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Abstrakt 
Utifrån ett posthumanistiskt synsätt, och tillsammans med Karen Barads teori kring agentiell 

realism och performativitet, vill vi i det här kandidatarbetet bjuda in vår omvärlds fysiska 

fenomen som medskapare i vår designprocess. Med hjälp av dessa fenomen vill vi utmana 

och ifrågasätta den antropocentriska designerrollen genom att belysa materialitetens 

performativa förmåga till kunskapsproduktion och meningsskapande i designprocessen. 

Vi undersöker hur designprocessen och dess involverade val och handlingar uppstår genom 

mötet av både mänskliga och icke-mänskliga aktörer; vi beviljas ett inifrånperspektiv som 

placerar oss mitt i vår världs trassel av intra-aktioner och blir därmed en del i dess tillblivelse. 

Genom att tillämpa detta förhållningssätt i experiment som utforskar relationen mellan den 

analoga världen och den digitala, undersöker vi hur dessa möten kan bidra till utformandet av 

en gestaltande ljudinstallation. 

 

Nyckelord: konstnärlig forskning, agentiell realism, medieteknik, posthumanistisk design, 

intra-aktioner, akustisk scenografi  

 

Abstract 
With a posthumanist approach and based on the theory of agential realism and performativity 

by Karen Barad, we want, in this Bachelor Thesis, to invite the physical phenomena of our 

surrounding world as co-creators of our design process. With help from these phenomena we 

would like to challenge and question the anthropocentric designer role by illustrating the 

performative ability of materiality for producing knowledge and creating meaning in the 

design process. 

We explore how the design process and its involved choices and actions emerge through the 

concurrence of both human and non-human actors; we are granted a from-within perspective 

that places us in the midst of the entanglement of our world’s intra-actions and therefore 

become a part of its genesis. By applying this approach to experiments which delve into the 

relationship between the analog world and the digital, we explore how these concurrences can 

contribute to the designing of a sound installation. 

 

Keywords: artistic research, agential realism, media technology, posthumanist design, intra-

actions, acoustic scenography 
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Samskrivande 

Att skriva detta kandidatarbete tillsammans har skett som en naturlig och dynamisk process. 

Det har varit en tillgång, men samtidigt stundvis utmanande. Vi har till en början i 

undersökningen sökt fram och läst material från olika källor, just för att tillsammans kunna 

bidra till att bredda undersökningens perspektiv. När någon har kommit över texter som 

upplevts vara relevanta, har vi antingen sett till att vi båda fått läsa igenom dem, eller så har 

den som hittat texten i fråga fått med egna ord sammanfatta dess innehåll och förklara varför 

den är relevant. Det som har hamnat i den slutgiltiga textdelen är det som vi båda har 

samtyckt till. Vi har båda hjälpts åt att skriva samtliga stycken i texten, och då vi använt oss 

av verktyget Google Documents har all text hela tiden blivit uppdaterad i realtid, och ens 

geografiska plats har då inte heller blivit ett hinder. Utförandet av vår undersökning har 

präglats av ömsesidig respekt, full transparens och otaliga öppna samtal där åsikter och 

förståelse har getts rum till att formas och omformas. 
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1. Bakgrund 
Det har hos oss båda, så länge vi kan minnas, funnits en inneboende fascination för hur vår 

levnadsvärld är i ständig rörelse och i till synes konstant tillblivelse. Vi människor lever och 

vistas i en dynamisk värld som alltid förändras, där inget ögonblick någonsin är identiskt med 

ett annat. Som levande organismer på denna extraordinära himlakropp har vi, med hjälp av 

evolutionens rättvisa hand, blivit försedda med ett medvetande - ett medvetande som ger oss 

möjligheten till insikt och förståelse. Då vi dessutom besitter förmågan att styra, och till stor 

del, kontrollera detta medvetande, har vi blivit beviljade privilegier såsom att kunna tänka och 

reflektera - att skapa subjektiva uppfattningar - och utifrån detta göra medvetna val och 

handlingar som påverkar och präglar, inte bara vår egna levnadsvärld, utan även de världar 

som samexisterar med våra egna; världar som byggs upp av, och tillhör, våra medmänniskor 

och samtliga andra varelser och ting som vi delar vårt fysiska livsrum med. Bådas våra 

uppväxter har varit starkt präglade och influerade av naturen och den otaliga mängd tid 

spenderad däri. Vi känner båda en djupt rotad respekt för de fysiska krafter och fenomen som 

driver och upprätthåller naturens balans och harmoni, då dessa krafter och fenomen hjälper 

oss att sätta vår egen existens i perspektiv, och på så vis skapar en ödmjukhet; en ödmjukhet 

gentemot allting som vi samexisterar med. Det finns något som känns särskilt spännande i hur 

den fysiska världen ter sig som gör att den känns ‘äkta’. Den är uppbyggd av naturligt 

förekommande - analoga - fenomen, och blir på så vis oförutsägbar och dynamisk i sin natur. 

Ur denna värld är vi som människor sprungna och vi lever våra liv till den symbiotiskt 

bundna. 

 

Parallellt med detta perspektiv är det relevant att nämna att vi båda är 90-tals barn, vilket 

innebär att vi under vår uppväxt starkt präglats av den digitala evolutionen och framväxten, 

då den började introduceras i befolkningens vardagliga liv i form av exempelvis PC:s och 

mobiltelefoner. Med detta paradigmskifte öppnades nya dörrar, vilka ledde in i ett nytt 

outforskat universum av nya synsätt och möjligheter. Vi tillhör dock den generation som både 

fått uppleva livet precis innan skiftet gradvis trädde i kraft (om än bara under den tidiga 

barndomen), samt samhällets förändring under skiftets gång, och har sedan dess fått stå mitt i 

denna digitala revolutions epicentrum. Framväxten av den digitala världen har så 

fundamentalt förändrat hur vår levnadsvärld och dess samhällen och civilisationer fungerar att 

det är svårt att sätta till ord, men något som vi personligen känner oss speciellt dragna till är 
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just vad som sker i gränslandet mellan den fysiska världen och den digitala - det som sker när 

dessa två världar möts. Det finns i dagsläget möjligheter för att kunna konvertera och 

kvantifiera analoga fenomen och informationsvärden till digitala, vilket vi ser som ett 

skapande av en slags brygga mellan de olika världarna, där information och fenomen 

följaktligen har visat sig bli mer åtkomliga och greppbara. Detta har i sin tur genererat nya 

möjligheter för olika typer av skapandeprocesser - inte minst inom den kreativa sfären. 

I talande stund, många år senare efter att vi satt och knappade på vår första mobiltelefon, 

lyssnade på våra favoritlåtar på våra första portabla mp3-spelare och efter våra första 

interaktioner med internet, finner vi oss själva i rollen som designers och ljud- och 

musikproducenter, båda i konstant fascination av mötet mellan dessa två världar - den analoga 

och den digitala. Vi känner oss benägna, utifrån nyfikenhet, att närmare utforska 

kombinationen - mötet - mellan den analoga dynamiken och oförutsägbarheten, och den 

digitala precisionen och tillgängligheten.  

 

1.1 Frågeställning 
Hur kan man genom att omvandla fysiska fenomen till digital form, styra ljudinstallationer? 

 

1.2 Syfte 
Undersökningen syftar till att genom ett agentiell-realistiskt perspektiv skapa förståelse för 

hur den analoga och den digitala världen kan sammanföras, och därmed påverka varandra. Vi 

vill utifrån undersökningen utveckla en metodik i kunskapsproducerande syfte för dessa intra-

aktiva möten, som i sin tur kan påverka digitalt styrda skapandeprocesser. Utifrån denna 

metodik vill vi sedan skapa en gestaltning i form av en digifysisk prototyp som visar på hur 

metodiken kan appliceras i skapandet av en ljudinstallation.  
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2. Tidigare och aktuell forskning 

I det här kapitlet introducerar vi den tidigare forskning som ligger till grund, och anses vara 

aktuell, för vår undersökning och utförandet av designprocessen. 

 

2.1 Konstnärlig forskning 
Henk Borgdorff (2012) förklarar att om man går till grunden för vad en vetenskaplig 

undersökning egentligen går ut på, så finns det inom den akademiska världen en bred grad av 

samförstånd för ‘kriterier’ angående hur en undersökning ska utföras; undersökningen utförs i 

syfte av att förbättra kunskap och förståelse, och då ofta inom ett specifikt ämnesområde. Den 

inleds med frågor eller problem som är relevanta till ett ämnesområdes kontext, och den 

utförs med hjälp av metoder som anses lämpliga inom ramarna för undersökningens natur, 

vilka försäkrar validiteten och pålitligheten av undersökningens resultat. Följaktligen 

dokumenteras och sprids undersökningen och dess resultat på rätt ändamålsenliga sätt. Med 

detta i åtanke, hur ställer sig då konstnärlig forskning i denna kontext?   

 

Mycket konstnärlig forskning utförs i syfte av att producera kunskap, men inte nödvändigtvis 

i syfte av att fylla på den formella kunskapsbanken, eller för att nå bekräftelse i form av nya 

vetenskapliga insikter, utan kan snarare vara inriktad mot att betjäna undersökarens egna 

konstnärliga och artistiska utveckling (Borgdorff (2012). Ylva Gislén (2007) drar paralleller 

till detta när hon beskriver personlig forskning, där hon förklarar att den vunna kunskapen 

ligger i individen, inte i det professionella kollektivet, och att tyngdpunkten ligger på hur 

något kan utföras, snarare än varför. Detta leder således till frågan kring subjektivitet och 

objektivitet, då undersökningen utförs med en potentiellt ifrågasättningsbar distans till 

undersökningens vetenskapliga ämnesområde; forskaren kan anses stå lite väl nära ämnet som 

hen vill undersöka, och därmed kan förhållningssättet, teoretiskt sett, bli alltför subjektivt 

vinklat, då man inom vetenskaplig forskning anser generellt att ett strängt objektivt 

tillvägagångssätt är vad som krävs, just för att undvika att underminera undersökningens 

resultat och legitimitet. Dock är vi ju som människor alltid situerade; genom olika 

verksamhetssystem, med olika redskapsanvändningar, i olika tolkningspraktiker och olika 

kommunikativa praktiker, samt att vi som mänskliga individer har olika mål, motiv, 

förväntningar, objekt, och redskap i olika praktiker som vi använder oss av och förhåller oss 

till (Annandreas, 2018). Vi är som människor vinklade av personlighet och erfarenhet, vilket 
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gör det i teorin omöjligt att vara totalt objektiva i vårt skapande och tolkande, men skapandet 

och tolkandet kvarstår ändå. Gislén (2007) skriver att kunskap inte uppstår som ett 

meningsskapande av och i forskarsubjektet, utan genom verklighetens aktiva deltagande och i 

potentiella delvisa förbindelser med andra aktörer som både är andra [mänskliga] 

kunskapsproducenter, men även exempelvis organismer eller fenomen. Utifrån detta 

resonemang kan konstnärligt utförd forskning i allra högsta grad resultera i ny 

kunskapsproduktion och förståelse. Skillnaden gentemot mer traditionellt utförd vetenskaplig 

forskning ligger i själva utförandet, där konstnärlig forskning är mer lett av upptäckande 

snarare än hypotesbevisande, och faktorer som intuition och ‘trial and error’ anses vara 

centrala. Dessa faktorer i sig upplåter möjligheten att kunna stöta på oväntade eller 

överraskande resultat. Konstnärlig forskning som förhållningssätt har därmed, på grund av sin 

icke-systematiska och ’driftande’ natur, en tendens att låta undersökningens ämnesområde, 

samt dess väsentliga frågor och metoder, växa fram bitvis under undersökningens gång, samt 

gör den benägen att överskrida dess ursprungliga ämnesområde. Det svenska Vetenskapsrådet 

(2019) styrker detta i deras beskrivning av forskning inom fri konst, och förklarar att “genom 

att forskningsprojektet i många fall överskrider ämnesgränserna förstärks ämnesområdets 

mångfald och perspektivrikedom, vilket också gäller den samverkan med andra 

forskningsområden som präglar många projekt.” (s.8). I texten förklaras det också att den 

konstnärliga forskningens inifrånperspektiv ger den en särskild förmåga att både väcka och 

kreativt utveckla viktiga och intressanta forskningsfrågor, samt att driva den metodologiska 

förnyelsen. 

