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Utstillning pa plan 6. Samtidigt tva parallella foredragsspar:

Hur ser energi-vardagen ut ar 2025?
Plats: Electrumsalen. Moderator: Jussi Karlgren

Inlérning och beteende i hemmiljo, 11.00
Jussi Karlgren
Att se pa el och energi, Johan Redstrom 11.15

Sociala och ambienta granssnitt,
Jonas Soderberg

Vadda energilampor? Lennart Fahlén 11.30
Medvetenhet och uppmérksamhet med 11.45
god design, Jin Moen, Sara |histedt Hjelm

Energieffektiva byggnader med hjalp av 12.00
sensornat, Thiemo Voigt

Kan man fa ungdomar att forsta el med 12.15

spel? Carin Torstensson

Lunchsmoérgasar serveras i utstillningen,

Tema: Tjanster
Plats: Electrumsalen. Moderator: Kristina Ho6k

Pervasive Games, 13.30
Staffan Jonsson

Spelande ljud och ljudande spel, 13.45
Mats Liljedahl och Nigel Papworth

Paus 14.00
Personlig integritet: hot eller mojlighet? 14.10
Markus Bylund

Vardags-IT och distribuerad véard, 14.25
Sture Hagglund

Paus 14.40
Mobile 2.0 - n&sta generations 14.50
mobila tjanster, Lars Erik Holmquist

Human Grid, Magnus Boman 15.05

Mingel i baren, plan 6

INTERACTIVE INSTITUTE

Tema: Nat och datasystem
Plats: Filen. Moderator: Bjorn Grénvall

Tradl6sa sensornitverk: mata och prata,
Adam Dunkels

Simulationsbaserat felsokningsramverk
for distribuerade inbyggda system,

Fredrik Osterlind

Past and future of IP telephony, lan Marsh
Effektiv programvaruutveckling,

Kristian Sandahl

En datadistributionstjanst for NBF baserad
pé skvallrande algoritmer, Frej Drejnammar
Programmering av (multicore)
multiprocessorer, Karl-Filip Faxén

plan 6

Tema: IT i industrin
Plats: Filen. Moderator: Martin Aronsson

Informationsteknologi och samhéllets
krishantering, Jonas Landgren
Trafikkapacitet pa bangéardar,

Malin Forsgren

Paus

Optimering av dynamiskt underhall,
Markus Bohlin

Att spara slitage,

Anders Holst
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Open-source solutions for access control, Ludwig
Seitz

SICS senaste spin-off: Axiomatics,
Babak Sadighi
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Open House 2007
SICS & Interactive Institute

Huvudtalare

Huvudtalare ar Sten Mindr, programvaruchef pa SonyEricsson och Olle Wastberg, generaldirektor pa Svenska institutet, samt
Staffan Truvé, VD for SICS och Interactive Institute.

Sten Mindr talar om utvecklingen inom mobiltelefoni och vilka forskningsomraden som &r relevanta fér SonyEricsson inom pro-
gramvaruomradet.

Olle Wastberg berattar om Sveriges roll och synlighet i varlden och i Second Life. Han kommer ocksé att beratta om hur Svenska
institutet och Interactive Institute har arbetat tilsammans med utstéllningar runt om i vérlden.

Staffan Truvé berattar om vilken forskning som pagér pa SICS och Interactive Institute och pa vilket s&tt resultaten kommer indu-
strin till godo.

Korta foredrag

Electrumsalen kl 11.00-12.30
Tema: Hur ser energi-vardagen ut ar 2025?

Moderator: Jussi Karlgren

Elektricitet &r nédvandigt men osynligt och till och med ogripbart for flera av de konsumenter som &r beroende av att elen fung-
erar. Samtidigt har vi i energipolitiska mal att ansenligt sénka elanvandningen hos slutkonsumenter.

Vi vet att folk vill 1&ra sig mer om sin elanvéndning och styra den béttre. SICS-gruppen har flera projekt som syftar till att méata
energianvandning, att géra konsumenter mer medvetna om hur de anvander energi i allménhet och att hjélpa dem styra sin energi-
vardag med relevanta, riktiga och kloka val i enskildheterna.

Vi vill i den har sessionen beratta om hur vi ser att ny teknologi i vardande - battre ljusteknologi, nya sorters granssnitt, sociala
informationskallor - i framtiden kommer kunna &ndra var syn pa vad energi &r och hur vi anvander det.

Inlarning och beteende i hemmilj6 - Jussi Karlgren, SICS

Att se pa el och energi - Johan Redstrom, Interactive Institute

Sociala och ambienta grénssnitt - Jonas Séderberg, SICS

Vada energilampor? Lennart Fahlén, SICS

Medvetenhet och uppméarksamhet med god design - Jin Moen, Sara Ihistedt Hjelm, Interactive Institute
Energieffektiva byggnader med hjélp sensornét - Thiemo Voigt, SICS

Kan man fa ungdomar att férsta el med spel? Carin Torstensson, Interactive Institute



Filen kl 11.00-12.30

Tema: Nat och datasystem
Moderator: Bjérn Grénvall

11.00 Tradlosa sensornatverk: mata och prata
Adam Dunkels, SICS

Endast 2% av alla mikroprocessorer som tillverkas idag hamnar i PC-datorer. Resterande 98% sitter i inbyggda system - sméa
datorer som finns i saker runt omkring oss: diskmaskiner, bilnycklar, leksaker och kodl&s. Nu tar vi nésta steg och later dem kom-
municera med varandra, tradlost. Pa sa sétt bygger vi allt fran tradldsa larmsystem till matningssystem for klimatférandringar.

11.15 Testmiljon Chakana
Simulationsbaserat test- och felsékningsramverk for distribuerade inbyggda system
Fredrik Osterlind, SICS

Testmiljon Chakana kombinerar flera tekniker som tillsammans bildar ett unikt system for tester och felsékning. Karnan i Chakana
utgors av den simulationsbaserade testmiljon Nornir. Genom att koppla samman Nornir med sensornatverkssimulatorn COOJA far
man ett skalbart och kraftfullt system, speciellt anpassat for distribuerade inbyggda system. COOJA stodjer bland annat flerniva-
simulering — en teknik som kan anvéndas for att simulera samma system pa flera olika abstraktionsnivaer.

11.30 Past and future of IP telephony
lan Marsh, SICS

In this presentation we will explain both the origins of IP telephony and where IP telephony is heading. In the early 1990’s audio
streaming over the Internet was driven by events such as the space shuttle landings and conferencing, but what will the future
hold? Metropolitan wireless IP telephony, 3D experiences, voice roaming using all our devices, triple play to the home...

