VooDo U C, is What U Get.

The mystics of Voodoo combined with computer technology. This suspicious combination is the essence of the following project. 

There is no doubt that the Voodoo Doll is an input unit. There is no output from the Doll, except for a remote effect due to the spell made. The manipulation of the Doll is made by sticking needles into it combined with special symbols with certain meaning. 

How can we use this ritual and combine it with modern computer technology? The answer I simple, we use a little magic of our own. 

With a combination of custom made penetration sensors and RF-ID sensors the doll is made interactive. Along with ideas concerning output the Doll has potential to be a commercial product. Possible output thought of is SMS, E-mail, public notice boards and much more. Only our imagination sets the limits. 

Don’t hesitate, VooDo U C, is What U Get. 
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Inledning

Vi har i kursen UbiComp på IT-Universitetet i Göteborg genomfört ett projekt som resulterat i en något ovanlig inputenhet för att skicka meddelanden, nämligen en voodoodocka. 

Utgångspunkten för vår projektidé har sina rötter i en fascination för det mystiska och då främst voodookulturen. Vi har funnit det intressant att arbeta med det övernaturliga och kombinera detta med informationsteknologi. Denna något ovanliga hybrid är spännande i såväl tanken som utförandet och effekten. 

Generellt har vi också varit intresserade att arbeta med människors emotionella tillstånd som enda input. Därför har vi försökt att skapa ett medium för förmedling av meddlanden genom fysiskt och emotionellt handlande.

Följande rapport är en presentation av voodooreligionen så väl som vår idé och implementering.

Metaforen

Vodou är en religion som har funnits i århundraden. Idag är vodou accepterat på Haiti såväl som praktiserat i andra delar av världen. Vodoureligionen är i sin ursprungliga form inte en ond, imaginär religion. Det är blott vad filmindustrin har gjort den till. Voodoodockan har skapats av Hollywood och förknippats med ondska, bizarra ritualer etc. Detta är en föreställning som inte delas av de som tror på vodoureligionen. 

I den klassiska Hollywood-versionen kan man med en voodoodocka skicka besvärjelsen på andra personer. Genom att utsätta dockan för obehagliga saker som att bränna den, sticka saker igenom den etc. upplevs detta som smärta hos den önskade mottagaren. Vem känner inte igen scenen från Indiana Jones - filmen, där Indy bränndes och spettades av en ung kille med en voodoodocka. Här är besvärjelsen en negativ och skadande förbannelse. 
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Klassisk voodoodocka

Oftast är kastaren av besvärjelsen anonym, så att det uppstår en form av intimitet mellan kastaren och mottagaren.

Projektfokus

Arbetsfokus

I vårt arbete har vi fokuserat på:

· Att efterlikna voodoometaforen

· Input

· Enkelhet

· Skapa ett verktyg för att kunna ge utlopp för känslor

Målgrupp

Personer i alla åldrar men främst ungdomar och vuxna. Vi antar att denna målgrupp har datorvana och använder sig av SMS-tjänster och e-mail. Gruppen kan antas finna  voodoometaforen spännand och vilja använda konceptet. 

Idén

Mot bakgrund av den mycket generella tanken om voodoo har vi arbetat oss djupare ner och utformat en idé, en voodoodocka. Inom voodoo kan innehavaren av en docka skicka såväl goda som onda besvärjelser beroende på avsändarens nuvarande känslotillstånd. 

Voodoodockan fungerar inom vodoureligionen som ett inputverktyg och också vi har fokuserat på att utveckla en inputenhet för att kunna skicka meddelanden eller besvärjelser (onda så väl som goda). Dockan kan vara privat, och användas inom en grupp människor i någon slags community, t ex i en vänkrets. Den person man vill skicka en besvärjelse på väljs ut genom att placera en personlig artefakt, t ex ett fotografi på dockans huvud. Därefter sätter man in en nål i en symbol som kommer att skapa besvärjelsen. I ett sådant sammanhang kan output ges i form av SMS, mail eller genom påverkan på en annan voodoodocka.