  

“We may therefore understand artistic research as a careful investigation, 

exploration, and testing of unbroken ground in function of developing the discipline 

and broadening perspectives as well as nurturing talent. Both scientific research and 

artistic research are capable of constituting worlds and disclosing worlds; therein lies 

their performative strength – in generating and revealing new ideas, understandings, 

perceptions, and experiences.” (Borgdorff, 2012, s.85) 

 

Omkring år 2000 etablerade ett antal svenska musikhögskolor konstnärliga 

forskarutbildningar som växte fram som fristående från både den traditionella 

musikvetenskapen och musikpedagogiska forskningen. Ett centralt skäl till detta var viljan att 

utveckla praktiknära metoder och teorier. Dessa initiativ har över tid vidareutvecklats och 
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kompletterats vilket har lett till att dagens relaterade projekt inspireras av bland annat filosofi, 

genusteori, performativitetsteori, posthumanism och agentiell realism. De undersökningar 

som dyker upp inom konstnärlig forskning som riktar sig till musikområdet problematiserar 

bland annat frågor om tolkning, kompositoriska processer, datorbaserat musikskapande och 

interaktivitet mellan musik och informationsteknologi (Vetenskapsrådet, 2019). 

  

2.2 Human Computer Interaction (HCI): 
 

“Hence the digital as we used to know it, as well as the real, is in our times taking on 

new, diverse forms, shapes and textures...” (Croon Fors, 2011, s.2) 

 

HCI definieras som det interdisciplinära inbördes förhållande som existerar mellan människa 

(användare, artist etc.) och dator. Det är onekligen ett mycket brett fält och innefattar en 

myriad olika praktiker och vetenskapliga grenar. Dock är det i vårt fall svårt att inte inkludera 

detta avsnitt som en del i vår undersökning, då den, likt vår designprocess, bygger på 

sammanföringen av den analoga världen och den digitala, och inkluderar alltså människors 

användande av-, samt interaktion med, datorer av olika slag. Vi tar i detta avsnitt upp de 

aspekter av HCI som vi finner relevanta för utförandet av vår undersökning och 

genomförandet av vår designprocess. 

 

2.2.1 Ubik datateknik 

Då digitaliseringen håller på att bli inbäddad i de flesta aspekter av människors vardagliga liv 

har under senare år termen ubik datateknik (ubiquitous computing) växt fram, vilket kan 

definieras som att datorerna numera finns där man behöver dem - inbäddade och dolda i saker 

och miljöer (Rogers, 2004). Användandet av datorerna har alltså börjat sträcka sig utanför de 

tidigare etablerade sätten, som exempelvis PC:s för vardagligt hemmabruk, till mer specifika 

användningsområden. Ubik datateknik har alltså bidragit till att låta den digitala världen nå ut 

i, samt påverka, den fysiska världen, och denna förändring attesterar och bidrar till 

utforskandet kring hur den fysiska världen, i form av material eller fenomen, blir mer 

dynamiska och komplexa när de smälter samman med den digitala (Croon Fors, 2011). 
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2.2.2 HCI inom interaktionsdesign 

Löwgren & Stolterman (2004) menar på att sammantaget så utformas tekniken av 

samhällsfaktorer samtidigt som samhället i sig utformas av den existerande tekniken och 

teknikutvecklingen. Vi formar tekniken och tekniken formar oss; det finns en slags 

symbiotisk relation däremellan. För undersökningar som sker inom ramarna för tekniskt 

inriktad interaktionsdesign blir det således av extra vikt att sätta sig in i den teknikutveckling 

som utgör en av de starka förutsättningarna för undersökningen i sig. Man kan se uppkomsten 

av HCI som antropocentriskt lagd i den bemärkelsen att den grundläggande anledningen till 

dess snabba framåtskridande, den digitala evolutionens allmänt raska frammarsch åsido, är att 

vi människor vill använda datorernas kapacitet till vår fördel och nytta, och att människan och 

hennes syfte och ändamål således generellt betraktas som centrala i HCI-interaktionens utfall. 

Ett tydligt exempel på detta tankesätt är det tidigare nämnda begreppet ubik datateknik, där 

‘dold’ teknologi arbetar för att underlätta vår vardag. Dock, i och med framväxten av mer 

gränsöverskridande designmetodologier som utmanar synen kring, samt fördelning av-, agens 

och dess uppkomst inom HCI-baserade interaktioner, börjar detta att ifrågasättas; man ser 

snarare datorn som en interaktiv partner än enbart ett verktyg vars enda uppgift är göra det 

den blir tillsagd. När det kommer till interaktionsdesign som appliceras i syfte av att 

exempelvis skapa en ljudinstallation förklarar Perepelycia (2006) att datorn i den bemärkelsen 

spelar en svårslagen roll i och med dess flexibilitet som öppnar upp för nästintill oändliga 

möjligheter i form av bland annat algoritmisk komposition, ljudbearbetning och ljudsyntes. 

Datorn kan då utifrån denna typ av interaktion beskrivas som ett meta-instrument, då en dator 

kanske inte ses som ett instrument i sig, men den besitter dock förmågan att bli programmerad 

till att fungera som i princip vilket instrument som helst, samt har kapacitet att agera som en 

brygga mellan andra faktiska instrument - akustiska eller elektroniska. 

 

2.3 Förkroppsligande och medlingsteknologi 
Polotti (2008) förklarar förkroppsligande som att det grundas i hur ‘meningsfulla’ aktiviteter 

hos människor utförs i syfte av mål, värderingar, avsikt och tolkning, och i den fysiska 

världen manifesteras dessa aktiviteter i form av fysisk energi. Skillnaden mellan subjektets 

upplevelse, gentemot det som faktiskt sker i den fysiska världen, blir överbryggad av den 

mänskliga kroppens aktiva och insiktsfulla förmågor och sinnen. På så vis kan man se den 

mänskliga kroppen som en naturlig medlare mellan subjektet och den fysiska världen, då 
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subjektet upplever den fysiska världen genom sin subjektiva och handlingsorienterade 

ontologi, och agerar följaktligen därefter, utifrån sin kropps sensoriska förmåga, för att 

förverkliga sina imaginära mål. Verktyg av alla dess slag kommer här in i bilden som ett sätt 

att förlänga kroppens begränsade förmåga att agera i den fysiska världen. Denna idé sträcker 

sig in i relevant territorium för medlingsteknologi (mediation technology). Polotti (2008) 

förklarar detta vidare genom det enkla exemplet av ett subjekts användande av en hammare, 

där målet är att slå in en spik i ett stycke trä. Med hammarens hjälp skapas en slags 

förlängning, eller utökning, av subjektets kropp och dess förmågor - den blir ett med 

subjektets mentala representation av sig själv. På så vis kan subjektet skapa en utökad mental 

föreställning av sig själv och vad den är kapabel till, vilket följaktligen manifesteras i den 

fysiska världen i form av att subjektet har utfört någonting som inte hade varit möjligt utan 

hammarens hjälp - spiken blir inslagen i träet. Han förklarar vidare att samma sak gäller när 

man exempelvis använder ett instrument för att spela musik, eller hoppar på cykeln för att nå 

sin destination inom en tidsram som inte varit fysiskt möjlig om man istället skulle gå. Detta 

resonemang väcker intressanta frågor kring betydelsen av ett verktyg som aktör i en sådan 

situation, samt hur dess agens ses i förhållande till användarens (människans). Av denna 

anledning kallas dessa teknologier för medlingsteknologier, då de överbryggar våra sinnen 

och dess avsikter med den omgivande fysiska världen. Inom den medieteknologiska sfären 

där mötet mellan det analoga och digitala utforskas, är användandet av 

mikrokontrollerteknologi och dess tillhörande värld av sensorer ett konkret exempel av detta. 

Genom en mikrokontrollers sensorer kan den känna av vad som sker i den fysiska världen och 

följaktligen omvandla denna stimulans och registrerade information till digitala värden i en 

dator. Denna teknologi agerar alltså som medlare mellan den analoga världen och den 

digitala, och bidrar därmed till vår vision om en brygga däremellan genom att förkroppsliga 

de intentioner och idéer vi grundar undersökningen i. 

 

2.4 Sonification 
Sonification beskrivs som “...the use of nonspeech audio to communicate information” 

(Kramer, Walker, Bonebright, Cook, Flowers, Miner & Neuhoff, 2010, s.3). Enkla exempel 

på denna praktik är användandet av en geigermätare, som mäter en miljös strålningsnivåer 

och återger den registrerade datan i form av uppspelande av klickljud i varierande frekvens 

och intensitet, samt tekniken Acoustic Parking System (APS) som gör konstanta 
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avståndsmätningar mellan bilen (som försöker parkera), och objekt i dess direkta omgivning, 

och återger denna data i form av varningssignaler som skiftar i intensitet beroende på hur nära 

inpå bilen är objektet (Sanchez, 2010). Sonification har även funnit sin plats inom den 

vetenskapliga sfären, där vetenskapliga data förmedlas auditivt istället för visuellt. Minghim 

och Forrest (1995) argumenterar här för dess fördelar i form av att mycket [vetenskaplig] 

information inte nödvändigtvis är visuell i sin natur och kan följaktligen förmedlas bättre via 

ljud; detta genom att ‘avlasta’ den visuella arbetsbördan, sett till att synen uppskattas av de 

allra flesta som människans primära sinne. Utifrån träning kan inlärningsförmågan snabbas 

upp och på så vis bli effektivare, samt att den temporala naturen av ljud öppnar upp en ny 

dimension av hur data kan förmedlas och uppfattas. Kramer et. al (1999) förklarar hur man 

även kan se sonification som “…the transformation of data relations into perceived relations 

in an acoustic signal for the purposes of facilitating communication or interpretation” (s.?). 