11.45 Software engineering
Metoder och tekniker for effektiv programvaruutveckling
Kristian Sandahl, Santa Anna IT Research Institute

Tillampad forskning inom Software Engineering kan hjalpa féretag med att underséka sambanden mellan egenskaper hos produk-
ter, processer, verktyg och kvalitet. Det ger en bra grund for viktiga beslut, vilket i sin tur & grunden fér effektiv programvaruut-
veckling. | anférandet kommer vi att belysa hur Santa Anna och Ericsson AB i Link&ping samarbetar kring frdgor som prediktering
av fel hos tillstdndsdiagram och val av verktyg for statisk

12.00 Djungeltelegrafen slar faltapan
En robust datadistributionstjénst fér NBF baserad p& skvallrande algoritmer
Frej Drejhammar, SICS

Framtidens militara ledningssystem behover en palitlig forsorjning av administrativ data som tex organisationsplaner, telefonlis-
tor, DNS, anvéndar- och rattighetsdatabaser. SICS har p& uppdrag av FMV tagit fram ett system kallat D3C for detta &ndamal.
Systemet anvander sig av skvallrande algoritmer for att uppnd robusthet oberoende av nétverksstruktur. Féredraget kommer att
kortfattat beskriva skvallrande algoritmer och hur de tillampats i D3C.

12.15 Programmering av (multicore) multiprocessorer
Karl-Filip Faxén, SICS

| takt med att det visat sig allt svarare att 6ka klockfrekvensen for vanliga processorer har multicoreprocessorer blivit allt vanligare.
For att utnyttja dessa méaste man ha program med flera tradar, vilket &r ovanligt idag eftersom det ar svart att skriva flertrddade
program.

Pa SICS har vi utvecklat verktyg for att stodja utveckling av flertrddade program: Embla hjélper programmerare att pa ett systema-
tiskt séatt infora fler trddar i entrddade program och Nornir underlattar felsékning i flertrddade program.



Electrumsalen kl 13.30-15.20
Tema: Tjanster

Moderator: Kristina H66k

13.30 Momentum: ett extremt ’pervasive’ spel
Staffan Jonsson, Interactive Institute

Under hosten 2007 samproducerade SICS och Interaktiva Institutet ett levande rollspel pa Stockholms gator,

Momentum. Spelet som pagick i trettiofyra dagar var designat for att somlost blanda verklighet, vardagsliv, och intensivt rollspe-
lande i en och samma upplevelse. Staffan Jonsson, producent och en i designteamet bakom Momentum, berattar om spelet,
tekniklésningarna bakom spelet, och véra slutsatser av att ha genomfért det.

18.45 Spelande ljud och ljudande spel.
Mats Liljedahl och Nigel Papworth, Interactive Institute

Vara 6gon och vara oron ger oss olika upplevelser. Ljud och musik vi hor ar kraftfulla bérare av kénslor, berattelser och bilder men
pa satt som kompletterar det vi ser. Pa Interactive Institutes studio Sonic arbetar vi med att frigéra potentialen och 6ka medveten-
heten och kunskapen om hur ljud och musik kan anvandas i datorspel och andra interaktiva applikationer.

14.00-14.10 Paus

14.10 Personlig integritet: hot eller majlighet?
Markus Bylund, SICS

Den senaste tiden har relationen mellan personlig integritet och information och kommunikationsteknologi (IKT) fatt stort mediaut-
rymme. Men begreppet personlig integritet anvands som slagtré av bade féresprékare och motstandare till ex utdkad Gvervakning
av trddbunden kommunikation, s& vad betyder det egentligen att den personliga integritet kranks? Finns det ett motsatsforhal-
lande mellan anvéndning av IKT och personlig integritet, eller ar det tvartom? Vi reder ut begreppen!

14.25 Vardags-IT och distribuerad vard.
Myndighetskontakt och sjukvard p& medborgarens villkor.
Sture Hagglund, Santa Anna IT Research Institute

Stora vinster finns att géra nér vi kan nd ut ocksa till de medborgare som har stérst problem att utnyttja Internet for tillgang till
samhaéllstjanster, inte minst inom vard och omsorg. | olika projekt arbetar vi med uppgiften att utveckla méjliggérande teknologier
som stddjer bekvamt tillgangliga e-tjanster for alla, exempelvis ljudbaserade informationstjanster fér &ldre och lashandikappade
(AudioForAll), intelligenta upplysningstjanster (Automatic Contact Center) och minnesstéd i vardagsmiljon (ALMA och CueTags).

14.40-14.50 Paus

14.50 Mobile 2.0 - nésta generations mobila tjanster

Lars Erik Holmquist, SICS

Vad skall vi géra med mobiltelefoner och annan mobil teknik i framtiden - och finns det ndgot systematiskt satt att uppfinna nya
tjanster och tillampningar? Vi visar hur vi tagit fram nya satt att t.ex. ta digitala foton och uppleva mobil musik.

15.05 Human Grid, Magnus Boman, SICS

Internet mojliggor saval utveckling som foérenkling av hur manniskor kan dela med sig av sin kunskap och sina erfarenheter. Ge-
nom att ge manniskor med gemensamma intressen, vare sig de bor pa samma gata eller i skilda varldsdelar, en kénsla av nérhet
och genom att gora deras kunskaper och kompetenser sdkbara, s kan samarbete och erfarenhetsutbyten férenklas avsevart.

| projektet Human Grid studeras precis hur smidigt detta kan fungera idag, framst genom att ge tillgang till en mellanprogramvara
for interaktion baserad pa anvandarens sociala natverk.



Filen kl 13.30-15.20
Tema: IT i industrin

Moderator: Martin Aronsson

18.30 Informationsteknologi och samhallets krishantering
Jonas Landgren, Viktoria Institute

Sambhallets krishanteringsformaga har under de senaste aren fatt en allt viktigare och tydligare roll mot bakgrund av naturkatastro-
fer och storre olyckor. For narvarande pagar en rad satsningar pa saval kommunal som nationell niva for att starka férmagan att
hantera svéra pafrestningar p& samhallet. | detta arbete &r informationsteknologi en grundlaggande komponent. Men med vilka
utg@ngspunkter designas saddan teknologi och kommer den att leda till 6kad formaga att hantera kommande kriser?

13.45 Trafikkapacitet pa bangéardar
KABAN-verktyget i praktisk anvandning
Malin Forsgren, SICS

KABAN ér ett projekt som finansieras av Banverket med syfte att hitta ett effektivt satt att berdkna kapacitet pa deras jarnvéagsnat.
En lovande metod har efter ar av forskning pa SICS arbetats fram och utvecklingen av den programvara som ska anvéndas som
hjalpmedel i kapacitetsutredningar befinner sig i ett slutskede. Presentationen betonar den framtida anvandningen av KABAN-
verktyget i praktiken.

