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SAMMANFATTNING 
Detta arbete handlar om generativt musikskapande. Jag har undersökt hur Ableton kan användas             
för att skapa ett generativt musikstycke som inkluderar reaktivitet och interaktivitet. Min            
motivation har varit att utforska min egen relation till så kallad datormusik. I min diskussion har                
jag utgått från frågeställningarna: Hur kunde Abletons verktyg användas i musikskapandet? Vad            
är typiskt för generativa, reaktiva respektive interaktiva processer i musikstycket? Vilka moment            
av improvisation kan relateras till musikstycket? I det musikaliska arbetet har jag använt mig av               
det digitala musikprogrammet Ableton Live. Allteftersom jag arbetat med musiken har jag            
skrivit loggbok som jag sedan använt, tillsammans med relevant litteratur, för att reflektera kring              
mitt resultat. Jag har kommit fram till att slumpade arpeggiatorer passar bättre som generativa              
verktyg när det gäller melodiskt material, medan sequencers och förprogrammerade sekvenser (i            
slumpad följd) passar bättre till huvudsakligen rytmiskt material. Jag har sett hur reaktiva och              
interaktiva processer är beroende av generativa men icke vice versa och hur den interaktiva delen               
av mitt arbete är uppenbart improvisatorisk. Jag har även insett hur mycket jag njuter av den                
generativa skapandeprocessen och vilken frihet den inbringar. Min roll i musiken blev att ta de               
stora besluten och försöka begränsa möjligheterna, till skillnad från att välja var enskild detalj på               
vart enskilt spår. 
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FÖRORD 
Det känns svårt att skriva ut ett konkret syfte med denna text, då jag som person tenderar att ha                   
svårt att beskriva syftet med det mesta här i världen. Likt ett barn kan jag inte låta bli att fråga                    
ytterligare ett varför då? Men denna gång har jag gjort mitt bästa och kämpat emot min tendens                 
att inte konkretisera någonting. Jag har försökt skriva något som förhoppningsvis kan inspirera             
eller åtminstone intressera dig som kommit över denna text. Trevlig läsning. 
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INLEDNING 
Precis som människor i början av skivspelarens framkomst tyckte det var aningen befängt att det               
spelades upp musik utan några musiker i rummet (Katz, 2010), tycker vi kanske nu att det är lite                  
konstigt att lyssna på musik som inte haft några musiker från första början. Det är ett faktum att                  
vi idag kan skapa musik med hjälp av datorer som helt frigör oss från att behöva spela in ett                   
mänskligt framförande. Men på sätt och vis blir kanske uppspelningen av ett sådant verk, från               
datorn, ett sorts framförande i sig självt. Sovrumsproducenten får möjlighet att visa upp sina              
förmågor och med hjälp av ljuden denne skapar, forma sitt eget uttryck. Mycket av det som                
förändrades när inspelningstekniken kom består än idag i denna digitala era, men en del av               
aspekterna har förändrats, och kanske framförallt möjligheterna. Vi lyssnar fortfarande på musik            
utan musiker i rummet och intet ögonbryn höjs, men vi kan nu även lyssna på musik som aldrig                  
hade några musiker, i något rum... 
 
Ofta används ordet datormusik som en något nedsättande term. Folk säger att det känns              
omänskligt och sterilt men jag håller inte helt med. Jag kan tycka att, framförallt generativ musik                
(se bakgrund för definition), ibland nästan kan kännas mer mänsklig än viss spelad musik.              
Åtminstone när det kommer till att uppleva musiken via ett digitalt lyssningsmedium. Det faktum              
att den generativa musiken är slumpad, mer oberäkneligt och konstant föränderlig påminner mig             
om naturen och den värld vi lever i. När musiken landar i den perfekta balansen mellan ordning                 
och kaos tycker jag att den känns som mest natur-lik. Vågorna kommer in från havet i en jämn                  
puls men var gång de bryts mot stenarna bildas det ett helt unikt mönster. Ett mönster som vi                  
känner igen men samtidigt aldrig sett förut. 
 
På vissa plan tycker jag att den generativa musiken är den ultimata datormusiken. Datorer och               
moderna musikprogram låser upp nya musikaliska möjligheter som till viss del låter oss kringgå              
våra inneboende bias och se på när det finstilta skrivs av slumpen, fritt från vår påverkan. Jag                 
valde att undersöka detta ämne då jag länge har haft mina funderingar kring hur min egen musik                 
skulle låta om jag lämnade det mesta åt slumpen, men aldrig riktigt grävt mig ner i området och                  
tagit reda på svaret.  
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SYFTE 
Syftet med studien är att undersöka hur Ableton kan användas för att skapa ett generativt               
musikstycke som inkluderar reaktivitet och interaktivitet enligt Levtovs kategorisering. 