Denna beskrivning öppnar möjligheter, inte bara för en informativ ljudupplevelse, utan även 

för en mer konstnärlig tolkning. Sontag (2009), i texten Against interpretation, menar att en 

interpretation – en tolkning, är en slags medveten ‘sinneshandling’, vilken illustrerar en viss 

kod - en rad av lagar av tolkning. Med detta länkat till konst, innebär begreppet tolkning en 

selektion av element i ett medium som sedan översätts till något annat, något som är 

personligt och subjektivt, som exempelvis känslor. Med tanke på att sonification på så vis kan 

anses vara öppet för tolkning ser vi det som ett potentiellt konstnärligt och lekfullt sätt att 

förmedla information.  

 

Turchet (2019) beskriver interactive sonification som ett, till sonification underordnat, fält 

som baseras på involveringen av dynamisk mänsklig interaktion i genereringen eller 

utforskandet av information omvandlad till ljud. Ett exempel på detta är S. Gresham-

Lancasters och P. Sinclairs projekt ”Roadmusic” (2012). Det är en sonisk upplevelse där 

musiken skapas i relation till bilfärden, där bilföraren därmed är involverad genom sina 

aktioner och handlingar för att manövrera bilen. En liten enhet med kamera och inbyggd 

accelerometer samlar data kring hastighet, samt väg och omgivning som i realtid konverteras 

och genererar musik. Enligt S. Gresham-Lancaster syftar idén på att införa ett nytt och unikt 

sätt att lyssna på musik under en bilresa, samt höja medvetenheten om omgivningen hos 

bilförare. 
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I artikeln “The Data-Driven Algorithmic Composer” beskriver Fitzpatrick och Neff (2017) 

ännu ett tillhörande underordnat fält som de benämner musical sonification. Detta fält är, som 

namnet antyder, engagerat i artistiska musikaliska element som genereras utifrån någon typ av 

algoritmiskt utformad komposition. De förklarar att just detta fält har under senare tid blivit 

populärt bland artister och musikentusiaster som ett alternativt verktyg, eller metod, då det 

presenterar ett flexibelt och användarvänligt tillvägagångssätt, med användande av digitala 

verktyg som exempelvis PureData (Pd) och Max for Live. 

  

2.5 Akustisk scenografi 
Herzer (2014) förklarar att upplevelsen och de följaktiga reaktionerna som uppstår hos en 

åhörare utifrån den individuella och unika kombinationen av ljud i ett utrymme härstammar 

från mer än endast sensorisk stimuli - den innefattar även ett komplext ramverk av influenser 

och parametrar. Det är alltså inte bara fysiska fenomen som formar åhörarens estetiska 

uppfattning av utrymmet, utan även inriktning och kontext, samt kulturella och sociala 

influenser. Paralleller kan här dras till World Soundscape Project som inleddes under 1960-

talet på Kanadas västkust av R. Murray Schafer och som satte lyssnaren och hens kulturellt- 

och socialt situerade bakgrund i fokus för att bättre förstå hur ljud egentligen subjektivt 

uppfattas, och populariserade därmed termen soundscape. Eric Satie myntade år 1917 

begreppet Furniture Music, då han skrev musikstycken gjorda “för att höras, men inte lyssnas 

på”, vilket historiskt sett sedan har visat sig lägga grunden till vad som kom att kallas Muzak - 

bakgrundsmusik, vilket i sin tur över tid har utvecklats till ett medel för manipulation av 

kundbeteende och ökad försäljning inom handels- och säljbranscher. Brian Eno’s Ambient 1: 

Music for Airports som skapades i slutet av 70-talet, och som följde spår liknande Satie’s, 

Fig. 1 Roadmusic-enheten, 2012 
Bild: Peter Sinclair 
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ledde följaktligen till myntandet av genren ambient music, som lägger vikt på ton och 

atmosfär snarare än traditionell musikalisk rytm.  

 

Med detta i åtanke förs tankarna till hur ljudets påverkande kraft kan användas i andra 

sammanhang - till andra ändamål - vilket i vårt fall innebär en installation med primärt fokus 

på ljuddesign. Scenografi inriktar sig på hur man kan designa och berika platser och 

utrymmen samt deras tillhörande upplevelser genom en integrativ designprocess som 

kombinerar kreativa, artistiska och teknologiska parametrar (Bohn & Heiner, 2009), där fokus 

ligger på den individuella upplevelsen i förhållande till aktivt genererade händelser och 

konstgjord iscensättning. Kombinationen av scenografi och akustisk scenografi innebär alltså 

att man använder sig av utrymmets utformning, auditiv socialisering och dramaturgi som 

grundstenar (Herzer, 2014). 

 

2.6 Sammanfattning 

Forskningen som här har blivit presenterad ligger som vetenskaplig grund till utförandet av 

vår undersökning. Den har varit ögonöppnande och perspektivberikande på så vis att den 

bidragit till en ökad kunskapsbank, samt varit inspirerande genom påträffandet av relevanta 

tidigare utförda projekt; vi har fått en djupare förståelse för hur och varför forskning utförs, 

samt har lett till en djupdykning in i förhållandena mellan den analoga och den digitala 

världen och hur de agerar med våra mänskliga sinnen och vår världs existerande teknologi. 
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3. Metoder 
I det här kapitlet presenterar vi de metoder och gestaltningstekniker som är relevanta för 

undersökningens utförande, och som använts i syfte att besvara frågeställningen. Kapitlet är 

benämnt ‘Metoder’ utifrån formalia och traditionell strukturering, men vi vill här 

inledningsvis framhäva vårt agentiell-realistiska perspektiv genom att erkänna våra använda 

metoder som medskapare i vår undersökning och dess utförande. Metoder används och ses 

traditionellt sett som verktyg att använda för att utföra en undersökning och/eller en 

designprocess. Vi känns vid dessa verktygs agens och släpper in dem som medverkande 

aktörer i vår undersökning; dessa aktörer har bidragit till att forma vår undersökning och de 

designval vi blivit ställda inför. Istället för att som forskare försöka skapa oss en objektivt 

‘korrekt’ bild av världen genom att spegla den utifrån, och därmed erkänna gränsen mellan 

subjekt och objekt - forskare och forskningsobjekt - baserar vi undersökningen på det tidigare 

nämnda inifrånperspektiv som låter oss skapa, agera och designa tillsammans med dessa 

aktörer och på så vis vara en del av dess tillblivelse. 

 

3.1 Designperspektiv: Agentiell realism 

När en designer möter en designsituation så formar designerns förförståelse ett aktivt 

designperspektiv och att detta perspektiv starkt influerar de handlingar som utförs inom 

designsituationen. Denna förförståelse, utgjord av tidigare upplevelser, kunskap, känslor etc. 

formar en generell referensram inom vilken designern tolkar världen, och påverkar således 

hur hen utforskar och tolkar designutrymmet (Hult, Irestig & Lundberg, 2006). Det agentiell-

realistiska designperspektivet innefattar en begreppsvärld som beskrivs i detta avsnitt.  

Ett posthumanistiskt ramverk motsätter sig det antropocentriska synsättet som sätter 

människan i världens fokus, och breddar således tankesättet kring agens genom att inkludera 

icke-mänskliga aktörer, samt understryka att alla dessa aktörer är lika betydelsefulla för ett 

ögonblicks tillblivelse - människan inkluderad (Paxling, 2019). Det posthumanistiska 

perspektivet suddar ut gränser genom att motsätta sig dikotomier såsom natur och kultur, 

människa och icke-människa, eller forskare och forskningsobjekt. 

Agentiell realism är ett posthumanistiskt forskningsperspektiv som är introducerat och myntat 

av kvantfysikern Karen Barad. Begreppet motsätter sig det representationalistiska synsättet, 

som förutsätter att materiens identitet och egenskaper redan existerar som inneboende, vilket 



 
 
 

16 

följaktligen separerar världen i ontologiskt osammanhängande domäner i form av ord och ting 

(Barad, 2003), medan agentiell realism istället förhåller sig till teorin att identitet och 

egenskap hos materia uppstår först vid det intra-aktiva mötet mellan olika aktörer. Utifrån 

detta perspektiv kan man se världen och allt som sker i den i ständig tillblivelse. 

I artikeln Posthuman Performativity: Toward an understanding of how matter comes to 

matter (2003) påtalar Barad vad begreppet ‘interaktion’ egentligen förespråkar, och förklarar 

att prefixet inter antyder att entiteter existerar oberoende av varandra - att dess agens redan 

inneboende existerar. Hon myntar istället uttrycket ‘intra-aktion’, där prefixet intra 

förtydligar hennes ståndpunkt kring att denna agens uppstår först vid fenomen - att den alltså 

tillkommer och materialiseras först i mötet med något annat.  

Konceptet performativitet beskrevs först av den brittiska språkfilosofen John L. Austin, då 

han separerade språk som att det antingen beskriver världen - innehållandes yttranden som 

kan konstateras som sanna eller falska - eller är performativt, det vill säga att det 

åstadkommer en förändring i världen (Cavanaugh, 2015). Jenny Ivarsson, som skriver att 

“...yttranden alltid uträttar något” (2016, s.100), förklarar att enligt performativiteten 

utvecklas en människas identitet i samspel med andra människor; “Agens sitter inte i 

subjektet, eftersom subjektet inte existerar före växelverkan med den kulturella omgivningen” 

(2016, s.100). Linda MacDonald Glenn och George Dvorsky (2010) tar här upp termen 

‘heder’ som ett exempel; utifrån ett performativt synsätt menar de att heder inte är ett 

inneboende attribut som kan existera utan någon form av handlingar eller agerande mellan 

individer, utan tillkommer först genom aktivt deltagande och intra-aktioner. Detta innebär 

alltså att definitionen av en individs heder bygger på hur hen blir behandlad av andra, samt 

hens kapabilitet att intra-agera med den externa miljön. Detta perspektivskifte ifrågasätter 

således även det traditionella antropocentriska synsättet och hur vi ser på heder bland icke-

mänskliga varelser i världen. Detta tankesätt grundas i Judith Butlers (1993) ideologi kring 

performativitet, där hon förklarar hur mänskliga kroppar formas och omformas av sociala 

krafter. Barad, som anser att Butler inte riktigt drar performativitet till dess fulla potential, tar 

det steget längre när hon anspelar på hela världens performativa förmåga, med både 

mänskliga och icke-mänskliga aktörer, och tar således avstånd från föreställningen av en 

existerande dualitet mellan materia och diskurs; hon kännetecknar materiens egen agens i 

skapandet och omskapandet av materia. Agentiell realism tar alltså performativ förståelse, och 

tar den bortom antropocentriska begränsningar (Barad, 2007); det erkänner en dynamisk 
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verklighet i vilken agens inte är ett inneboende attribut, utan en ständigt pågående 

omkonfiguration av världen (Barad, 2003). Paxling (2019) påpekar vidare att forskning som 

utförs med genklang för intra-aktioners betydelse känns bättre vid de processer som sker 

under studiens gång, och ser dess kunskapsproducerande syfte, istället för att fokusera blint på 

slutresultatet. Man tar alltså hänsyn till vem man är som forskare och/eller designer, och 

förstår att man under hela processens gång ändras - ens situerade kunskap är i konstant 

förändring och tillblivelse. Detta skapar en viktig förståelse för hur designprocessen kan 

analyseras och hur man kan välja att bearbeta de val man gör som designer. 