14.00-14.10 Paus

14.10 Optimering av dynamiskt underhall i transportsektorn
Markus Bohlin, SICS

Vi visar hur optimering kan anvéandas for att fortldpande skapa kostnadseffektiva underhallsplaner inom transportsektorn. Ut-
gangspunkten i planeringen &r det senast kénda tillstdndet hos fordonsflottan, och darfor blir planerna val anpassade efter den
radande situationen. Planering av denna typ hanterar effektivt den dynamik som uppkommer vid inférandet av tillstdndsbaserat
underhall. Som ett exempel studerar vi ett fordonsomlopp med motorvagnar i ordinarie spardrift.

14.25 Att spara slitage - statistisk avvikelsedetektion for att upptécka sma férandringar
Anders Holst, SICS

For att kunna upptéacka ett begynnande slitage i en maskin kan man behova detektera mycket sméa systematiska forandringar i ett
antal brusiga signaler frdn maskinen. Genom en avancerad Bayesiansk statistisk modell som tittar pa ett stort antal signaler pa en
gang, kan man fa en mycket kanslig férandringsdetektor som &nda &r robust mot falsklarm.

14.40-14.50 Paus

14.50 SICSACML and Assertion Server: Open-source solutions for access control
Ludwig Seitz

In this talk, we present the SICS implementation of the latest version of the XACML access control standard. We also present the
assertion server, a support tool for certifying user attributes that are needed for access control. Both implementations are available
as open-source from the SICS webpages at www.sics.se/spot.

15.05 SICS senaste spin-off: Axiomatics
Babak Sadighi, SICS

Axiomatics AB &r ett spin-off frAn SICS som startades i augusti 2006 av tva forskare pa SICS. Axiomatics mal &r att utveckla och
sélja behdrighetskontrollsystemet Delegent som ar den forsta kommersiella produkten som implementerar XACML 3.0. Denna
version av standarden innehaller resultat fran tidigare SICS-projekt som tog fram mekanismer for flexibel administration av beho-
righeter.



Utstallning SICS

Utstéllningen omfattar bade SICS och Interactive Institute.
Observera att det finns en karta fér vardera!

1. Ett nytt anvandarinterface till agentbaserade simuleringar

Inom projektet Rode Orm bedrivs arbete med analys av effekten av agentbaserade simuleringar och data farming som stod i
ledningsprocessen. SICS samarbetar med Forsvarshodgskolan for att forbattra MANA, ett av verktygen som anvénds. SICS har
utvecklat en applikation som innebéar ett nytt GUI baserat pa drag-and-drop och direkt manipulation av symboler.

Kontakt: Anders Wallberg, andersw@sics.se

2. ERG - medveten styrning av en framtida energivardag

ERG-projektet studerar hur folk kan forst lara sig mer om sin elanvandning, férsta hur den och sedan mer medvetet styra den. Vi
visar flera prototyper och exempelgranssnitt som visar hur hemmet och dess apparater kan bade direkt reagera pa anvandning av
elektricitet och ge en bild av hur anvandningen &r i sin helhet.

Kontakt: Jonas Soderberg, jasLsics.se, Jussi Karlgren, jussi@sics.se, Lennart Fahlén, lef@sics.se

3. The Node Hunt

The Node Hunt ar en enkel demo av ett spel i genren "pervasive games”, som anvander specialbyggda tradlésa enheter tillsam-
mans med blatandstelefoner. Deltagarna delas in i lag och tavlar mot varandra for att finga s& manga noder som mojligt. Noderna
ar placerade over hela SICS - se upp for springande spelare! Spelet kors flera gadnger under dagen, kom forbi baset och kolla
starttider.

Kontakt: Par Hansson, par@sics.se

4. Push!Music: Automatisk mobil delning av musik

Push!Music ar en mobil musikspelare samt rekommendationssystem. Nar flera med Push!Music méts kan musikspelarna auto-
matiskt utbyta musikfiler, baserat p& vad for typ av musik man lyssnar pa. Man kan dessutom manuellt skicka musik till andra
anvandare dd man moéts.

Kontakt: Mattias Rost, rost@viktoria.se

5. Push!Photo: Mobil delning av foton

Push!Photo &r ett system som tillter att man delar med sig av foton vid mobila sammanhang. Genom att lagra information om
den sociala kontexten tillsammans med bilderna, letar systemet automatiskt upp foton som kan vara intressanta for anvandaren.
Kontakt. Mattias Rost, rost@viktoria.se

6. En robust decentraliserad datadistributionstjanst for det natverksbaserade férsvaret

Framtidens militara ledningssystem behdéver en pélitlig férsérjning av administrativ data som t ex organisationsplaner, telefonlistor,
DNS, anvandar- och rattighetsdatabaser. SICS har pa uppdrag av FMV tagit fram ett system kallat D3C fér detta &andamal. Kortfat-
tat visar vi tekniken bakom D3C och hur D3Cs beteende kan analyseras statistiskt.

Kontakt: Frej Drejhammar, frej@sics.se

7. Ambient Networks: mobil kommunikation bortom 3G

Framtidens system fér mobil kommunikation vantas bestd av ett flertal olika radio-
tekniker som samverkar for att tillhandahalla basta majliga service. Inom projektet Ambient Networks skapas en arkitektur som
mojliggor for olika tradlosa tekniker att samverka péa ett for anvandaren enkelt och kostnadseffektivt satt.

Projektet, som leds av Ericsson, stdds av EU-kommissionen och har deltagare fran
ett flertal akademiska och industriella partners runt om i Europa.
Kontakt: Henrik Abrahamsson, henrik@sics.se och Anders Gunnar, anders.gunnar@sics.se

8. Marknadsbaserad Grid

Grid computing innebar att datorresurser fran flera organisationer kopplas ihop och skapar en stor, delad resurspool. Grid com-
puting har fatt stort genomslag inom universitetsvarden och universitet har l&nat ut sina datorer med enkel byteshandel. Industrin
har upptéckt de ekonomiska férdelarna med delning av denna sorts resurser, vilket kraver mer flexibel resurshandel. Vi presenterar
infrastrukturer som majliggér snabb och effektiv handel av datorresurser.

Kontakt: Lars Rasmusson, Ira@sics.se



9. Informationsvisualisering fér natverksbaserade system

Vad gor mitt natverksbaserade system? Informationsvisualisering kan gora ett stort och komplext system 6verskadligt och
begripligt, och kan darfér erbjuda ett viktigt stod till alla faser av ett systems livscykel: modellering, utveckling, felsdkning, drift
och underhall. Vi presenterar ett arbete mot en flexibel arkitektur och verktygslada som stodjer kostnadseffektiv state-of-the-art
informationsvisualisering fér natverksbaserade system.