Om dockan finns i en offentlig miljö, exempelvis i fikarummet på ett företag, kan flera personer använda samma docka och outputen skulle kunna visas på en stor skärm. I denna kontext behöver meddelandet inte vara riktat till någon specifik individ, risken är ju i så fall att dockan används för att skapa en offentlig plats för skitsnack och personangrepp. Outputen kunde istället ge en vink om stämningen på företaget och avspegla arbetsmiljön genom att antalet goda respektive onda besvärjelser jämförs.  Dockan kan fungera som ett redskap för att avreagera sig vilket kan ersätta känsloutbrott riktade mot kollegor eller chefen. Fördelen är här att agressionerna får utlopp utan att någon såras. 

Viktigt att poängtera är att en av den ursprungliga voodoons grundpelare, anonymiteten, även används i vår idé. Likt SMS skall en förbannelse bara kunna delas ut till personer som ingår i dockans ”adressbok”, d.v.s. personer som också har en voodoodocka inom vänkretsen.  Anonymiteten kan medföra att man inte drar sig för att skicka en ond besvärjelse eftersom man inte blir avslöjad. Möjligheten att avreagera sig ökar men å andra sidan kanske inte besvärjelserna tas på stort allvar om de ständigt dyker upp. Används de sparsmakat kan de däremot få mottagaren att reflektera över hur vederbörande behandlar personer i sin omgivning. Eftersom det även finns goda besvärjelser finns möjligheten att visa att man tänker på någon eller t.o.m. att introducera en anonym flirt. 

Det är möjligt att förstärka meddelanden som skall skickas genom att penetrera hela dockan. På detta sätt kan man variera meddelandets styrka och betoning beroende på med vilken kraft nålen penetrerar dockan. Dockan är således känslig för hur mycket kraft användaren använder för att skicka meddelandet. 

Idén baseras på många systems bristande möjligheter att förmedla emotionell information. Det som är mest intressant med denna docka är att den är lite provocerande och använder sig av ett okonventionellt sätt att förmedla information. Vår idé kan tillföras många intressanta egenskaper men vi har ändå valt att hålla den ganska enkel. Det grundar vi på att det är själva idén som är intressant, inte de tekniska möjligheterna. 

Relaterat material

På sida www.vudutuu.com hittar man ett kommersiellt företag som säljer voodoodockor med olika symboler eller föreställande olika levande personer. Sidan har fungerat som en inspirationskälla. På nätet finns även ett antal siter där man kan skicka voodoobesvärjelser i form av elektroniskta vykort. Gå till någon av följande webbadresser och skicka en besvärjelse till någon av dina vänner!

www.pinstruck.com
http://absolut.com/casanova/casanova.asp
Prototypen 

Utifrån vår idé har vi byggt en prototyp, en voodoodocka fungerar som inputenhet och outputen presenteras på en datorskärm. 

Uppbyggnad

I den prototyp som byggdes har ett antal material använts. För att inte frångå voodoometaforen har vi medvetet försökt att ge dockan de egenskaper som vi förväntar oss att en voodoodocka skall ha. 
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Kropp

Kroppen är uppbyggd av en uppsättning lager. De olika lagren består av tyg som huvudbeståndsdel, två olika fyllningar samt två lager av sensorer. 

Här ses en schematisk bild över dockans uppbyggnad [image: image4.jpg]Docka | genomskarning
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Fyllningar som använts är ris, för att ge dockan tyngd samt vadd i dess övre lager. Vaddet användes för att ge dockan höjd och den svampiga karaktär som kännetecknar vanliga dockor.

Sensorer

Dockans har penetreringskänsliga sensorer och återfinns i två av dockans lager. Deras funktion kan ses som en vanlig strömbrytare, vars krets sluts när ett bleck sluter kretsen. Vårt bleck är en nål som penetrerar en av sensorerna. Varje sensor i dockans övre lager är kopplad till en egen symbol och kan genom ett nålstick skickas till vald individ
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Det övre sensorlagret (s) består av två lager finmaskigt metallnät åtskilda av ett isolerande lager i ett ”självläkande” polymermaterial. Sensorerna har en gemensam jordkrets för hela dockan men var sin ”signalkabel” som dragits på undersidan av dockans övre skikt.
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Det nedre sensorlagret (S) skiljer sig från det övre genom att det är en enda stor sensor för hela dockan och i att det endast består av består av ett enda lager metallnät. Isoleringslagret är samma som för övriga sensorer. Funktionen på denna sensor är att förstärka det valda meddelandets styrka genom att sluta ännu en krets. 
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Huvud