Forskningsfrågor 
● Hur kunde Abletons verktyg användas i musikskapandet? 
● Vad är typiskt för generativa, reaktiva respektive interaktiva processer i musikstycket? 
● Vilka moment av improvisation kan relateras till musikstycket? 

 

BAKGRUND 
Slumpen har länge använts för att komponera musik. Redan på 1700-talet var det vanligt i               
Europa med så kallade Musikalisches Würfelspiel (musikaliska tärningsspel). Där fick kast av            
tärningar slumpmässigt välja ut en rad av små musikaliska sekvenser som sedan lappades ihop              
till ett färdigt, slumpat verk. Skapelsen av att av de kändaste sådana spel tillskrevs Mozart               
(Volchenkov & Dawin, 2012). 
 
Senare exempel på kända kompositörer som använt sig av slumpen i sitt arbete är John Cage och                 
Karlheinz Stockhausen. De skrev musik där aspekter av styckena lämnades helt eller delvis             
öppna, för de eller den som framförde, att realisera. Form och exakt toninnehåll är vanliga               
exempel på sådana aspekter (Encyclopædia Britannica, 2017). Detta är liknande vad jag har gjort              
i min undersökning. 
 
I dagsläget kan dock kompositörer skriva slumpmusik utan att behöva förlita sig på musiker eller               
framförare. Det går istället att lämna över diverse aspekter av musiken till datorn att realisera.               
Detta öppnar upp möjligheter då det finns en del saker en dator kan göra som inte är möjligt för                   
oss människor. Termen Generative Music populariserades av Brian Eno och kan definieras:            
musik som är konstant föränderlig utan märkbar repetition och som kan vara för evigt, eller               
åtminstone längre än någon är villig att lyssna (Bainter, 2018). Det som alltså skiljer generativ               
musik från traditionell slumpmusik är kriteriet att den teoretiskt ska kunna producera ny musik              
för evigt.  
 
När man skapar generativ musik använder man sig av en form av algoritmisk komposition,              
tekniken att använda algoritmer för att skapa musik (Algorithmic composition, 2020). Ordet            
algoritm kan definieras som “en systematisk procedur som i ett ändligt antal steg anger hur man                
utför en beräkning eller löser ett givet problem.” (Nationalencyklopedin, 2020) 
 
David Cope (2015) skriver i sin artikel Algorithmic Music Composition om hur all musik kan ses                
som algoritmisk, inte enbart den som är genererad med en dator. Han förklarar i sin tur även hur                  
datorn då borde ses som en förlängning av vår kraft snarare än en förflyttning av den. Han menar                  
att vi människor förlitar oss på algoritmer varje sekund av våra liv. Han skriver att vårt egna                 
DNA är en algoritm i sig som bestämmer allt möjligt från hårfärg till kroppslängd och mer                
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därtill, och att samma sak gäller för växterna, djuren och alla andra levande organismer. Som i                
sin tur påverkar våra algoritmiska hjärnor och ytterligare formar oss i mötet med omvärlden.              
Enligt Cope skulle varken människan, den värld vi lever i, eller musiken vi skapar, existera utan                
dessa algoritmer. 
 

Thus, the use of computers in the composing process is a natural continuation of the historical use                 
of algorithms. Nothing has changed except that a tool for extending our creative processes has               
given us possibilities that no one prior to the mid 20th century could possibly have imagined.                
Thus, computer composing is an extraordinary addition of power and not a transfer of it to a                 
lifeless amalgam of metals and chemicals. There is nothing but good that will arise from our use of                  
computers in this way. (Cope, 2015, s. 415) 

 
Jag ser mig själv som en artist och producent som skapar organisk elektronisk musik och precis                
som Cope beskriver så känner jag att datorn som musikaliskt verktyg bara bidrar till, och inte tar                 
ifrån, mina musikaliska ambitioner. Jag använder mig av musikprogrammet Ableton Live när jag             
skapar min musik. Programmet agerar lika delar instrument för mig som det gör programvara.              
När folk frågar vad mitt huvudinstrument är så brukar jag svara att jag spelar dator. Jag började                 
experimentera med DAWs (digital audio workstations) långt innan jag började spela instrument            
och även om jag nuförtiden kan spela dugligt på diverse traditionella instrument så är jag, enligt                
mig själv, fortfarande mest kunnig och expressiv när det kommer till datorn, och framförallt med               
Ableton till mitt förfogande. 