Med agentiell realism som perspektiv för vår undersöknings designprocess förankrar vi oss 

själva som designers i en dynamisk och konstant föränderlig värld - vi inkluderar oss själva 

som entiteter och aktörer i designprocessen. Då en sensorisk upplevelse är högst subjektiv, 

anser vi det viktigt att förstå relevansen av intra-aktioner och hur en utformning upplevs på 

olika sätt av olika individer. Vi agerar utefter den förmåga vi besitter och är samtidigt 

medvetna om att vi konstant präglas av själva processen i sig, samt av den 

kunskapsproduktion som processen medför. Utifrån Barads syn kring agens och 

performativitet hos både mänskliga och icke-mänskliga aktörer och detta perspektivs 

utsuddande av dikotomierna objekt-subjekt och materia-diskurs vill vi framhålla det nära 

sambandet mellan de materiella tingen och vårt sätt att uppfatta dem, se dem, tolka dem, och 

ser samtidigt deras samtidiga inverkan på oss. 

 

3.2 Iterativt prototypande 

Low- and High Fidelity prototyping - även kallat Lofi- och Hifi-prototyper - är ett 

tillvägagångssätt som bygger på att man som designer under en tid skapar flera iterationer av 

prototyper, där de första versionerna kan vara så pass enkla att de endast består av en 

pappersskiss, och dessa itereras allteftersom till att slutligen bli en avbild av slutprodukten 

(Retting, 1994). Utifrån denna metod kan man alltså på ett snabbt och effektivt sätt testa nya 

idéers funktionalitet och potential för implementering innan man lägger alltför mycket tid på 

att skapa dem. Metoden fungerar bra tillsammans med vår iterativt riktade designprocess, där 

vi alltså testar nya idéer, och plockar därefter till nästa iteration med oss de idéer som vi anser 

fungera inom kontexten för vår undersökning och gestaltning. Här vill vi även introducera, 

samt dra paralleller till, det som Löwgren & Stolterman (2004) beskriver som dynamisk 
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Gestalt; något de anser vara kanske “den viktigaste kvaliteten av alla att tänka kring och 

arbeta med som interaktionsdesigner” (s.180). De förklarar att en artefakt 

[prototyp/gestaltning] är mer än summan av sina ingående delar och att den besitter 

egenskaper som inte kan härledas ur delarnas struktur och konfiguration; artefakten har 

holistiska och emergenta kvaliteter.  

De förklarar vidare att för att kunna förstå helheten och artefaktens dynamiska Gestalt så 

måste man uppleva artefakten som en dynamisk process, vilket innebär att man alltså 

kontinuerligt måste pröva den. Prövandet sker iterativt i form av Lofi- och Hifi-prototyper, 

men hela processen i sig ses alltså som dynamisk; artefakten växer fram över tiden genom de 

intra-aktioner som sker inom dess ingående delar men även tillsammans med den externa 

miljön vilket innefattar både mänskliga och icke-mänskliga fenomen – aktörer så som 

designer och användare, eller fysiska objekt och fenomen. 

 

3.3 En brygga mellan världar  
Vi vill med vår undersökning försöka belysa betydelsen för vår omgivande världs intra-

aktioner där resultatet [gestaltningen] ska presenteras i form av en självbärande musikalisk 

komposition - ett generativt soundscape. Med hjälp av mikrokontrollerteknik och sensorer, 

såsom Arduino och Teensy, samt exempelvis vatten-, ljus-, temperatur-, och 

gyrometersensorer, blir det möjligt för oss att kunna registrera fysiska förändringar i miljön - 

aktörer intrasslade i intra-aktion - och därefter brygga dessa fenomen med den digitala 

världen. För att detta ska vara genomförbart krävs en kontakt, eller ett protokoll, som 

kommunicerar informationen först mellan sensorerna och datorn, och därefter till en 

Fig. 2  Emergenta egenskaper. De ringformade mönster som uppstår där de rastrerade 
rutorna överlappar är svåra att förutse. Men när de uppträder så syns de tydligt. 
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ljudgenererande datormjukvara. Både Arduino och Teensy styrs och programmeras av 

programmet Arduino Integrated Development Environment (IDE), och informationen från 

mikrokontrollern och dess inkopplade sensorer skickas via USB-kabel in till datorn där den 

presenteras numeriskt i form av värden. För att skicka informationen vidare till en 

ljudgenererande mjukvara krävs det att den konverteras till ett format som gör den möjlig för 

denna mjukvara att läsa av; MIDI är en lösning på detta. 

Gareth Loy (2013) skriver att Musical Instrument Digital Interface (MIDI), är en nätverkande 

standard ämnad för kommunikation och styrning av digitala musikinstrument och datorer. 

”MIDI is designed as an event-based network, not a sample-based one” (Loy, 2013, s.9), det 

vill säga att en MIDI-signal inte bär någon auditiv information, menat ljudvågor, utan överför 

endast digitala indikationer och skickar specifika meddelanden till datorn när exempelvis 

knappar, rattar och sensorer påverkas fysiskt. MIDI har kapabilitet att överföra upp till 16 

kanaler av information samtidigt vilket innebär att man potentiellt kan styra lika många 

funktioner på samma gång. I samband med användande av mikrokontrollerteknik presenterar 

MIDI alltså möjligheter kring att definiera dessa uppfångade fysiska förändringar i miljön och 

konvertera dem till ett flöde av signaler som kan avläsas av en digital processor. Det öppnar 

upp möjligheter för oss kring att kunna programmera ett mer komplext system som skapar, 

samt styr, ljudbildens progressivitet utefter ändringar i den fysiska miljön. Med lite fantasi 

och medvetna designval kan MIDI på så vis användas till skapande av mer levande och 

dynamiska ljudbilder. Man kan alltså med denna teknik exempelvis styra tempo, byta 

instrument, ändra ton, velocity, pitch och applicera filter. Sammanfattningsvis kan man alltså 

genom att samla in analoga data, och därefter konvertera den till ett digitalt protokoll som 

datorn är kapabel att läsa av, öppna upp nya möjligheter för kreativt skapande och 

experimenterande i digital miljö. 

 

3.4 Framtidsverkstad 

Löwgren & Stolterman (2004) beskriver workshop-metoden framtidsverkstad som ett sätt att 

klargöra problemen i den nuvarande situationen, skapa visioner om framtiden och diskutera 

hur visionerna skulle kunna realiseras. Vidal (2006) förklarar att metoden ursprungligen togs 

fram för att utveckla idéer och projekt inom diverse samfund, då dess utförande visade sig 

utspelas på ett medverkande, demokratiskt och samverkande sätt. Metoden används i 
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dagsläget ofta inom stadsplanering (Boverket, 2018), men även organisationsutveckling, och 

mer specifikt systemutveckling, men kan även med fördel användas i en designsituation som 

vänder sig till en produktutvecklingssituation (Löwgren & Stolterman, 2004). Ett exempel på 

detta är en framtidsverkstad som utfördes i syfte av att hitta en lösning till att ersätta den 

traditionella anteckningsboken som fysiker använder i laboratoriemiljöer genom att utveckla 

ett nytt elektroniskt system (Lewkowicz, Hassanaly, Rohde & Wulf, 2010). Man går under 

workshopen igenom tre faser: kritik, fantasi och implementation. Kritikfasen består av en 

brainstorming som resulterar i korta, kritiska observationer eller påståenden som grupperas i 

så kallade problemområden som därefter omformuleras till koncis och verklighetsförankrad 

kritik av nuläget. I fantasifasen ligger fokus på att komma på förutsättningslösa idéer om 

vilka potentiella framtida möjligheter som skulle kunna finnas. Här kritiseras inga idéer för att 

vara orealistiska - därav fasens namn - och dessa idéer samlas sedan till ett visionsunderlag. I 

sista fasen - implementationsfasen - diskuterar man dessa visioner i förhållande till de rådande 

förhållandena och kontexten i stort för att ta reda på hur man ska gå tillväga för att kunna 

genomföra dem. 

 

3.5 En icke-linjär upplevelse 
Herzer (2014) förklarar att ett för akustisk scenografi viktigt tillvägagångssätt är att förhålla 

sig till icke-linjär ljuduppspelning. Detta innebär att innehållet som spelas upp inte är 

förutbestämt. Man vill alltså undvika att spela upp något material som är inspelat på förhand, 

s.k. linjär uppspelning, och fokus bör istället ligga på att syntesen eller genereringen sker i 

realtid - här och nu. Det är här användandet av datorer och digital teknik kommer in i bilden 

som välkomna aktörer, då man med hjälp av programmerad digital mjukvara kan säkerställa 

att det som spelas upp är generativt - i ständig tillblivelse och konstant förändring. På så vis 

blir den upplevda ljudmiljön aldrig densamma från ögonblick till ögonblick och blir därmed 

inte utmattande eller enformig att lyssna på, vilket i sin tur uppmuntrar till ett ökat 

engagemang hos åhöraren. Mervärdet av detta procedurbaserade och generativa 

tillvägagångssätt för ljuddesign ligger alltså i unikheten av varje auditiv händelse och 

avvärjandet av repetition. Själva nivån av syntesens eller genereringens komplexitet bygger 

på kontext, samt designerns intentioner och ambition där endast fantasin sätter gränser. 
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År 1965 skapade Steve Reich den banbrytande kompositionen ‘It’s Gonna Rain’, som bestod 

av ett flertal ljudband som spelades upp samtidigt och i samma hastighet; på grund av 

bandspelarnas analoga natur som gjorde att de inte snurrade exakt lika snabbt, svepte de in 

och ut ur synkronicitet vilket skapade hörbara fasförskjutningar i ljudbilden och resulterade i 

en evigt skiftande ljudbild. Denna produktion visade sig lägga grunden till vad som idag 

benämns generativ musik. Brian Eno, den tidigare nämnda brittiska musikern och myntaren 

av ambient musik, var den som populariserade termen då han i slutet av 70-talet skapade 

albumet ‘Ambient 1: Music for Airports’. Hans komposition bestod av flertalet ljudelement 

som, likt Reichs, repetitivt spelades upp från varsitt ljudband. Skillnaden var dock att det var 

olika ljud på de olika banden, samt att banden i sig var av olika längd, vilket uteslöt 

fasförskjutningarna som Reich hade använt sig av, och det var istället själva kompositionen 

som hamnade i ständig förändring. Det var även Eno som senare kom att stå som pionjär när 

digitalt genererad musik introducerades i mitten av 90-talet. Han förklarar att konceptet då 

bygger på att man använder sig av en specifik programmering av regelverk i ljudmotorn som 

gör att datorn slumpmässigt genererar uppspelningsordning, dock inom dessa implementerade 

regelverk (Eno, 1996). 

