekt er bygget rundt samme fysiske plattform, men skal gis en visuell
identitet.

Objektene — "aquafoniskerne” — bygges rundt stepergr som kappes og utstyres med
et handtak. Topp og handtak kan utformes slik at dette blir enhetlig i forhold til
materialbruk.
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lllustrasjon 12: Studentenes modeller i et lite format, etter at de hadde jobbet med ideutvikling
0g skisser pa papir. Her ser en tydelig hvordan aquafonikerne er i ferd med & finne sin
endelige form.

lllustrasjon 12:

En aquafoniker i flere
faser: fra det generelle
utgangspunktet med vekt
og handtak, videre en
modell i leire til to faser
av selve nalefiltingen
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Studentene ble involvert i prosjektet giennom en undervisningsperiode varen 2022 i
tekstil. Valg av tema og materiale for objektene “Livet under vann” kan knyttes til Marie
Skreden sine erfaringer med bruk av ull i hennes masterarbeid, der hun blant annet
gjorde utforskinger av korallformer i ull (Skreden, 2019). Dette ga en teoretisk basis og
praktisk erfaring med a lage komplekse figurer i nalefiltet ull. Tematikken ble knyttet til
ideen om a benytte samplinger av naturlyder, og den videre idéutviklingen ledet til at
prosjektet fikk tittelen Aquafoni. Stikkord: “holder til et bestemt sted i vann” — dvs ikke
skapninger som beveger seg fritt i vann.

Temaet la til rette for studentenes utforsking og utforming av objekter knyttet til livet
under vann. Arbeidet la videre til rette for laering og forstaelse av ullmaterialets
formgivende egenskaper, og studentene fikk erfare seg frem til en formforstaelse.

Teknikken nalefilting er enkel & mestre, og med dette ble studentene inspirert til &
skape og fa fram mange ulike uttrykk pa ullobjektene. Med varierte fargenyanser og
rikelige mengder av kardet ull 1a det til rette for studentenes egne forestillinger av livet
under vann. Ullmaterialets taktile og formbare kvaliteter gjorde materialet egnet til
installasjonen, og resulterte i et relativt robust sluttproduk.
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Prosjektet skapte et stort engasjement blant studentene, og ved fremfaring av det
endelige verket kunne dermed materiale, farge, form og lyd sammen invitere til et
sanselig mgte med publikum.

lllustrasjon 13: Aquafonikeren vi sa i
produksjon (lllustrasjon 12) var en av de
som fikk hard medfart av et ungt
publikum. Studentassistentene matte
dermed trg til og reparere underveis.

Tross enkelte slike tilfeller av ganske
brutal behandling, holdt de nélefiltede
objektene seg godt i matet med
publikum.

17



Verkets mate med publikum

Aquafoni er designet for Smaspill, Festspillenes satsing mot barn i barnehage og
skole. Dette innebeerer en forventning om et publikum bestadende av mange sma barn,
men varierende grad av voksentetthet. Installasjonen ma derfor fungere, ogsa i
situasjoner der barn ikke har direkte oppfelging av voksne. To-tre studentassistenter
var imidlertid til stede og kunne veilede ved behov.

Foto: Johanne Karlsrud / FiB

lllustrasjon 14-16: Fra fremfgring under dpen dag, under Smaspill. Her ser vi at selv de minste
barna handterer aquafonikerne og plasserer dem pa basene.

Under selve fremfaringen hadde studentenes involvering som assistenter stor
merverdi, kanskje seerlig i mgte med den voksne delen av publikum. Studentene
hadde jobbet med utformingen og hadde innsikt i de tekniske betingelsene, og de
kunne relativt inngaende forklare installasjonens ulike bestanddeler. Flere blant
publikum uttrykte stor interesse for “hvordan ting virket”, og vi skal ikke underkjenne
disse dimensjonene ved en estetisk opplevelse. Med kunnskap om installasjonens
funksjonalitet sa vi flere eksempler pa at publikum gikk mer aktivt inn og lyttet til den
auditive responsen de fikk, ved a flytte de enkelte aquafonikerne. Noen kom sagar
tilbake pa tidspunkt, med feerre publikummere til stede, for a kunne fa en sterkere og
mer fokusert opplevelse av forbindelsene mellom forflytning, plassering og lyd.