Kontaktperson: Fredrik Holmgren, fredrikh@sics.se

10. Leveraging a power save protocol to improve performance in ad hoc networks

In this work, we investigate the effect of the operation of an asynchronous power save protocol on the capacity of an ad hoc
network.
Contact: Laura Marie Feeney Imfeeney@sics.se

11. SICS senaste spin-off: Axiomatics AB

Axiomatics AB &r ett nytt spinoff-foretag fran SICS, med Babak Sadighi och Erik Rissanen som grundare. Axiomatics skall kom-
mersialisera forskning om rattighetshantering som har gjorts inom SPOT-labbet pa SICS med fokus pa anvéndning av standarden,
XACML, eXtensible Access Control Markup Language, till vilket SICS har bidragit i sina projekt.

Kontakt: Babak Sadighi, babak@axiomatics.com och Erik Rissanen, erik@axiomatics.com

12. Mobila Nycklar

Vi demonstrerar ett system for fysisk atkomstkontroll dar mobiltelefoner med Near Field Communication (NFC) teknologi anvéands
for att ldsa upp dorrar. Dérrnycklar i form av atkomstréattigheter distribueras till mobiltelefoner via GPRS och dessa nycklar verifie-
ras av lasen vid atkomsttillfallen. Denna I6sning férenklar nyckelhanteringen for stora organisationer som har manga och utspridda
lokaler, eftersom tillfalliga nycklar kan skapas och distribueras till anvédndarna var de &n befinner sig.

Kontakt: Babak Sadighi, Babak@sics.se

13. Sjélvhantering i storskaliga strukturerade overlay natverk

Strukturerade overlay natverk har pa senare ar flitigt anvants for att bygga storskaliga, feltoleranta och sjélvhanterande system. Ett
viktigt tillampningsomrade har varit uppslagstjanster. Exempelvis har namnuppslagning anvéants for att uppna mobilitet pa Internet.
Forskningen har dock till stora delar undvikit hur dessa system beter sig da natverk partitionerar. Var forskning har fokuserat pa
detta problem, och vi presenterar en 16sning pa hur strukturerade overlay nétverk kan goras partitionstoleranta.

Kontact: Ali Ghodsi, ali@sics.se och Tallat Shafaat, tallat@sics.se

14. Stochastic Modelling and Analysis of Large-Scale Networks

We describe our inter-disciplinary approach in using tools from statistical physics to model and analyse large-scale dynamical
networks as well as constraint satisfiability problems. With this new way of thinking about these problems, we can predict very
precisely, how the system behaves under a wide variety of conditions. An added advantage is that system size or dynamism po-
ses no problems at all for the analysis. We can hence make predictions for how system properties scale as size increases, which
would be inaccessible to simulations alone.

Contact: Supriya Krishnamurthy, supriya@sics.se

15. SP for Contiki: Ett universellt sensornatverksprotokoll

Den 6kande méngden teknologier for sensornatverk pakallar en universell lagerarkitektur som liknar Internet. Vi har implementerat
Sensornet Protocol (SP) i Contiki som ett lankabstraktionslager. SP gor det méjligt for olika slags multihopprotokoll att dra nytta av
befintliga energisparande lankprotokoll och bidrar samtidigt med ett ramverk for framtida innovationer vid bade nétverkslagret och
lanklagret.

Kontakt: Zhitao He, zhitao@sics.se

16. Anvandning av datakomprimering fér energi-effektiv omprogrammering av sensornétverk

TradlGsa sensornétverk omprogrammeras genom att man sénder mjukvaran med radio. Eftersom radion drar betydligt mer strom
an mikroprocessorn ar det viktigt att minska radiotrafiken. | denna poster visar vi hur mycket energi man sparar genom att an-
vanda datakomprimering p& mjukvaran. Den mest effektiva energibesparingen uppnas med GZIP, som sparar i genomsnitt 47 %
energi med en TR1001-radio.

Kontakt: Nicolas Tsiftes, nvt@sics.se

17. Tradlésa sensornéatverk och automationssystem for fastigheter

TradlGsa sensornétverk bestar av manga sma sensornoder som gemensamt samlar in information fran omgivningen och tradiost
overfor den genom natverket. Pa grund av sjélvorganiserande natverk, avsaknaden av kablage och snabba installationer innebar
tekniken ett mycket tids- och kostnadseffektivt alternativ for att dvervaka t.ex. fastigheter. | detta projekt integrerar vi BACnet, ett
Oppet kommunikationsprotokoll fér byggnadsautomation, med tradidsa sensornétverk.

Kontakt: Fredrik Osterlind, fros@sics.se



18. Testmiljon Chakana. Simulationsbaserat test- och felsékningsramverk for distribuerade inbyggda system

Testmiljon Chakana kombinerar flera tekniker som tillsammans bildar ett unikt system for tester och felsékning. Karnan i Chakana
utgdrs av den simulationsbaserade testmiljon Nornir. Genom att koppla samman Nornir med sensorndtverkssimulatorn COOJA
erhdlls ett skalbart och kraftfullt system, speciellt anpassat for distribuerade inbyggda system. COOJA stodjer bland annat flerni-
vasimulering — en teknik som kan anvandas for att simulera samma system pa flera olika abstraktionsnivaer.

Kontakt: Fredrik Osterlind, fros@sics.se, och Lars Albertsson, lalle@sics.se

19. Klimatforskning @ SICS

Tillsammans med SMHI, Uppsala Universitet och Umea Marina Forskningsinstitut driver SICS ett projekt som syftar till att designa
och implementera flexibla, omprogrammeringsbara sensornatverkslésningar som mdjliggdér évervakning av marin miljé med hdg
resolution bade i tid och plats. Sensornétverket skall generera data som ger méjlighet att studera véaxthuseffektens paverkan pa
marin miljé och d& speciellt pa Ostersjon.

Kontakt: Thiemo Voigt, thiemo@sics.se

20. Hot Potato

Hot Potato &r ett mobiltelefonspel som illustrerar hur variden och ménniskorna i varlden far en roll i verklighetsbaserade spel. |
Hot Potato tavlar deltagarna om att hetta upp ett antal virtuella potatisar till s& hog temperatur som méjligt utan att de blir bréanda.
For att f& potatisarna att svalna maste de (symboliskt) Iaggas Over andra blatandsenheter och kan sedan plockas upp igen nar de
svalnat lite. Dessa blatandsenheter ar oftast mobiltelefoner i narheten, telefoner som kanske snabbt férsvinner med sina barare
fran platsen. En del av spelet att forsoka ta reda p& var potatisarna har hamnat, s& att man kan plocka upp dem igen.