 

“The thing about pieces like this is that they are actually of almost infinite length. 

They simply don't reconfigure the same way again. This is music for free in a 

sense. The considerations that are important, then, become questions of how the 

system works and most important of all, what you feed into the system.”  

- Brian Eno, 1996 

 

Ett stycke som inledningsvis börjar med simpla och minimalistiska element kan, i relation 

med tiden, utvecklas till en mer komplex komposition. Utifrån denna teori har vi inspirerats 

till att forma en vision för den auditiva biten i vår gestaltande installation. Musik som 

genereras och utvecklas av sig själv, anser vi har en koppling till medveten närvaro. Med det 

menar vi att man alltså i varje ögonblick vittnar om ett unikt musikaliskt skede i en 

komposition - uppmärksamheten riktas mot här och nu. 

 

Under våra år på högskolan har vi blivit presenterade en otalig mängd olika metoder för 

ljudskapande - både analoga och digitala. En av dessa var under en kurs för modulär 
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ljuddesign, där vi blev vidare introducerade till konceptet bakom dessa modulära system; en 

konstruktion som innefattar en systematisk uppbyggnad av olika slags analoga ljudmoduler 

som användaren har möjlighet att designa och anpassa utefter kontext - en så kallad patch. 

Modulerna brukar oftast innehålla flera olika funktioner vilket gör att ett modulärt ljudsystem 

kan monteras på olika sätt och har en stark kapabilitet för experimenterande i ljudskapande; 

ett nätverk av ljudmoduler som exempelvis oscillator, spänningsförstärkare, LFO, sequencer, 

mixer och effektmoduler ger konceptet möjlighet att skapa hela ljudbilden från absoluta 

början. Mjukvaran VCV Rack, som grundades av Andrew Belt år 2016, är ett datorprogram 

som virtuellt simulerar ett sådant analogt modulärsystem, just i syfte av att fler ska kunna lära 

sig denna typ av ljudproduktion, samt få testa på att bygga egna musikinstrument.  

Förutom dess nästintill oändliga möjligheter för olika kombinationer av funktioner för 

ljudskapande, är denna mjukvara dessutom kapabel till att kommunicera med externa enheter 

via USB genom att skicka och ta emot MIDI-meddelanden. Med tillägget av 

mikrokontrollerteknik och sensorer som känner av vad som sker i den fysiska miljön - 

besökaren inräknad - skapas alltså en ännu mer komplext och intra-aktivt genererad 

upplevelse. Sett till ett installationsformat, presenterar detta ett alternativ där man låter 

besökare vara en aktiv del av hur ljudmiljön genereras, anpassas och förändras, och därmed 

väcks också frågor kring vilken nivå av engagemang från besökaren som är nödvändig, samt 

ställer krav på designerns val av auditivt innehåll, positionering och uppspelningsteknologi. 

Man vill säkerställa att upplevelsen ska kännas sammanhängande och inte endast uppfattas 

som ett uppspelande av diverse överlappande ljud. En annan tolkning av hur avkännandet av 

den fysiska miljön kan påverka installationen är att skifta perspektivet bort från den aktör som 

den mänskliga besökaren utgör, och låta installationens icke-mänskliga aktörer få anspela på 

varandras performativitet; man låter dessa aktörers intra-aktioner ligga till grund för 

ljudmiljöns dynamiska och evigt skiftande karaktär. Exempelvis kan informationen som 

registreras av en ljussensor, som då konstaterar de för ögonblicket rådande ljusförhållandena, 

Fig. 3 Installation Pulsing Around.  
Bild: Gio Sumbadze & Hands On Sound 
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styra ett filter att svepa över ett specifikt ljudelement. På detta vis blir det endast fantasin och 

de påföljande valen från designern som sätter gränser. 

 

Studion ‘hands on sound’ utförde installationen ‘Pulsing Around’ i en gångtunnel i Tbilisi, 

Georgien, som baserades på en generativ rytmisk komposition. Rytmen genererades i realtid 

av mängden registrerat solljus och spelades upp i form av klickljud. Dessa klickljud färgades 

av gångtunnelns akustiska egenskaper, då de naturligt filtrerades och reflekterades av olika 

fysiska ytor, samt berikades av tunnelns efterklang. Förbipasserande besökare kunde stänga 

sina ögon och ändå föreställa sig tunnelns storlek och utformning, samt uppleva sin egen 

fysiska plats däri; de fann sig själva i en ljudmiljö där de själva var delaktörer till skapandet 

av ögonblicken som upplevdes däri. 

 

3.6 Sammanfattning 
Metodkapitlet redogör för vårt förhållningssätt till undersökningen där vi har introducerat 

våra metoder som medskapare och aktörer i skapandeprocessen, och förklarat vårt synsätt 

kring hur iterativt prövande tillsammans med dessa aktörer leder till en dynamisk 

skapandeprocess där egenskaper och agens uppstår och framträder utifrån intra-aktiva möten. 
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4. Designprocess 
I detta avsnitt avhandlar vi designprocessen som har lett fram till vår slutgiltiga gestaltning. 

Vi går igenom vår process för idégenerering och presenterar tidigare utförda projekt som 

inspirerat oss. Vi förklarar samt motiverar hur våra metoder och gestaltningstekniker - 

medskapare - har medverkat i, och därigenom präglat, våra designval som har lett fram till vår 

slutgiltiga gestaltning. 

 

4.1 Tid för inspiration 
När designprocessen inleddes hade vi till en början ett antal svävande idéer kring hur 

gestaltningen skulle se ut; gemensamt för samtliga idéer var dess förankring i mötet mellan 

det analoga och det digitala, vilket går hand i hand med vår undersöknings frågeställning och 

syfte. I enlighet med konstnärlig forsknings utförande har vi under hela processens gång hållit 

oss öppna för ny inspiration och har låtit projektets lekfulla och experimentella natur leda oss 

framåt; “Vi stänger inga dörrar” har varit något av ett mantra till vilket vi har förhållit oss. 

Den inspiration som på ett naturligt sätt har nått fram till oss och gjort störst intryck har 

övergripande alltid varit grundad i naturen - vår biofysiska levnadsvärld med flora och fauna; 

den digitala tekniken som på ett metaforiskt plan bistår med en slags blank canvas 

tillsammans med ett nästintill oändligt utbud av penslar och färger, vilka i sig möjliggör i 

princip gränslösa kombinationsmöjligheter; samt ambient musik vars natur skulle kunna 

beskrivas som musikens och ljudproduktionens svar på medveten närvaro - icke-dömande 

uppmärksamhet till upplevelser i det nuvarande ögonblicket. 

Fig. 4 (t.v.) Interaktiv ljudinstallation ’Botanical Soundscapes’ 
Fig. 5 (t.h.) Interaktiv ljudinstallation ’Östersjön’ 
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Vi har själva under tidigare projekt jobbat med mikrokontrollerteknik och sett och upplevt hur 

man därigenom kan brygga den fysiska världen med den digitala; i projektet Botanical 

Soundscapes användes en Teensy till att i realtid mäta kapacitansen av ett antal växter, och 

låta förändringar däri utlösa digital ljuduppspelning. 

I ett annat installationsprojekt - Östersjön - använde vi oss av en Arduino-enhet kopplad till 

rörelsedetektorer för att känna av var i det fysiska rummet som besökaren befann sig för att 

kunna ge möjlighet till att förändra ljudbilden därefter. Under skapandet av Östersjön 

arbetade vi dessutom inom ramarna för akustisk scenografi, vilket är något vi har insett nu i 

efterhand. Vi fick även upp ögonen för begreppet sonification - metoden för att förmedla 

information auditivt (Kramer et.al, 1999).  

 

Ett annat för oss inflytelserikt projekt inom denna sfär utfördes av studion Kling Klang Klong, 

som på uppdrag av forskningsinstitutet Fjord & Bælt skapade en ljudinstallation vars 

soundscape grundades i vetenskapliga data som reflekterar de naturliga krafter och fenomen 

som påverkar undervattenslivet runtomkring sundet Stora Bält. Dessa olika krafter och 

fenomen - som innefattade bland annat månfas, soltimmar, lufttryck vid havsnivå, temperatur 

och fuktighetsnivå representerades i ljudbilden i form av separata ljudelement. Dessa 

ljudelements auditiva egenskaper styrdes i sin tur av de värden som den insamlade datan 

angav, i form av bland annat pitch, filter cut-off och modulationsdjup. Resultatet är en fyra 

timmar lång flerskiktad auditiv ‘tidsresa’ som på ett kreativt-, men samtidigt greppbart sätt, 

förmedlar ett helt års datainsamlande.  

 

 

Fig. 6 Ljudinstallation Fjord & Baelt. kling klang klong (2018) 
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“Though I may have the pleasure of discovering musical processes and 

composing the musical material to run through them, once the process is set up 

and loaded it runs by itself.” - Steve Reich, 1968 

 

Utifrån inspirationskällor, tidigare och aktuell forskning, samt egen erfarenhet inom tidigare 

utförda projekt sammanförde vi ett antal kriterier för vår design. Vi beslutade oss för att 

använda mikrokontrollerteknik i form av en Teensy som med hjälp av sensorer känner av 

förändringar i den fysiska miljön och skickar denna information in till datorns digitala värld, 

där den i Arduino Integrated Development Environment (IDE) först presenteras i form av 

numeriska värden som sedan genom programmering blir omvandlade till MIDI-signaler. 

Dessa signaler styr i sin tur ljuduppspelningen, då de skickas vidare till mjukvaran VCV 

Rack, där MIDI-inputen kan konfigureras till att styra i princip vilka parametrar som helst. Att 

lära oss grunderna i denna mjukvara var en viktig del i vår process för skapandet av generativ 

musik till vår gestaltning. Denna kedja - brygga - registrerar fysiska fenomen, konverterar 

dem till digitala data, och låter den styra ljuduppspelning som är icke-linjär och generativt 

utformad i enlighet med riktlinjer för akustisk scenografi (Herzer, 2014). Således har vi alltså, 

i och med denna brygga, i enlighet med hur Polotti (2008) förklarar förkroppsligande och 

medlingsteknologi, förlängt våra egna mänskliga kroppars förmågor att agera i den fysiska 

världen. Den information som registreras av sensorerna, och i slutändan blir en påverkande 

faktor i ljudbildens karaktär, avspeglar den fysiska verkligheten, vilket därmed även kopplar 

gestaltningsutförandet till vår tolkning av sonification. Med dessa kriterier implementerade i 

designprocessen var nästa naturliga steg att börja pröva sig fram till hur vår brygga skulle 

kunna kontextualiseras. 

 

4.2 Rum för experiment 
Då syftet med vår undersökning innefattar kunskapsproduktion kring mötet mellan det 

analoga och det digitala, samt att utveckla en metodik utifrån denna kunskap och erfarenhet, 

har vi från första början velat sammanföra och presentera det vi upptäckt och lärt oss i form 

av en gestaltande installation som då demonstrerar användandet av denna metodik. 