For de minste barnas del overskygger naturlig nok leken og samhandlingen med
andre selve lydlandskapet. Dette er forventet, og Aquafoni er designet med tanke pa
at barn skal kunne leke med aquafonikerne, uten & bry seg sd mye om den
avspillingslogikken som kan iverksettes. | situasjoner der fa av aquafonikere kom opp
pa basene ble det dermed en lek omgitt av natur- og miljglydene — jmf de fem
avsatsene med lyder fra fjell til fjord.
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Verket i forhold til kunst- og lzeringsfeltet

Utviklingen av de tekniske lgsningene, komposisjon og lydproduksjon, og
produksjonen av aquafonikerne foregikk som parallelle prosesser. Studentene startet
arbeidet med det visuelle og formmessige etter en introduksjon til prosjektets konsept.
Studentenes arbeid foregikk farst og fremst som i en estetisk laeringsprosess, ved at
de jobbet utforskende og skapende med materialene over tid og kom frem til hver sine
uttrykk. Studenterfaringer med a skape de store formene i ull kan jamfgres med
beskrivelser Marie Skreden gjorde om ullarbeid i sin masteroppgave (Skreden, 2019):

Tidsperspektivet pavirket erfaringene mine i ullarbeidet. Med ull hadde jeg tid til
a erfare fordi jeg kunne velge tempoet. Jeq leerte meg gradvis noen teknikker
som bidro til at jeg kunne bygge formen raskere. Med den starste formen fikk
jeg bekreftet at jeg var avhengig av bade sanselige, haptiske og de visuelle
vurderingene for & kunne skape en strukturelt stabil form.

Erfaring av form gjennom materiale formulert av Herbert Read: “Massen av en
skulptur kan virkeliggjgres nar "var viten om et objekt er fullstendig, nar vi har uttemt
alle vare sansereaksjoner pa det, seerlig syn og fglesansen, som aktivt inngar i vare
estetiske erfaringer" (Read, 1956/2000). Materialet har betydning bade for lzeringen og
selve kunstuttrykket.

Det organiske uttrykket i ullobjektene bidrar til & skape visuelle og taktile relasjoner, og
balansen mellom positive og negative former pavirker opplevelsen (Hannah, G. G.
2002). Samspillet mellom farger, materiale samt positive og negative rom i
ullobjektene tjener til & pavirke og invitere publikum inn i installasjonen.

Kunstnerisk bidrag

Aquafoni eksemplifiserer hvordan teknologi inngar som en integrert del av et estetisk
uttrykk, og skaper nye og unike opplevelser i mgter mellom fysiske og virtuelle
komponenter. Verket er bade visuelt og auditivt. Gjennom omfattende bruk av
teknologi er Aquafoni ogsa eksempel pa hvordan lydkunst kan brukes for a utforske
sammenhengen mellom natur og teknologi. Verkets lydside tar utgangspunkt i vannets
kretslap, og bruker lyd til & skape stemning av bevegelse og endring.

| artikkelen “Art as Experiment” (Chanan, 1972) viser Michael Chanan til likheter og
forskjeller mellom det vi kan betegne som kunstneriske og vitenskapelige
eksperimenter. De starste forskjellene ligger i at kunst eksperimenterer med sikte pa
at resultatet er uforutsigbart, og ikke malbart. En er like mye pa jakt etter nye
sparsmal, fremfor a finne svar. Det vitenskapelige eksperimentet er derimot drevet av
hypoteser, og skal veere forutsigbart og malbart. Aquafoni er absolutt et kunstnerisk
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prosjekt, samtidig sgker vi & skape en omgivelse som kobler forflytning av fysiske
objekter med forflytning av lyd. Vi har slik sett en forventning om at dette i seg selv har
estetisk verdi og betydning, og med det en forforstaelse av et intendert resultat.
Likevel er det kunstneriske eksperimentet som Aquafoni kan sies & representere
sveert tett knyttet til tilfeldigheter, gijennom en utforskning av materialer og teknologi,
uten at vi forutser det endelige, samlede uttrykket.

Som kunstnerisk eksperiment kan Aquafoni forstas som designet for det en kan kalle
planlagt tilfeldighet, dvs at en rekke forutsetninger bygges inn i form av tekniske
betingelser, forhandsinnspilte lyder og et konkret fysisk oppsett. Hvordan disse delene
faktisk spilles ut i mgter med publikum er imidlertid forutsigbart og emergent. Et
kunstnerisk bidrag finnes kanskje her, i skjaeringspunktet mellom det planlagte og det
mer tilfeldige, der et planlagt og komponert uttrykk transformeres gjennom de konkrete
mgatene med publikum.
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