Kontakt: Annika Waern, annike@sics.se och Markus Bylund

21. GlowBots: Robotar som en udda relation

Vilken roll kan robotar spela i morgondagens vardagsliv? GlowBots ar sma runda sjélvgaende robotar, som skapar och visar
intressanta monster genom att interagera med saval anvandare som med varandra. Designen hamtar inspiration fran de speciella
relationer som ménniskor utvecklar med udda husdjur, t.ex spindlar.

Kontakt: Mattias Jakobsson, majak@uviktoria.se

22. Affective Diary

Affective Diary fangar aspekter av véara fysiska, kroppsliga upplevelser och kénslor — vi kallar dem for "kénslokroppsminnen”.
Baserat p& biosensorer som anvandaren bar pa kroppen skapas abstrakta, fargglada gubbar som visar hur mycket anvandarna
har rort pa sig och hur lugna eller upphetsade de varit vid olika tillfallen under dagen. Till det fogar vi material frdn mobiltelefonen,
sasom SMS, fotografier och blatandsnarvaro som tillsammans med gubbarna mappas ut langs en tidslinje. Sammantaget blir
detta ett dagsboksmaterial som tilldter anvandare att reflektera éver vad som hént och sétta ihop sina egna berattelser genom att
rita och skriva ovanpa dessa souvenirer.

Kontakt: Kristina HOOk, kia@sics.se

23. Former med kénsla

Sensual Evaluation Instrument (SEI), ar ett verktyg med vilket anvéndare kan uttrycka k&nslor som de upplever medan de anvén-
der datorsystem av olika slag. Verktyget bestar av en uppsattning objekt med olika former som pa valfritt satt anvands for att icke
verbalt férmedla de k&nslor man upplever. Demon visar verktyget och illustrerar hur det kan anvéndas for att utvardera datorsys-
tem.

Kontakt: Jarmo Laaksolahti, jarmo@sics.se

24. Att uppfatta kénslor i datorspel

| vissa typer av spel &r det viktigt for spelaren att bli medveten om kénslor som karaktérer i spelet uttrycker. Ibland kan detta

vara svart att dstadkomma grafisk bl.a. p& grund av begransad skarmyta. Vi demonstrerar anvandning av grafiska effekter for att
férhoja och fortydliga sociala relationer och kanslor i sddana spel. Demon &r baserad pa spelmotorn SOURCE som aven anvands i
datorspelet Half-Life2.

Kontakt: Jarmo Laaksolahti, jarmo@sics.se

25. En konstgjord behandlare fér patienter med atstérningar

Patienter med olika &tstérningar behdver upprepade ganger fa svar pa likartade fragor om sin sjukdom. Ett satt att 6ka tillgang-
ligheten samt minska belastningen pa personalen &r att tillhandahalla en konstgjord behandlare som kan svara pa patienternas
fragor. Denna grupp av patienter behdver ocksa motiveras att kdmpa mot sjukdomen samt distraheras fran sjukdomsrelaterade
tankar. Detta kan stodjas genom att ett behandlarsystem aven innehdller andra karaktérer och funktioner.

Kontakt: Marie Sjolinder, marie@sics.se

26. Network Management: Robust realtidsmétning av bandbredd
Vi har utvecklat en metod for matning av tillganglig bandbredd i realtid mellan noder i ett paketnat. Metoden &r baserad pa BART-

systemet som utvecklas i samarbete mellan SICS och Ericsson Research. Metoden tillater I6pande matningar av bandbredd trots
omfattande paketforluster. Den ger snabbt ett beslutsunderlag fér Network Management, utvarderar internetférbindelser (SLA),



och kvalitetssékrar IP-telefoni och strdtmmande audio och video.
Kontakt: Martin Nilsson, mn@sics.se

27. Inkrementel klustring, diagnos och avvikelsedetektion

Demon illustrerar en kombinerad metod for klustring, diagnos, och avvikelsedetektion. Baserat pa olika signaler fran en maskin,
t.ex. vibrationsmatningar, kan man med denna metod:

e |dentifiera olika driftstillstand.

¢ Detektera avvikande tillstand (som kan indikera fel).

» Upptéacka sma gradvisa forandringar (som kan indikera slitage).

Metoden kan anvandas bland annat for tillstdndsévervakning av maskiner, for att
indikera nar de behdver service.
Kontakt: Anders Holst, aho@sics.se, och Jan Ekman, jan@sics.se

28. Tidskritisk organisering av radddningsinsats

Hur kan informationsteknologi stddja tidskritisk organisering vid raddningsinsats? Denna frdga kommer forskningsgruppen Public
Safety pa Viktoriainstitutet att belysa mot bakgrund av tva tadgursparningar med farligt gods som intréffade i Kungsbacka 2005
och 2006. Kanske &r det inte stora komplexa ledningsinformationsystem som &r I6sningen utan en rad enklare tjanster dar mobil-
telefonen har en central betydelse.

Kontakt: Jonas Landgren, jonas.landgren@viktoria.se

29. Informationsstdd for poliser i yttre tjdnst

| samarbete med Stockholmspolisen, Polishdgskolan och Rikspolisstyrelsen har Public Safety-gruppen pé Viktoriainstitutet tagit
fram en prototyp till en handdatorlésning fér poliser i yttre tjanst.

Genom att polisens penna och papper ersdtts med en handdatorlésning, skapas majligheter att:
e Ge ett komplett lagstod.
e Lata poliserna sjalva soka den information de anser sig behodva, t ex
med hjélp av slagningar mot fordons-, brott- och personregister.
e [ata Kriminalunderrattelsetjansten halla poliserna
uppdaterade med aktuell information.
e Skapa ett strukturerat dokumentationsforfarande av
brottsbeskrivningar, férhor, tillvagagangssatt etc.
Kontakt: Torbjérn Stavas, torbjorn.stavas@viktoria.se

30. Ljudburna e-tjanster fér aldre och lashandikappade

Sambhallet staller allt hogre krav pd medborgarna att anvdnda modern informationsteknik for att betala rdkningar, soka jobb och
kommunicera med myndigheter. Samtidigt star manga &ldre och personer med funktionshinder utanfoér. | projektet Audio4all,
finansierat av PTS, utvecklar Santa Anna tillsammans med féretaget Audio To Me en generell I6sning for distribution av ljudburen
information till dator, settopboxar (digitalTV) och mobiltelefon. Primar malgrupp &r &ldre och personer med lashandikapp. Plane-
rade tjanster inkluderar taltidningar, vard- och omsorg, banktjanster, handel, mm.

Kontakt: Sture Hagglund, sth@ida.liu.se

31. Datorn + mobilen = sant - tjdnsteanvandning pa flera olika manicker

Manga tjanster finns nu tillgéngliga for stora anvandargrupper bade for dator och mobiltelefon. En studie av tre sana tjanster
(epost och tva web communities) visar hur manniskor organiserar sitt anvandande mellan datorn och mobilen och vad de tycker
att de vinner pd att anvanda tjanster pa flera olika manicker. Till exempel &r mobilen inte bara en nddIésning nar man inte har
tillgang till datorn.