Designprocessens övergripande dynamiska natur har lett oss igenom flera olika idéer och 

iterationer för hur den slutgiltiga installationen skulle kunna vara utformad. Till vår hjälp för 

att sammanföra våra upptäckter och idéer till ett övergripande koncept och tema använde vi 
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oss av metoden framtidsverkstad, vilket visade sig vara ett bra sätt för oss att konkretisera den 

kunskap och erfarenhet vi hade, och därefter styra den mot ett installationskoncept i enlighet 

med Herzers riktlinjer för akustisk scenografi (2014). Detta, tillsammans med våra 

inspirationskällor och tidigare utförda projekt, samt vår forskning inom relevanta områden 

gav upphov till vår första konkreta idé - en ljudinstallation bestående av ett i realtid genererat 

soundscape som i sin tur påverkas av fysiska fenomen. I denna installation skulle det finnas 

flera olika ‘stationer’ som var och en var uppbyggd så att fysiska fenomen skulle registreras 

av olika typer av sensorer. Dessa innefattade bland annat en flex[böj]sensor för vind, en 

regnsensor för droppande vatten och en kapacitansmätare för att känna av besökares vidröring 

av växter. Tanken var då alltså att detta soundscape skulle kunna påverkas av besökarens 

närvaro och engagemang. Vi fokuserade under detta stadie på möjligheter kring att belysa 

intra-aktioner mellan både mänskliga och icke-mänskliga aktörer, vilket innebar att 

installationens ljudbild skulle påverkas av fysiska fenomen och dess intra-aktioner med 

sensorerna och tekniken, samt besökarens intra-aktiva möte med den fysiska miljön. Denna 

installation skulle förvandla miljön i vilken den presenterades till en självbärande ‘organism’ 

där gränser mellan samtliga aktörer - mänskliga eller ej - skulle suddas ut, och fokus skulle 

istället ligga på hur alla dessa aktörers intra-aktiva möten ger upphov till agens. Namnet 

Organism uppkom som namn på installationen. 

 

Installationen var till en början planerad att presenteras i högskolans lokaler, vilket hade 

inneburit en bra möjlighet till att kunna fokusera på mänskliga aktörer i installationens 

utformning, med tanke på det givna tillskottet av besökare vid presentationstillfället. I början 

av 2020 vändes dock situationen helt, och förutsättningarna förändrades, då en ny oväntad 

aktör klev in i vår designprocess; utbrottet av Covid-19 blev officiellt förklarat som en 

pandemi, och världen har sedan dess inte varit sig lik. I vårt fall har detta inneburit 

kompromisser i form av installationsutförande, eller snarare så blev vi givna möjligheten att 

få tänka om kring hur en installation kan presenteras, samt vilka aktörer som egentligen 

existerar i förhållande till både dess utformning och presentation. Utfallet av dessa nyheter 

påverkade tveklöst våra designval och hjälpte oss att skifta vårt fokus från mänskliga aktörer 

till icke-mänskliga; vi gjorde valet att omforma vår installation till att inte längre inkludera 

mänskliga besökare. Med det sagt vill vi inte nedskriva människans roll i installationens 

existens eller utförande - vi stod själva som mänskliga aktörer som designers till, samt 

deltagare i, dess skapande. Utifrån vårt Lofi- till Hifi-prototypande, där vi kontinuerligt har 
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testat nya idéer för vad som skulle kunna implementeras i vår gestaltning, kom vi fram till 

vilka sensorer vi vill använda oss av, samt hur vi vill att dessa ska påverka installationens 

soundscape. Till en början ville vi använda oss av upp till sex olika typer av sensorer 

samtidigt, men ju mer vi testade oss fram med dessa sensorers olika Lofi-prototyper insåg vi 

efterhand att vi istället ville minimalisera, och vi valde tillslut att skala av utformningen till att 

använda oss av endast ljussensorer. Detta val grundades också i att vi ville släppa in ljuset - 

solen - som aktör i installationens utformning. Vi valde till en början att utföra installationen 

hemma hos oss; att presentera den utan några mänskliga besökare fysiskt närvarande. Då vi 

som tidigare nämnt funnit mycket inspiration från naturen, ville vi på något vis visa detta i 

installationen, och valde då att bjuda hem naturen till oss; vi skapade en fysisk artefakt - en 

rektangulär transparent låda vars botten fylldes med jord och som därefter täcktes med mossa 

och växter ovanpå. Ljussensorerna stoppades ner i mossan vilket skapade ett intressant 

visuellt samspel mellan natur och teknologi. Vi kom att kalla den ‘Gratängen’ (vi skämtade 

och sa att det såg ut som att den var redo att skjutsas in i ugnen när den stod där på 

köksbänken), och namnet fastnade. När vi stod där i köket och betraktade den förundrades vi 

över hur mycket det var som egentligen pågick på en sådan liten yta; så många små detaljer 

och aktörer som tillsammans bidrar till att upprätthålla en slags samexistens. Namnet 

Organism som tidigare växt fram upplevdes nu som än mer relevant. 

Efter att ha prövat att utföra installationen inomhus, både i dagsljus och med en artificiellt 

skapad sol (en taklampa), beslutade vi att vi istället ville flytta den utomhus, till något av våra 

favoritställen som vi upptäckt under vår tid här i Karlshamn. Väl utomhus fångades 

Gratängen av solens varma dagsljus, som belyste den - bokstavligt talat - och vi såg den i ett 

annat sken; färgerna presenterade sig annorlunda och hela lådan tydde sig komma till liv. Vi 

bytte namnet till Fotosyntes.  

 

Redan i en tidig fas av projektet hade vi bestämt oss för att vår gestaltning skulle innehålla en 

generativ ljudbild. Skapandet av generativa kompositioner kräver inte nödvändigtvis ett 

skapande av ett komplext system, men utifrån hur Herzer (2014) resonerar kring hur 

systemets komplexitet bygger på kontext, samt våra intentioner och ambition som designers, 

har vi gjort en djupdykning in i dess värld; denna immersion har varit driven av nyfikenhet, 

samtidigt som vi helt enkelt har velat att resultatet ska låta bra, och få att nå dit finns det inga 

genvägar att ta.  
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Då vi använde oss av programmet VCV 

Rack kunde vi även med hjälp av MIDI 

koppla samman patchen med 

mikrokontroller och sensorer i syfte av 

att kunna påverka den generativa 

ljudbilden utifrån i realtid insamlad 

information från den fysiska miljön. Vi 

anslöt ljussensorer till att styra ett 

lågpassfilter i patchen som skulle styra 

hur mycket ljud som gradvis filtreras bort 

i samband med ljusets förändring 

utomhus. För att göra ljudbilden mer 

dynamisk och slumpmässigt genererad 

implementerade vi en granulär syntes-

modul i patchen, vilket gör att ljudet som passerar den hakas upp i små fragment, eller så 

kallade ‘grains’, som sedan spelas upp i olika hastighet, fas, volym och frekvens. Hela 

patchen baserades på ett par enkla oscillatorer som manipulerades av en slumpmässig CV-

generator (Random-walk CV source) för skiftning av toner, uppspelningshastighet samt 

ordning. Ett sista designval vi gjorde för att ge ljudet en djup och drömsk karaktär var att 

implementera effekter i form av echo och reverb i slutet av hela kedjan. 

Hela processen av skapandet av ljudbilden har varit fylld av experimenterande och ‘trial and 

error’; den har framstått som en process där det inte finns några rätt eller fel, utan vi har 

kontinuerligt fått testa oss fram och tillsammans gjort designval där vi tillslut fått avgöra vad 

vi anser låter bra, samt passar in i den kontext vi själva valt att vilja implementera den i. Vi 

har dock inte varit ensamma i denna process; till vår hjälp har vi haft den otaliga mängd 

moduler som kan tänkas ingå i ett sådant system; aktörer som agerat som medskapare i vårt 

skapande och har intra-aktivt bidragit till formandet och omformandet av de designval som 

lett oss fram till den slutgiltiga patch som vi sedan valt att använda vid installationens 

utförande.  

 

 

 

Fig. 7 Färdigställd patch i VCV Rack 
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4.3 Solnedgång i Trollskogen 
 

“Meaning is not a property of individual words or groups of words but an ongoing 

performance of the world in its differential dance of intelligibility and 

unintelligibility.” (Barad, 2007, s 149) 

 

Vi skulle vilja dela med oss av vad vi upplevde kvällen då vi senast gick ut i ett av våra 

favoritställen här i Karlshamn - en plats i skogen som vi kommit att uppskatta inte bara för 

dess mossiga och uråldriga utseende och drag, utan även för dess fridfullhet. Som ljudnördar 

fascinerar det oss alltid när vi hittar platser som besitter säregna akustiska egenskaper - i fallet 

med ‘Trollskogen’ är det att miljön upplevs sällsynt tyst. Skogspartiet ligger i en sänka bakom 

stora klippformationer och hela dess mark med stenar och stubbar är täckt av mjuk grön 

mossa - en av naturens många effektiva ljudabsorbenter. Vi går tillsammans från Fridhem bort 

mot skogen med Gratängen i den enas händer och två kameror fästa på stativ i den andras, 

samt varsin ryggsäck fullastad med teknisk utrustning; verktyg och redskap - delaktörer - som 

alla har sin egen specifika funktion att uppfylla för att tillsammans möjliggöra den installation 

som vi under så lång tid jobbat mot att få förverkliga. “Solen är fortfarande i moln. Tänk om 

den inte tittar fram innan den går ner? Jag läste att det ska regna i en vecka efter i natt.” säger 

någon av oss. Så fort vi kliver in under de sakta mörknande trädtopparna glimtar solen fram 

från bakom ett stort moln som sakta rör sig över himlen, och skickar varma strålar ner på den 

mossbeklädda marken vid våra fötter. Vi har varit här många gånger tidigare, men denna gång 

känns annorlunda. Tillsammans letar vi efter ett bra ställe att placera vår genomskinliga låda 

fylld till bredden med organisk grönska och hittar tillslut en fin plats bredvid ett litet 

vattendrag som slingrar sig fram genom skogens mossiga mark. Vatten - det hade vi ju glömt 

bort att det fanns här, men vilken tur att det är här nu eftersom dess reflektion ger oss 

möjligheten att få himlen i bild utan att behöva rikta kameran uppåt och besvära kamerans 

begränsade möjligheter kring ljushantering. Gratängen hittar sin plats bredvid vattendraget, 

precis bredvid en stubbe, som hamnar i förgrunden i kamerans vy, och ger den ett trevligt lyft 

i dess komposition. Den andra kameran placeras nära intill Gratängen, där den har möjlighet 

att visa på ett makroperspektiv av ljussensorerna som sticker upp ur dess mossa. Det ser bra 

ut, enas vi om, och kopplar in Teensyn, som sitter limmad på gratängens sida, med USB-

kabeln till datorn, där programvaran IDE körs och är redo att medla kommunikationen mellan 
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mikrokontrollern och VCV Rack där vår patch ligger startklar. Vi hör löv prassla och grenar 

brytas en bit bakom oss och ser att det är vår kompis Emil som dyker upp mellan träden - han 

kommer alldeles i tid då det känns som att solen nu sakta börjar sjunka mellan trädkronorna. 