Dockans huvud innehåller inga penetreringssensorer utan är utrustat med en RF-ID läsare, dvs. en antenn som i sin tur är kopplad till en krets. Dess funktion är att möjliggöra identifiering av den individ som skall besvärjas.
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ID-tags
En mottagare bestäms via en ID-tag, som är ett litet kretskort med en kopparspole, en s k RF-ID tag. ID-taggen identifieras av RF-ID läsaren genom att det skickas en signal mellan de två enheterna. Taggen kan lämpligtvis förses med en bild av mottagaren, här har vi valt ett antal kända författare.
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BX-24 chip

Tekniken i dockan är uppbyggd omkring ett BX24-chip. Ett BasicX-program i chippet innehåller information om alla dockans enheter, d v s både sensorerna och RF-ID-läsaren. Händer något i en av dessa enheter kommuniceras detta till chippet, som identifierar vilken handling som utförs. Handlingen skickas vidare till ett Visual Basic-program via en kod. Om RF-ID-läsaren har identifierat en tagg  samt att en sensor (s) och en sensor (S) har penetreras, skickas koden L109, vilket betyder att ”Liza Marklund” (kod ”J”) är identifierad som mottagaren och att det understa sensorlagret (kod  ”1”) och sensor 9 (kod ”09”) har penetrerats. Visual Basic-programmet vet nu vad som har hänt i dockan. Programmet skriver ut händelsen i ett outputfönster: ”Liza Marklund, EN BLOMMA TILL DIG”. Som tidigare nämnt förstärks meddelandet genom att skriva outputen med stora bokstäver.

På www.basicx.com kan man hitta mera information om BX-24-chippet.     

Elektroniken

BX-24 chipet sitter i en elektronikbox tillsammans med ett RF-ID-chip. Boxen har en ingång för datainput från dockan och en outpututgång till datorn.     
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I huvudet på dockan återfinns två stycken I/O-expandrar, vars uppgift är att kontrollera insignaler från (s) och (S) och sedan kommunicera detta till BX24 chipset.
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I dagsläget återfinns i elektronikboxen även ett chip som är avsett för att skicka en ström till en möjlig outputenhet i form av ett feedbacksystem. Under projekteringen var det tänkt att implementera en mobilvibrator och den behövde en större ström än vad BX chipet kunde leverera, vilket gjorde att transistorchipet behövdes. Vi han dock inte få motorn att fungera under den tid som projektet varade.

Här är ett samlat kopplingsschema for voodoodockan. 
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Dockans symboler

Dockan har symboler av två olika typer; symboler från vodoureligionen och eget framtagna symboler.  Vodousymbolerna symboliserar religionens sex viktigaste andar. Totalt används 14 symboler på dockan.

Voodoo Symboler
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Oshun
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Oshun är kärleksgudinnan och guldets härskarinna. Hon är moder till tvillingarna och en av de mest populära av andarna. Oshun används för att kasta kärleksförtrollningar, speciellt av kvinnor. Det har sagt att hon är lynnig och måste hållas tillfredsställd, eller så tar hon tillbaks allt hon givit. Om du själv bryter ett löfte får du ingen värre fiende än Oshun.

Hennes heliga plats i naturen, förutom i sovrummet, är kring porlande färskvatten, såsom floder och bäckar. 

Ogun

Ogun är krigsguden eller kampguden om så vill. Han är härskare över konflikter och tävlingar.

Han rår även över alla vapen och verktyg.

Ogun kontaktar man om man vill ha ett jobb gjort. Han skyddar dig från olyckor och kan likt alla de andra andarna verka negativt inom samma områden. Kalla på honom för att få styrka och för att ta bort hinder. Han är även den ande som garanterar rättvisa.
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De heliga tvillingarna Taebo och Kainde

Taebo och Kainde är tvillingsöner till Chango (åskguden) och Oshun (kärleksgudinnan). Tvillingarna är evigt unga, intelligenta, lekfulla och utmärkta på att lösa problem. De är väldigt duktiga på att bota sjukdomar, speciellt mentala och emotionella sjukdomar. De är barnens och hemmets beskyddare.
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Förutom detta är tvillingarna bra på att ge tur i spel och andra ekonomiska intressen, ända tills de blir uttråkade. För att råda bot på detta är det ett tips att anordna en fest i deras ära. 