Kontakt: Stina Nylander, stny@sics.se

32. Human Grid

We are just about to complete a pre-study of a middleware for letting people collaborate in novel ways, based on their |-centric
views of their social networks. Our posters visualize human collaboration processes, including a relatively ambitious conceptual
schema for the information flow in a Human Grid.

Contact: Magnus Boman, Kristofer Franzén, Fredrik Espinoza

383. Konversationella rekommendationssystem och Automatisk FAQ

CoreSong &r ett konversationellt rekommendationssystem som gor det enkelt att skapa mp3-spellistor i dialog baserat pa per-
sonliga preferenser. Systemet bygger pa en generisk modell for konversationell interaktion i naturligt sprék, som goér det mojligt att
enkelt uttrycka dven komplexa 6nskemal. Tekniken anvands ocksd i projektet Automatic Contact Center, dar Santa Anna tillsam-
mans med féretaget Icepeak utvecklar olika tekniker for att stddja telefonbaserade upplysningstjanster med bl a automatiserad
FAQ.

Kontakt: Arne Jonsson, arnjo@ida.liu.se



34.Tagga webben med cuetag®

Nu ar webben personlig. cuetag ar en social navigeringstjanst som later dig kommunicera personligt pa natet genom att tagga
webbplatser. Dina taggar hjalper dina vanner hitta intressanta artiklar, bilder och produktbeskrivningar — allt som finns p& webben.
Cuetag ar ett forskningsavknopp fran Institutionen fér Datavetenskap vid Link&pings universitet, Santa Anna IT Research Institute
och Interactive Institute.

Kontakt: Magnus Bang, magba@tii.se

Utstallning Interactive Institute

Utstéliningen omfattar bade SICS och Interactive Institute.
Observera att det finns en karta fér vardera!

1. Delaymirror
Se dig sjélv med stangda 6gon

Delay mirror &r en spegel som hela tiden spelar upp en bild med tre sekunders férdrdjning - for sent fér att ses som samtidigt,
men for direkt for att ses som en inspelning. Nar vi séger att Delay mirror &r en spegel sa tojer vi definitionen av vad en spegel &r.
Nar du star framfér den ser du dig sjélv, som i en spegel. Rent tekniskt anvands en plasmaskarm, en kamera och en dator, men
konceptuellt &r den fortfarande en spegel. Det som verkligen gér den annorlunda &r att den visar speglingen tre sekunder senare. |
delay mirror ser du dig sjélv per speculum in aenigmate - pa ett dunkelt satt, sdsom i en spegel - men den har spegeln ger dig ett
nytt perspektiv pa din sjélvbild, pa grund av (snarare &n trots) sina forvrangningar av tid och rum. Bilden &r fér sen for att ses som
samtidig, men for direkt for att ses som en inspelning. Du kan snurra runt och se dig sjélv bakifran, eller se dig sjalv sluta 6gonen.
Det ar en spegel som visar dig dig sjélv som du ser andra.

Kontakt: Magnus Jonsson, magnus.jonsson@tii.se

2. Interactive Salon

Interactive Salon is an ambulating exhibition about new technology and conceptions in the context of cultural heritage. The exhibi-
tion is showcasing prototypes and products that have been developed by different European research institutes, universities and
museums. Documentation of the exhibition is on display. Interactive Salon is initiated by Stockholm City Museum, EPOCH and
Forum for Cultural Heritage/Interactive Institute.

Kontakt: David Nilsson, david.nilsson@tii.se

3. Brainball: vinn genom avslappning

Brainball &r ett spel dar man tévlar i avslappning. Spelarnas hjarnvagor styr en boll pa ett spelbord dar den mest passiva gér mal
pa& motstandaren. Brainball &r ett spel som véander pa det konventionella tavlingskonceptet, liksom pa forhallandet mellan mén-
niska och maskin. Istéllet for aktivitet och adrenalin sa ar det passivitet och lugn som utmérker en framgangsrik Brainballspelare.
Pa samma sétt ar Brainball en sarling bland maskiner eftersom den inte styrs av spelarnas rationella och strategiska ténkande el-
ler beslut. Tvartom &r deltagarna utlamnade till kroppens egna intuitiva reaktioner i kontakten med spelmaskineriet. Finns nu som
produkt under namnet Mindball.

Kontakt: Magnus Jonsson, magnus.jonsson@tii.se

4. The MirrorBox: Har du nagonsin reflekterat 6ver din egen reflektion?

Spegelladdan, utvecklad inom Performing Pictures, ar en resande behdllare for sjalvbespegling och ansvarsfullt klotter. Installatio-
nen later besokare se sin egen reflektion i en spegel, och erbjuder samtidigt méjligheten att Iamna ett personligt avtryck — ett kort
meddelande och/eller teckningar pa den reflekterande ytan. Resultatet &r en serie kortfilmer som skapas av besokarna sjélva.
Kontakt: Geska Helena Andersson, geska@tii.se

5. Sound Shadows

People passing through a sound-scape cast audio shadows that are detected and analyzed by a computer. The shapes, sizes,
movements etc.of the audio shadows alters the sound-scape. Sound Shadows is a demonstration of an ongoing work by the
artist in residence artists Ann Rosén and Sten-Olof Hellstrom.

Contact: ar@schhh.se

6. Stitching Together

What do SMS:s say about people’s interconnected life stories? Most of us have text messages in our mobile phones that we
don’t want to throw away. In Stitching Together we invite text message-users to sewing circles, where we can share and trans-
form them into tangible messages made out of thread and fabric. By taking the time to embroider by hand or with a customized
machine, we give people the opportunity to make these intimate, digital treasures last longer by creating a physical object that in
itself manifests these memories and feelings outside of the digital world.

Contact: Kristina Lindstrém, kristinal@tii.se & Asa Stahl, asast@tii.se



7. Backseat Playground

Backseat Playground is a digital game revolution that is spearheading pervasive mobile entertainment. Whether you are a pas-
senger in the back seat of a car or sitting on the bus to work in the morning... It creates a unique story world that lives in the
objects and landscape around you... A new breed of mobile game, that unlocks the play experience from the confines of a video
screen and sites the game in the players everyday world.

Backseat Playground provides transport passengers with new entertainment in their everyday journeys: providing story and game
content that connects to the geographical world around the player, improving the game experience, increasing fascination with the
world outside their window and offering new ways of engaging with interactive story telling. The result? A fascinating journey that
immerses players in a vivid story world that is literally all around them.