Humöret är på topp och det inger en än mer betydande känsla till situationen vi nu finner oss 

i. Han är duktig på kameror och går under tiden vi småsnackar fram och kikar försiktigt på 

hur vi har placerat dem och ger oss ett menande leende. Vi slår igång patchen och ljud börjar 

sakta strömma ut ur den trådlösa högtalaren som står på en mossig stubbe ett par meter bort. 

Vi slår igång kamerorna som har sitt fulla fokus på den grönskande plastlådan på skogens 

golv. Det börjar regna, men solen är fortfarande framme. Droppar faller ner och skapar 

förvrängda reflektioner av himlen i vattnet, i takt till det familjära ploppande och skvalpande 

ljudet som det skapar. Lika plötsligt som det började, slutar det. Kvar är musiken som spelas 

ur högtalaren, som blandas med ljuden från oss själva och från skogen - vinden i träden och 

fåglarna som kvittrar. En halvtimme går och Emil har gett sig av på upptäcktsfärd ut i skogen, 

och vi sitter själva kvar på den mossbeklädda marken i tystnad och lyssnar. Atmosfären känns 

fridfull, och det har mörknat nog nu för att höra hur lågpassfiltret i patchen gradvis har börjat 

skära bort de höga frekvenserna i den generativa ljudbilden, vilket ger mer rum för skogens 

egen ambiens att skina igenom och nå våra öron. Våra blickar möts, och i ett unisont 

ögonblick känner vi att polletten faller ner. Där sitter vi, mitt i livet; mitt i ett trassel av 

relationer där agens och aktörer och mening materialiseras. Vi har blivit placerade i och av 

världen snarare än utanför; vi identifierar oss själva som delaktörer till det ögonblick som vi 

nu upplever; ett ögonblick som inte skulle kunna ske på något annat sätt - allting är precis 

som det ska vara. Vår omgivning är allt annat än passiv - den är levande och fylld med aktörer 

- fysiska och digitala - som alla bidrar till ögonblickets tillblivelse. Vi är ett med den - vår 

levnadsvärld; invävda i fenomen, i ett trassel av agentiella intra-aktioner där gränser suddas ut 

och ständigt omförhandlas genom ett ständigt flöde av agens. Vi ser världen för vad den är - i 

ständig tillblivelse genom dess performativa förmåga. 
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4.4 Sammanfattning 
Vår färdiga gestaltning är en digifysisk prototyp vars delar konkret består av en transparent 

plastlåda fylld med jord och växter, en mikrokontroller (Teensy) med tillkopplade 

ljussensorer och en dator med programvaran IDE och VCV Rack konfigurerat. Något vi nu i 

skrivande stund reflekterar kring är hur vi har märkt att prototypen kom till liv - dess agens 

uppstod - först när den sattes i kontext och möte med de andra aktörer som deltog i de 

ögonblick som tillblev under själva installationsgenomförandet. Vi har spelat in den ljudbild 

som under installationen genererades, lokalt på datorn, och kompletterat det med en 

inspelning av skogens auditiva atmosfär som vi spelat in vid ett tidigare tillfälle. Vi benämner 

dessa två kombinerade inspelningar som ett soundscape. Installationen dokumenterades 

genom video och vi har sedan i post-produktion slagit ihop detta material till en 60 minuter 

lång audiovisuell produktion. Detta har lett till skapandet av vad vi vill argumentera för är vår 

faktiska slutgiltiga gestaltning, då den inte bara visar den digifysiska prototypen i sig, utan 

även innefattar det vi upplevde under den kvällen i Trollskogen; det som endast kunde ha 

skett där och då, med de delaktörer - väntade och oväntade - som genom dess medverkande 

intra-aktioner blev en del av ögonblickets tillblivelse. 
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5. Resultat 

I detta avsnitt presenterar vi resultatet av vår undersökning, samt förklarar hur den förhåller 

sig till vår frågeställning: 

 

Hur kan man genom att omvandla fysiska fenomen till digital form, styra 

ljudinstallationer? 

 

Syftet med denna undersökning har varit att genom ett agentiell-realistiskt perspektiv fördjupa 

oss i, samt utöva våra kunskaper inom, mötet mellan den analoga världen och den digitala; att 

införa en dialog i form av att belysa intra-aktioner och i slutändan fånga resultatet i en 

medieteknisk gestaltning. Som medskapare i denna undersökningen, tillsammans med andra 

aktörer - mänskliga och icke-mänskliga - har vi således blivit placerade i dessa mötens mitt 

där teknologi möter naturen och dess fenomen. 

Inspirationen och drivet för att utföra undersökningen kommer ifrån vår fascination för 

naturen och dess krafter och fenomen som vi fått uppleva och reflektera kring under våra 

uppväxter. Under de senaste par åren har denna förkärlek fått ett nytt djup utifrån nya 

perspektivberikande tankesätt kring hur vår omvärld framstår som enhetlig och dynamisk i 

dess evigt skiftande natur. Barads teori om agentiell realism, som förklarar hur vår 

levnadsvärld och dess fenomen och ögonblick uppstår ifrån aktörers intra-aktioner - att dessa 

aktörers agens uppstår först vid mötet med något annat - styrker detta synsätt och placerar oss 

mänskliga individer som delaktörer i det stora hela. 

 

Löwgren och Stolterman har introducerat oss till teorin kring emergenta egenskaper där de 

konkret visar på de mönster som uppstår när ett material sammanförs med ett annat, och att 

resultatet av denna sammanföring skapar oförutsägbara resultat. Intra-aktionerna mellan den 

analoga och den digitala världen som vi under undersökningens gång har fått uppleva och 

vara en del av, där natur, teknik och vi själva tillsammans har producerat händelser och 

ögonblick, har varit framträdande – emergenta - i sin natur, och resultatet av dem har alltså i 

förväg varit omöjliga att förutse. Med hjälp av nyfunnen kunskap och erfarenhet inom 

tillvägagångssätt som akustisk scenografi har vi blivit mer bekväma och konkreta i 

skapandeprocessen, vilket har motiverat oss till att vilja lära oss mer om icke-linjärt 

ljudskapande parallellt med undersökningens gång; att skapa ljudbilder som likt vår omvärld 
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är dynamiska och i konstant förändring. Med dessa nyfunna koncept har vi blivit presenterade 

möjligheten att få inleda konversationer mellan analoga och digitala rum. Med referens till 

hur vår prototyp kontextualiserades först när den placerades i Trollskogen och hamnade i 

möte med dess aktörer, menar vi på att vi som designers lägger en grund till en gestalt utifrån 

en idé och vision, och när sedan teknik och natur träder in som delaktörer genom intra-aktiva 

möten och färgar det slutgiltiga verket, uppstår dess agens. 

Vi har utifrån vår undersöknings utveckling börjat uppskatta detta intra-aktiva förhållningssätt 

som mer organiskt och lekfullt, samtidigt som det genom reflektion har lett oss till en 

fördjupad förståelse och ett utökat synsätt kring vikten av situerad kunskap.  

 

5.1 Den digifysiska prototypen 
För att presentera vår undersökning i form av en gestaltning har vi designat en artefakt där 

naturen möter teknologin - växter och mossa vävs samman med mikrokontrollerteknik och 

ljussensorer. Ett av de viktigaste designkriterierna för dess utformning var att denna prototyp, 

pragmatiskt tänkt, ska vara relativt portabel vilket gör att vi kan enkelt flytta den till platser 

för testande och prövande, som då exempelvis ’Trollskogen’. Utifrån hur vi från första början 

hade tänkt att huvudsakligen rikta oss mot naturen och dess fenomen, ville vi att prototypen 

på något vis skulle symbolisera skogen - den plats som vi redan som små barn så mycket 

vistades i och som vi känner en 

själslig koppling till. Utformandet av 

vår prototyp har som tidigare nämnt 

resulterat i en transparent låda fylld 

med växter och mossa från skogen 

där även de teknologiska delarna är 

implementerade. Ljussensorer sticker 

upp en liten bit ur mossan för att 

enklare kunna fånga upp ljuset och 

dess förändring som sker över tid. 

Genom vårt utformande av tekniken, tillsammans med den framställa programkoden för 

mikrokontrollertekniken och den fysiska placeringen av prototypen i skogen, får vi 

tillsammans ett resultat där solnedgången materialiseras i form av en auditiv upplevelse. Den 

brygga som sammanför ljuset med den digitala tekniken bidrar till att modulera ljudet i 

Fig. 8 Digifysiska prototypen Gratängen 
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enighet med ljuskällans föränderliga natur. Signalen (informationen) som sensorerna 

registrerar överförs till den digitala världen och utlöser ett sakta svepande lågpassfilter som 

resulterar i att ljudbilden kontinuerligt blir dämpad i relation till solnedgången. Vi ser 

karaktären av denna ljudbild och dess uppkomst som vår representativa tolkning av 

fenomenet fotosyntes; ett av de fundamentala fenomen som gör att vi kan leva och vistas i 

denna värld; ett av de fenomen som gör oss till naturen symbiotiskt bundna. 

Som ljudproduktionsstudenter är vi vana vid att analysera ljudets egenskaper och karaktär, 

inte bara rent auditivt, utan även med hjälp av visuella verktyg som exempelvis spektrogram, 

vilket visuellt kan visa på hur ljudet ter sig i förhållande mellan amplitud och 

frekvensomfång. Med hjälp av denna teknik kan vi alltså både auditivt och visuellt analysera 

och uppfatta samhörigheten mellan hur solens ljus förändrar ljudbilden under installationens 

gång. Denna teknik finns implementerad i den dokumenterade versionen av installationen. 

 

“Then the answers, instead of coming from my likes and dislikes, come from 

chance operations, and that has the effect of opening me to possibilities that I 

hadn't considered. Chance-determined answers will open my mind to the world 

around.” - John Cage, 1985 

 

5.2 Sammanfattning 
Resultatet av vår undersökning är en ljudinstallation där vår digifysiska prototyp möter 

skogen - en följd av ögonblick där vi har fått uppleva hur både mänskliga och icke-mänskliga 

aktörer intra-aktivt möts och tillsammans bidrar till den skapandeprocess som har lett till 

utformningen och utförandet installationen. Det soundscape som installationen har resulterat i 

har aktivt blivit genererat av digital teknik och sedan i realtid blivit format av 

ljusförhållandena i den fysiska miljön. Vi vill här påpeka skillnaden mellan en generativ 

metod och en generativ produkt; ljudbilden är uppbyggd utifrån en generativ metod, men när 

inspelningen i efterhand spelas tillbaka är den inte längre generativ i sin natur, då den 

specifika [digitala] inspelningen för alltid kommer att låta likadant. Den må uppfattas olika 

beroende på i vilken kontext den spelas upp, samt utifrån åhörarens situering, men de 

inspelade ljudtransienterna kommer trots allt för alltid vara de samma. Likt hur man brukar 

säga att en kamera besitter förmågan att frysa ett ögonblick i tiden har alltså en sådan här 
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inspelning bevarat en handling i tiden, ett bevittnande om dess tillblivelse. Däremot ser vi den 

uppbyggda patchen i VCV Rack som en generativ produkt, då den vid varje tillfälle kommer 

att generera en ny unik ljudbild. 