Kategorisering av algoritmisk musik 
I sin artikel Algorithmic Music for Mass Consumption and Universal Production delar Yuli             
Levtov (2018) in algoritmisk musik, utifrån ett massdistributionsperspektiv, i tre olika grupper.            
Dessa skiljer sig enbart åt i hur stor grad musiken påverkas av lyssnaren. 

● Generativ: Musiken genereras och varieras i realtid med diverse slumpade ton-sekvenser,           
ljudval, rytmer etc men helt utan påverkan av lyssnaren. Kompositören väljer vilka ramar             
det finns och vad som kan ske och lyssnarna får passivt ta del av det. 

● Reaktiv: Till allra största del lik generativ musik men med en tydlig skillnad. Musikaliska              
händelser påverkas i detta fall av faktorer kopplat till lyssnarens miljö. Det kan vara allt               
möjligt från till exempel lyssnarens puls till vilket väder det är på dennes plats.              
Huvudsaken är att det är faktorer som inte lyssnaren aktivt försöker att påverka för att               
förändra musiken. 

● Interaktiv: I interaktiv algoritmisk musik är lyssnaren uppmuntrad att aktivt påverka det            
musikaliska resultatet. Det kan denne göra genom till exempel skärmen på en smartphone             
eller rörelsesensorer som omvandlar fysisk rörelse till musikalisk information. 

 
Levtov (2018) skriver att algoritmiska verk prydligt kan placeras in i någon av dessa kategorier,               
alternativt vara en blandning av flera med olika grader av påverkan från lyssnaren. För att ta del                 
av denna musik i dess slumpade form, det vill säga genererad i realtid och inte bara genom en                  
inspelad ljudfil, krävs det att lyssnaren använder samma medium som gör själva genererandet             
(vare sig det är Ableton, en mobilapp eller livemusiker). 
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Improvisation 
Mycket av det som skrivs om generativ musik kan relateras till improvisation. Jag har valt att ta                 
med detta perspektivet eftersom jag finner stora likheter mellan de två områdena, men även              
distinkta skillnader. Genom att utforska improvisation kan jag bättre ringa in vad som är              
specifikt för generativ musik.  
 
En beskrivning av ordet improvisation som jag finner väldigt målande är: “Improvisation är att              
erkänna, i ett enda andetag, både obeständighet och evighet. Vi vet vad som kan hända nästa dag                 
eller minut, men inte vad som kommer att hända.” (Nachmanovitch, 2010, s.27). För en mer               
saklig definition kan vi läsa att Nationalencyklopedin definierar ordet improvisation (gällande           
musik) som “...en ofta använd benämning på det oförutsedda, oplanerade och spontana i ett              
musikaliskt framförande. Begreppet ställs ofta i motsats till komposition, som innebär något på             
förhand fastlagt…” (NE, 2020) 
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METOD 
Under mitt arbete har jag skrivit en beskrivande, tolkande och reflekterande loggbok enligt             
Bjørndal (2015). I första spalten, beskrivning, dokumenterade jag vad som skedde och i andra              
spalten, tolkning och reflektion, skrev jag ner mina tankar kring detta. Jag valde denna relativt               
enkla modell dels för att den fick med allt jag behövde men även för att det skulle gå snabbt och                    
smärtfritt att få ner mina tankar på pappret efter varje arbetstillfälle. Jag visste att det annars                
fanns en risk för att jag skulle dra mig från att skriva. Denna har jag sedan analyserat och använt                   
mig av för att reflektera kring mitt utforskande. 
 
Till själva genomförandet av undersökningen har jag använt mig av det digitala            
musikprogrammet Ableton Live och dess inbyggda moduler för att generera rytmik, tonmaterial            
och sound. Ableton har två olika lägen: Arrangement view och Session view. I det förstnämnda               
läget arbetar användaren horisontellt med ljud- och midi-spår, som i de flesta andra             
musikprogram på marknaden. I session-läget däremot, gäller ett mer vertikalt arbetssätt där            
användaren loopar så kallade clips (mer om dessa senare) under olika förutsättningar. Det är i det                
sistnämnda läget jag har arbetat under min undersökning. 
 