Contact: Oskar Juhlin, oskar.juhlin@tii.se

8. Art of War

John Paul Bichard is interested in the relation between reality and virtual reality and how computer games in different ways effect
real life. One Saturday morning in the spring of 2006 Bichard woke to the sound of heavy machine fire from somewhere near his
apartment in central Stockholm. Grabbing a video camera, he rushed out in the streets to discover the military had taken over
the city with tanks and troops firing at each other with the early Saturday morning pedestrians walking among them. Instinctively,
Bichard decided to join this game taking the role as a cameraman in the war zone.Bichard is currently based at the Art Production
studio.

Contact: John Paul Bichard, john.bichard@tii.se

9. Beowulf - Mindre teknik ger rikare upplevelser

Beowulf-projektet belyser vikten av att utveckla teknik som later manniskor anvénda och utveckla sina egna inneboende férméagor
och inte bara ersatta dessa med datorteknik. Beowulf &r ett datorspel som byter fokus fran 6ga till 6ra. Detta gor vi for att under-
sOka ljudets férmaga att hjélpa oss skapa inre bilder och kénslomassigt gensvar pa en datorspelsvarld. Att plocka bort delar fran
ett traditionellt datorspel, kan det 6ka upplevelsen? Kan mindre vara mer?

Kontakt: Katarina Delsing, katarina.delsing@tii.se

10. Digiwall® - Antligen ett sinnligt datorspel!

DigiWall® ar datorspelet som kraver saval fysisk styrka, smidighet och uthallighet som koncentration och samarbetsférmaga. |
stéllet for bildskarm anvander vi atta hogtalare for ljud och musik for att formedla spelupplevelsen snarare an den traditionella
datorspelsgrafiken. Resultatet blir en helt unik hybridprodukt som l&nar det basta fran klattervarlden och fran datorspelsvérlden.
Passa pd att se och klattra pa den fullskaliga DigiWall pa vaning 4 (A-hissen)!

Kontakt: Katarina Delsing, katarina.delsing@tii.se

11. Kara-Tribune

Denis Romanovski kommer fran Minsk i Vitryssland. Sedan hdsten 2006 har han varit artist in residence pa Art & Technology, The
Interactive Institute, dér han arbetat med en akustisk web browser dér varje grafiskt element representeras av ljud. Kara-Tribune &r
ett tidigare verk som ar en karaoke maskin for kdnda tal, fran det antika Grekland och framat. Installationen innehaller en talarstol
och en mikrofon. Den som kliver upp i talarstolen kan vélja bland olika kédnda tal som finns lagrade i en databas. Talen har en stor
spannvidd och ror allt frén politik och vetenskap till Amnen av mer popular karaktar. Talet visas sedan som en I6pande text och
meningen &r att man ska halla talet p4 samma satt som man sjunger en sdng med hjalp av en karaokemaskin. Till sin hjalp har
man ocksé ett antal ljudfiler som man kan illustrera sitt tal med, buanden, hurrarop och applader. Darmed har man publiken helt i
sin hand.

Kontakt: Denis Romanovski, romanovski@fastmail.fm

12. ’Untitled’

Gassner is working on his Master’s thesis at Interactive Institute. For his thesis he is working on a robot mimicking the commu-
nication behavior of social insects through the environment. This form of indirect communication in social insects, such as ants
and termites, is called Stigmergy and describes how individuals with very limited perceptual capabilities manage to build nests
of astonishing complexity. The stationary robot is doing construction work by laying patterns of stones on a flat surface. Just as
insects, the robot does not discriminate between stones laid by a human or itself, allowing for collaboration between man and
machine.

Contact: Sebastian.gassner@gmail.com

13. Colour as Sound

Yoshiyuki Akai gar sista terminen vid Art& Technology-utbildningen vid IT-Universitetet, Chalmers, i Géteborg. Just nu arbetar han
med sitt examensarbete med Art & Technology, The Interactive Institute som bas. Arbetet handlar om hur farger kan associeras till
musik och han visar nu en prototyp av en mjukvara som komponerar musik utifran en bild. Det fardiga resultatet ska ses som ett
musikinstrument som automatiskt anvander férg eller bilder som noter.

Kontakt: Yoshiyuki Akai, yoshiyuki_akai@hotmail.com



14. Faces

Det avstand mellan dig sjalv och andra ménniskor som maste upprétthéllas for att bekvamlighetens gréns inte ska dverskridas ar
i standig rorelse och skiftar fran person till person. | slutdndan har “’every person around him an invisible bubble of space which
expands and contracts depending on a number of things (...)[ E.Hall]”. Gesa Friedrichs-Buttner, magisterstudent och praktikant
hos Performing Pictures visar sitt examensprojekt.

Kontakt: Gesa Friedrichs-Bttner, gesa@tii.se

15. STATIC! — Design som far dig att tanka till

Elektricitet &r ett valdigt abstrakt begrepp. Vi visar tre prototyper dar vi anvént design fér att konkretisera och visualisera energi-
anvandning - de kommer garanterat att andra din syn pa energihushallning! Upplev vart vackra Element, gjort av glas, metal och
glédlampor som avger samma mangd varme som ett elektriskt element. Energy Curtain &r en gardin som visar dagens solljus
aven pa natten genom ett lysande monster. Vi visar &ven Power Aware Cord, en sladd som genom olika styrkor av ljus visar hur
mycket energi olika apparater i ditt hem drar.

Kontakt: Christina Ohman, christina.ohman@tii.se

16. The AWARE Lifestyle Collection - Design for energimedvetenhet

The AWARE Lifestyle Collection ar en samling designkoncept och produkter som vill bidra till en medveten energianvandning.
Kollektionen &r ett av resultaten fran forskningsprojektet AWARE som anvander héllbar design for att uppméarksamma energian-
vandning i hemmet. | vara designforemal utnyttjar vi ménniskors vanor och forestallningar om elanvandning och satter dessa i nya
perspektiv och sammanhang.

Kontakt: Jin Moen, jin.moen@tii.se

17. BodyBug® - En digital jojo med personlighet

BodyBug ar ett innovativt interaktionskoncept som fungerar ungefar som en jojo, men som du hénger pa kroppen i stéllet for att
hélla i handen. BodyBug-enheten bestar av en lada som sjalvmant kan aka langs med en vajer. Hur Buggen éker beror pa hur du
ror dig samt vilket temperament den har programmerats till. Utmaningen ar att l1ara k&nna Buggens personlighet och fa den att &ka
s& som Du vill.