 

 
Fig. 9: Stillbild från installationen Fotosyntes. 

 

Vi stod under installationens utförande som delaktörer och medskapare till dess tillblivelse; 

våra designval har bidragit till att styra designprocessen, men i slutändan var det inte längre vi 

två som besatt kontrollen för dess slutgiltiga resultat. Detta resultat var inte något som vi i 

förväg kunnat förutspå utan har växt fram över tid och har formats och omformats i takt med 

vårt eget emergenta kunskapsproducerande, samt varje konstant skiftande konfiguration av 

aktörer som varje ögonblick har presenterat. För att återkoppla till vår frågeställning vill vi 

knyta an vår undersökning och designprocess, samt den slutgiltiga gestaltningen och dess 

utförande som vårt sätt att besvara den; ljudinstallationen som har tillblivit har aktivt 

påverkats av fysiska fenomen som blivit omvandlade till digital form. Det som vi dock finner 

mest intressant är just hur dynamisk och oförutsägbar hela processen som lett upp till dess 

besvarande har varit. Genom att erkänna samtliga metoder, verktyg och aktörer som 

medskapare i designprocessen har vi således tagit avstånd från den antropocentriskt lagda 

designerrollen och istället anammat ett posthumanistiskt tillvägagångssätt där vi gett rum för 

materialitetens performativa förmåga att ta form. 
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6. Diskussion 

I nedanstående del kommer vi att granska och diskutera vårt utförande av undersökningen 

med förankring i vårt formulerade syfte. Efter att vi nu har utfört och dokumenterat vår 

slutgiltiga gestaltning, där vår digifysiska prototyp har kontextualiserats i form av en 

ljudinstallation i skogen, kan vi reflektera och diskutera kring dess utförande och innefattade 

designval, samt hur undersökningen skulle kunna föras vidare.  

 

Innan vi gav oss an att utforma och skapa gestaltningen inledde vi vår fördjupning i ett antal 

vetenskapligt grundade filosofiska teorier och praktiska tillvägagångssätt inom 

designperspektiv och kunskapsproduktion, då framförallt agentiell realism och akustisk 

scenografi. Vi har utgått ifrån Barads onto-epistemologiska ståndpunkt - läran om vetande i 

varande (Barad, 2003, s. 829), och implementeringen av den erhållna kunskapen i vår 

designprocess har resulterat i en upplevelse av materialisering och meningsskapande som vi 

tillsammans med teknik, natur och dess fenomen har tillämpat i praktik. Vi menar att denna 

mening inte finns inneboende i naturen och tekniken, eller ens i oss själva; innebörd och 

agens uppstår genom intra-aktioner - ständigt närvarande konversationer där aktörer i 

designprocessen präglar och formar varandra. Vi har under undersökningens gång benämnt 

oss själva som medskapare och delaktörer; som designers och medieproducenter är vi en del 

av världens tillblivelse. Det vårt experimenterande synliggör är att vi inte är ensamma i detta 

skapande; vi upplever och skapar tillsammans med olika materialiteter, och det är samspelet 

mellan dessa aktörer som möjliggör skapandet av olika världar och ögonblick. Den brygga 

mellan den analoga världen och den digitala som har tillblivit har resulterat i skapandet och 

användandet av medlingsteknologi, och förkroppsligar våra avsikter med undersökningen som 

vårt syfte formulerar (Polotti, 2008). 

 

Vi har som tidigare nämnt grundat undersökningens utförande i konstnärlig forskning, vilket 

förenar två till synes skilda världar: den konstnärliga och den akademiska. Borgdorff (2012) 

förklarar att konst i denna kontext överskrider dess tidigare gränser och strävar genom 

forskning till bidragandet av tänkande och förståelse, medan den akademiska delen öppnar 

upp sina gränser till nya former av tänkande och förståelse som är sammanvävda med 

konstnärliga praktiker. Som Gislén (2007) skriver så ligger [den konstnärliga] forskningens 

styrka i att den förpliktar forskaren “...att gå omvägen om andras intressen och kriterier, vilket 
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inbegriper även icke-mänskliga aktörer” (s. 51). Hon förklarar att detta lägger grunden för en 

annan typ av relationer till de aktörer i form av konstnärliga uttrycksformer som blir till i 

skapandeprocessen. Detta förhållningssätt till kunskapsproduktion resonerar med hur vi 

menar att design och konst kan utgöra forskning, och än mer intressant är det faktum att det 

ställer nya krav av en helt annan karaktär gentemot den konventionella vetenskapsteorin. 

Kunskapsproduktionen behöver inte sträva mot att vara objektiv och fri från värderingar, utan 

krav ställs istället på ett kritiskt inkluderande och värderande av våra positioner och 

inriktningar i kunskapssökandet; “De ställer krav på personligt risktagande, på en radikal 

ödmjukhet och nyfikenhet i mötet med de kunskapsobjekt vi samtalar med” (Gislén, 2007, 

s.51). Det är våra val av tillvägagångssätt i designprocessen som skapar och avgör vårt 

slutgiltiga resultat, och utifrån ett sådant ödmjukt och nyfiket tillvägagångssätt flyter roller 

som skapare och användare ihop i en otydligt definierad väv. Det vi kan göra är att se var vi 

själva befinner oss och på så vis ta ansvar och tolerera varandras förhållningssätt för hur vi 

väljer att ge form till mötet mellan det digitala och analoga. För att undvika skapandet av 

dikotomier som subjekt-objekt, mening-materia motsätter vi oss linjära processer som 

innefattar förutbestämda och tydligt definierade aktörer som skapare, användare och objekt. 

Vi drar här paralleller till vårt skapande av icke-linjärt ljud som genererats utifrån Herzers 

(2014) riktlinjer för praxis inom akustisk scenografi, där både mänskliga och icke-mänskliga 

aktörer har anspelat på varandras performativitet för att tillsammans designa och producera ett 

resultat. 

 

“...situated knowledge, [is] not about transcendence and splitting of subject and 

object. It allows us to become answerable for what we learn how to see.”  

(Haraway, 1988, s.583) 

 

Undersökningen har utifrån sin perspektivberikande och kunskapsproducerande natur väckt 

frågor om hur den här typen av experiment skulle kunna appliceras i en annan kontext. Vi har 

genom djupgående sökande och testande utforskat gränslandet mellan den analoga världen 

och den digitala, samt resonerat och prövat oss fram till hur de kan sammanföras. Likt hur 

konstnärlig forskning utgörs av två till synes skilda kunskapsområden, kan den analoga 

världen och den digitala vid en snabb anblick anses fundamentalt olikartade i sin natur. Dock 

genom att skapa förståelse kring, samt att utveckla en produktionsmetod för, skapande genom 

intra-aktioner, väljer vi istället att se de innefattade fenomen som dessa världar producerar 
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som aktörer, och gränser däremellan suddas successivt ut. Undersökningen har för oss båda 

upplevts som lekfull och har uppmuntrat till experimenterande, genom vilket vi har fördjupat 

oss inom programmering för mikrokontrollerteknologi, installering av olika typer av sensorer, 

utformning av icke-linjär ljudsyntes, samt rört vid tänkande kring scenografi och 

installationsutförande, vilket har utvidgat vårt synsätt för hur man kan tänkas utforma 

framtida projekt. Som Löwgren & Stolterman (2004) säger så finns det en slags symbiotisk 

relation mellan oss människor och tekniken; vi formar den och den formar oss, vilket 

uppkomsten och frammarschen av områdena HCI och interaktionsdesign så tydligt visar. Det 

vi nu i talande stund förstår är att denna symbios sträcker sig bortom människan och tekniken; 

den innefattar även naturen och dess dynamiska värld av organismer, varelser, krafter och 

fenomen. Vi människor står inte som ensamma aktörer i denna värld, och vi står därmed inte 

heller ensamma som designers till dess tillblivelse. Vi vill rikta uppmärksamheten bort från 

den antropocentriskt lagda designerrollen som anspelar på människans övermakt, och ge plats 

för resten av vår världs aktörer i designprocessen genom att slå ett slag för framtida 

utforskande kring vad vi vill benämna Intra-aktionsdesign (Intra-action design). 

 

Slutligen vill vi säga att detta kandidatarbete har varit en minst sagt spännande och 

upplysande upplevelse för oss båda, där förståelsen för, samt utförandet av, en designprocess 

har fått en ny innebörd. Vi har blivit ledda till att uppleva den kreativa skapandeprocessen ur 

ett nytt perspektiv som i enighet med posthumanistisk design ifrågasätter den 

antropocentriska designerrollen och samtidigt driver den metodologiska förnyelsen framåt. 
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Fig. 5: Interaktiv ljudinstallation Östersjö. Författarnas egna bild. 

Fig. 6: Fjord & Baelt. kling klang klong. Hämtad 12 mars, 2020, från 

https://klingklangklong.com/selected-work 

 

Fig. 7: Färdigställd patch i VCV Rack. Författarnas egna bild. 

 

Fig. 8: Digifysiska prototypen Gratäng. Författarnas egna bild. 

 

Fig. 9: Stillbild från installationen Fotosyntes. Författarnas egna bild. 
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Ordlista 
 

Accelerometer - Elektromekanisk enhet som mäter accelerationskraft utifrån 2 axlar; 

antingen statiskt som exempelvis gravitation, eller dynamiskt genom att känna av rörelse eller 

vibrationer. 

  

CV/gate - Control Voltage/gate. Analog metod för att styra analog utrustning som 

exempelvis syntar. CV styr ofta pitch (se nedan), medan gate skickar av/på-signaler. 

 

Effektmodul - En enhet i modulära ljudsystem som applicerar effekter på ljudsignalen, 

exempelvis echo, reverb eller delay. 

 

Filter cut-off - Refererar till användande av lågpassfilter (se nedan). 

 

Gyrometer - Fungerar likt en accelerometer, men mäter istället rotation utifrån 3 axlar. 

 

Kapacitans - förmågan hos en komponent eller krets att samla och lagra energi i form av en 

elektrisk laddning. 

 

LFO - Low Frequency Oscillator, en enhet som producerar en rytmisk eller svepande puls. 

 

Lågpassfilter - Ljudfilter som släpper igenom de låga frekvenserna, även kallat High-Cut 

filter.  

 

Max for Live - Mjukvara för visuell kodning, samt att skapa bland annat digitala instrument 

och effekter. 

 

Oscillator - Enhet som producerar en kontinuerlig, repetitiv, eller växlande vågform. 

 

Pitch - Egenskap för ljud i relation till dess frekvens; den egenskap som gör att ljudet bedöms 

som ‘högt’ eller ‘lågt’. 
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Puredata (Pd) - Mjukvara för visuell kodning 

 

Sequencer - Enhet för arrangerande av ljud i sekvens. Grundläggande komponent i 

trummaskiner för att placera ut ljudelement. 

 

 

 

 