Vad gäller takt- och tonart har jag hållit mig till fyra fjärdedelstakt och delat upp musiken i                 
perioder av 4, 8, 16, 32 takter osv. Till det melodiska materialet använde jag mig till största del                  
av en blandning av Jonisk och Lydisk skala. Den lydiska skalan har samma toninnehåll som den                
joniska (vanliga durskalan) bortsett från att det fjärde skalsteget, kvarten, är höjt ett halvt tonsteg               
(Wåhlander & Sparby, 2018). 
 
Under dessa förutsättningar har jag sedan skapat ett musikaliskt verk. Jag började att skriva              
musiken generativt och försökte sedan successivt introducera reaktivitet och interaktivitet, enligt           
Levtovs (2018) kategorisering. Här nedan följer en beskrivning av de verktyg i Ableton jag              
främst har använt. 

Generativa verktyg 
Chord: När jag har skapat melodier, ackord och basgångar så har jag alltid utgått från att bara                 
skriva in en grundton i midi och sedan använt mig av chord-effekten för att stapla toner ovanpå.                 
Med detta verktyg går det att addera upp till sex toner med valfritt intervall utifrån ens valda                 
grundton. Detta är det första steget där jag samlar på mig de toner jag vill ha till hands. 
 
Arpeggiator: Denna effekt tar nu tonerna som kommer från chord-effekten och spelar dessa i              
olika sekvenser och rytmiska underdelningar beroende på hur jag ställer in parametrarna. Det jag              
har använt mig mest av är de olika lägena för slumpade sekvenser. Om jag väljer läget                
“RANDOM” på arpeggiatorn så spelas tonerna som kommer in i total slumpmässig ordning där              
det är lika stor eller liten chans för alla att spelas härnäst. Det finns även “RANDOM OTHER”                 
och “RANDOM ONCE”. Det förstnämnda läget ser till så att det fortfarande slumpas men en               
och samma ton upprepas aldrig i följd. Med Random Once spelar alla tonerna i slumpmässig               
ordning varje gång jag trycker play men när alla toner har spelats en gång upprepas samma                
mönster. Detta återställs sedan när jag stoppar och startar musiken. 
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Velocity: Med arpeggiatorn kan jag som sagt göra så att valda toner spelar i slumpmässig               
ordning men den skapar också enbart en konstant puls med min valda hastighet. Om jag vill                
introducera slumpmässighet även i rytmen kan jag använda sig av velocity-effekten (bland andra             
metoder) som en Note Gate. Om jag först använder mig av en velocity-effekt som omvandlar               
velocity (anslagsvärdet på tonen) till ett helt slumpat värde och sedan en till därefter som agerar                
gate (grind) kan jag göra så att bara vissa toner släpps igenom. jag kan sätta gate:n så att till                   
exempel värdena 1-80 kommer spelas medan 81-127 (1-127 är min/max standardvärden för            
midi-velocity) blir tystade. Detta resulterar i en slumpmässig rytm där jag kan styra troligheten              
att toner kommer spelas kontra tystas. 
 
Sequencer: En annat metod för att generera toner och rytmer, men med aningen mer kontroll, är                
att använda sig av diverse sequencers. Just den som jag har använt mig av i detta arbete heter                  
Rhythmic Probability. Nu får jag själv programmera in exakt vilka toner och rytmer som ska               
spelas men med hjälp av sequencerns inbyggda trolighetsfunktion kan jag på varje enskild ton              
välja hur stor chansen är att just den tonen faktiskt spelas. På så vis kan jag få ett relativt                   
förutsägbart mönster berikat med slumpmässiga variationer. 
 
LFO: Efter att jag har skapat slumpad tonhöjd och slumpad rytm har jag även introducerat               
LFO:s (Low Frequency Oscillators) som jag har använt för att styra diverse parametrar över tid. I                
Ableton kan dessa LFO:s användas som kontrollvärden och kopplas till i princip vilken kontroll              
som helst. LFO-effekten är utmärkt till att slumpa aspekter av själva ljuddesignen. Det går till               
exempel att koppla LFO:s till volym, filter, pitch, distortion, panorering, effektnivå, etc. Men             
även parametrar på midi-effekterna som jag beskrev här ovan. Sedan går det att koppla LFO:s till                
andra LFO:s för att ytterligare öka slumpmässigheten. Enbart fantasin sätter gränser. LFO:s kan             
antingen följa cykliska vågor som till exempel sinus- och fyrkantsvågor, alternativt följa en helt              
slumpmässig bana, i vald hastighet. 
 