Kontakt: Jin Moen, jin.moen@tii.se

18. Young Energy - Kan mobilspel f& ungdomar att spara energi?

Vad ar el?”- Typ, tva bokstaver” svarade en tondring i en av vara intervjuer om energi. Vad hander om man stanger av strommen
under ett par dagar i en ung ménniskas liv? Denna drastiska atgérd kanske inte behévs for att skapa 6kad kunskap om energi. |
Young Energy undersoker vi hur mobilspel kopplat till hemmets fjarraviasta el-métare paverkar ungdomars motivation att spara

energi och vara preliminéra resultat visar pa méatbara energibesparingar i spelarnas hushall.

Kontakt: Carin Torstensson, carin.torstensson@tii.se

19. ONERICHAOS

Alberto Frigo héller for narvarande p& med olika experiment kring RFID-teknik vid Art & Technology, The Interactive Institute. ONE-
RICHAQS ar en installation med ett stort antal ballonger i olika farger som férsatts med RFID-taggar. Nar ballongerna slumpmas-
sigt fors runt i rummet av fyra flaktar utléser de olika textfiler fran en databas med nedtecknade dréommar som Frigo byggt upp
under en mycket l&ng tid. Fargerna péa ballongerna representerar olika &mnen i drommarna.

Kontakt: Alberto Frigo, info@albertofrigo.net

20. Ett tillstdnd av férandring — konstnarligt utbyte med Tirana, Albanien

The State of Change var titeln pa en workshop med 40 studenter och konstnarer vid den albanska Konstakademin, under ledning
av Performing Pictures. Resultatet frdn workshopen — 6 samarbetsprojekt — presenterades under en valbesokt utstéllining i Tirana.
Konstnarer och studenter fran ett tekniskt underutvecklat samhaélle arbetade med var egenutvecklade programvara och utmanade
det satt pa vilket bilder formedlas. Dokumentation fran projektet visas upp.

Kontakt: Geska Helena Andersson, geska@tii.se

21. Cinésense - rorliga bilder i offentlighetens rum

Detta konstnarliga forskningsprojekt ar ett samarbete mellan Performing Pictures och professor Karin Becker, Linkdpings & Stock-
holms universitet med stod fran Vetenskapsradet. Projektet undersoker och utvecklar interaktiv filmkonst utifran ett antal gestalt-
ningsmassiga begransningar ifrdga om tid och rum. Projektet utforskar filmkonst i stadsmiljé och andra offentliga rum, och hur
verken forhaller sig till denna miljé saval som till sin publik.

Kontakt: Geska Helena Andersson, geska@tii.se

22. Barn pa Glid

Barn. Man vet aldrig var man har dem. Och nér de val dyker upp tycks de alltid vara “ute ur bilden”. Barn pa Glid ar en filminstal-
lation for tre skarmar som beréattar de sma historierna om barn som "kommer ut och leker” i olika stadsrum. Verket forlitar sig
tekniskt pa Performing Pictures’ egenutvecklade VOS-player — en komplett editor och spelare som gor det mojligt att visa upp
simultana videostrommar, vars beteenden styrs av ett specialiserat scriptingsprak.



Kontakt: Robert Brecevic, robert.brecevic@tii.se
283. Sollentuna > Upplands Vasby 12\1920\1

Mateusz Herczka &r artist in residence vid Art & Technology, The Interactive Institute. Han har tidigare arbetat med performance,
nya medier, video m.m. och deltagit i flera samarbeten med danskompanier. Sedan flera ar har han utforskat videomediets méjlig-
heter och letat efter nya sétt ett férmedla narrativ. Han har i en serie verk utgatt frAn en resa och filmat ett landskap sa som det ser
ut fran ett tagfonster. Istéllet for att sedan visa upp filmsekvensen i en rak tidsfoljd spelar han upp den som ett panorama dér hela
resan ses samtidigt. Hela landskapet blir en spelplats fér olika narrativ som spelas upp samtidigt oavsett nar de enskilda handel-
serna intraffade. | Sollentuna > Upplands Vasby 12\1920\1 bestar sekvensen av en resa med pendeltdg mellan Sollentuna och
Upplands Vasby. Har har Herczka anvént sig av HD-teknik vilket ger en mycket hég teknisk kvalitet vilket medfér att betraktaren
pa ett helt annat satt kan fordjupa sig i bildens detaljer och vad som hander i bilddjupet.

Kontakt: Mateusz Herczka, panzer@westerplatte.net

24. Close (Not Yet)
En digital drém

Vissa saker kan inte komma for néra utan att de gar férlorade. Som horisonten, stjarnhimlen eller drémmen. Férsoker man min-
nas sina drdmmar p& morgonen maste man nastan férséka bibehalla tillstdndet precis mellan sémn och vakenhet for att det man
upplevt under natten inte skall férsvinna framfor ens 6gon. Ungeféar som att man nér man tittar upp i himlen om natten maste fasta
blicken pé sidan om en ljussvag stjéarnbild for att kunna uppfatta den. Close (not yet) beskriver en drém som skrivits ner precis

i uppvakningstillstdndet. Den lilla texten lyser klart och tydligt, inramad som en tavla pa vaggen. Narmar man sig for att tyda de
sma bokstaverna I0ses de upp framfér ens dgon. Ett visst avstand maste alltsa hallas for att den, och drdmmen de beskriver,
overhuvudtaget skall kunna existera. Close (Not Yet) &r ett projekt av konstnéaren Johan Thurfjell i samarbete med Art Productions.
Kontakt: Magnus Jonsson, magnus.jonsson@tii.se

25. Touching the invisible
Internationell New Media utstéllning

| utstéliningen Touching the Invisible visas sex projekt tillsammans for forsta gadngen. Det 6vergripande temat ar hur vi lever om-
givna av osynliga informationsfldden. Touching the Invisible &r karakteristiskt for arbetet inom Konst och Teknik och speglar hur vi
arbetar med det osynliga flodet av information. Nér vi kanaliserar flodet in i olika omraden for att understkas och blandar det med
en eklektisk blanding av idéer, transformeras bitarna och vagorna till sammansatta former som blir bade synliga och materiella.
Vart mal &r alltid att fora det osynliga ut i den verkliga varlden vi bor i, att bjuda in bestkaren att interagera, och vénda resultatet
upp och ned. Utstélliningen ar byggd kring sex individuella verk som representerar olika aspekter och tolkningar av temat som pa
olika s&tt utmanar véra invanda foérestéllningar av fléde och stillastdende, av tanke och materia, av tid och rum. Den internationella
turnén for utstaliningen har precis avslutats i Montreal och passerade bland annat ICA, London och Mars Gallery i Moskva. Projek-
tet genomfordes i samarbete med Svenska Institutet.

Kontakt: Magnus Jonsson, magnus.jonsson@tii.se

26. Méan som Faller

Upplev och las mer om verket Man som Faller pa bottenplan vid B-hissen.
Kontakt: Robert Brecevic, robert.brecevic@tii.se