Yemanja

Yemanja är havets gudinna och regerar över hav och andra vattendrag. Hon är mänsklighetens moder. Fertilitetens helgon och livets beskyddare. 

Hennes övertygelse är att rädda de troende från skada. Hon regerar även över läkandekraften. 

Inom magin kallar man på Yemanja då man vill få bukt med problem gällande haven, bland annat genom att beskydda de som jobbar där. Hon är beskyddare åt kvinnor. 
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Ochosi

Ochosi är jägarnas, fåglarnas och de vilda djurens helgon.

Han är mästare på astralresor och drömmar. Man kallar på honom för att få en ökad koncentrationsförmåga, för att få framgång i en rättslig situation, sam t för att skicka en pil av psykisk kraft mot en fiende. 
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Ochosi kan även hjälpa till att finna det som blivit stulet, förlorat eller önskat. 

Chango

Den mest maskulina och macho av andarna och hans traditionella bild är av en vacker, väldigt muskulös man som bär en dubbeleggad yxa. 

Chango är troligtvis den mest populära av andarna. Han kan bringa lycka, kärlek, styrka (såväl psykisk som fysisk) samt även ge sexuell framgång. Han tycker om att bli full, men förbjuder ibland andra att göra detsamma. 

Han är även en kvinnokarl och en duktig magiker, vilket kan vara bra när du vill kasta kärleksförtrollningar. Han är herre över åska och eld samt kan orsaka stormar och plågor.

Egna symboler

Förutom vodousymbolerna har vi lagt till symboler som vi själva skapat.
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Dra åt helvete

Jag älskar dig
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Jag är sur på dig

Blixtar och dunder, 

magiska under
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Trevlig resa







      En blomma till dig

Output

Outputen ges i form av textmeddelanden som presenteras på en dataskärm i programmet. Skickas en normalstark besvärjelse, dvs. endast översta sensorlagret penetreras, visas outputtexten med gemener. Om en starkare besvärjelse skickas och båda sensorlagren penetreras visas texten med versaler. 
Framtida utveckling

Vidare finns det ytterligare möjligheter att förstärka besvärjelsen genom att även skicka med en ’hexa’, en utförligare text om vilken skada eller lycka man vill åsamka den berörde. 

Om man har dubbeltydiga symboler är en idé att använda olika nålar för att särskilja betydelsen av det skickade meddelandet. En nål med svart huvud kan innebära att en negativ besvärjelse skickas och en nål med vitt huvud skickar en god besvärjelse. Teknisk skulle nålarna kunna skiljas åt genom att materialet i nålarna påverkar resistansen i den signal som skickas till programmet. 

Antalet möjliga mottagare skulle det kunna utökas genom att tillverka en id-tag på vilken det är möjligt att fästa ett valfritt foto eller annan artefakt. Via ett datorgränssnitt kan användaren själv identifiera taggen och ange vem den skall vara kopplad till. Fler symboler skulle kunna tas fram så att användaren får en större valmöjlighet och själv kan bestämma vilka besvärjelser eller meddelanden hon vill skicka. 

För att ytterligare förstärka likheten med voodoometaforen har vi funderat på en mer extrem idé som kan vara svårt att realisera tekniskt. Input till dockan skulle kunna ges genom att vrida på dess extremiteter, ta stryptag, elda på den, och kittla den med en fjäder. 

Mystiken kring dockan kan förstärkas om en ritualplats byggs där dockan ligger på ett podie med levande ljus som kan tändas vid överföringen av en besvärjelse. Podiet kan även ha funktionen att dölja tekniken om inte dockan görs trådlös. 

I dagsläget visas ingen feedback på att meddelandet skickats förutom att meddelandet dyker upp på datorskärmen som ju är avsedd för mottagaren Vi har byggt en berlock som skall sitta i en halskedja på dockan. Berlocken innehåller en mobilvibrator som är tänkt att vibrera då meddelandet skickats. Delarna finns klara men har inte kopplats till dockan. 

Då vi fokuserat på dockan som inputenhet har möjlig output endast diskuterats sekundärt, men en fortsättning på projektet skulle kunna behandla olika outputverktyg.