Ableton Live Clips: Med hjälp av ovan nämnda metoder är nu soundet, dynamiken,             
tonsekvensen och rytmen alla saker som jag kan styra med hjälp av slumpen men det spelas                
fortfarande bara de toner som jag matar in i början av sekvensen. För att råda bot på detta har jag                    
använt mig av CLIPS som det kallas i Ableton. Jag kan till exempel göra så att det första klippet                   
spelar ett vanligt C-ackord som varar i 1 takt och sedan kopierar jag detta några gånger och gör                  
nya ackord. När jag sedan har så många olika variationer eller färgningar jag vill ha kan jag                 
ändra när dessa klipp ska spelas.  
 
Varje klipp har en så kallad “Follow Action” som bestämmer vad som ska hända när klippet tar                 
slut. Här finns det möjlighet att välja mellan kommandon som: stop, play again, previous, next,               
first, last, any och other. Any och other är kanske de lägen som varit mest intressanta i mitt                  
arbete. Om jag ställer in alla CLIPS att använda Other så blir det ett nytt toninnehåll varje takt.                  
CLIPS kan också ha dubbla follow actions och det går att ställa in troligheten emellan dessa. Jag                 
kan till exempel ha så att C-ackordet har en 50/50 chans att spelas igen eller bytas medan ett                  
annat ackord har 100% chans att bytas. Jag kan även skriva in kontrollvärden i dessa CLIPS som                 
ändrar parametrar på mitt spår. Jag har ofta använt mig av detta för att kontrollera, via                
Velocity-effekten, hur stor troligheten är att toner kommer spelas. 
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Reaktiva och interaktiva verktyg 
Input Mapping: Alla verktyg beskrivna här ovanför har använts för att skapa den generativa              
aspekten av min musik. Input Mapping har sedan använts för att introducera den interaktiva              
delen. I mitt fall har jag valt att med hjälp av Ableton och en plugin från Max4Live koppla en                   
xbox360 handkontroll till diverse musikaliska parametrar. 
 
Envelope Followers: En annan idé jag hade för att introducera ytterligare interaktivitet            
(eventuell reaktivitet beroende på lyssnarens förkunskaper och medvetandenivå) var att använda           
mig av en Envelope Follower på ett ljudspår med en uppskruvad mikrofon. Ljudet från              
mikrofonen går inte ut i högtalarna utan används enbart för att ge volymvärden åt denna               
Envelope Follower. Den kan jag sedan, precis som med det mesta andra jag skrivit om, koppla                
till i princip vilken parameter jag vill. Jag skulle till exempel kunna göra så att musiken ökar i                  
styrka när volymnivån blir starkare i rummet. Eller ställa in så att ett snabbt starkt ljud, som en                  
klapp, triggar en sekvens med toner från ett annat spår.  
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RESULTAT 
I detta avsnitt kommer jag presentera hur det klingande resultatet blev till och observationer jag               
gjorde gällande detta. Då jag ej har utfört en extern undersökning utan enbart utgått från min                
egna upplevelse av skapandeprocessen har jag valt att skriva detta i kronologisk ordning. Det              
kändes tydligare att presentera både musiken och de insikter jag fick i den ordning dessa               
inträffade. Till exempel fick adderingen av trummorna mig att inse en sak medan             
implementering av spelkontrollen, som kom långt senare, något annat.  
 
Avsnittet börjar med att beskriva den generativa delen av mitt arbete och därefter             
implementeringen av reaktivitet och interaktivitet. Slutligen görs sammanfattande analyser         
gällande mina tre forskningsfrågor. 

Det generativa resultatet 
Jag påbörjade mitt arbete första dagen med att skapa tre midi-spår i Ableton: Bas, Pad och Bells.                 
Dessa spår går att höra i bilaga 1 under mer eller mindre hela inspelningen. Paden spelade                
långsamma utdragna slumpade toner från en G Pentatonisk skala som ingav ett visst lugn. Jag               
följde efter den känslan och lät basen spela med en stadig puls på grundtonen. Långt senare                
upptäckte jag hur viktigt detta spår var för att skapa en stabil plattform för de andra instrumenten                 
att stå på. För att introducera slumpmässighet i basen använde jag en LFO som sakta ändrade                
karaktären på ljudet genom att addera övertoner. Slutligen skapade jag ett klockliknande ljud             
som spelade ut sporadiska 16-delar när note gate:n öppnade sig. Detta använde toner från den               
joniska och lydiska skalan likt beskrivet i metod. 
 
Att från och till få in lite lydisk karaktär gjorde det melodiska betydlig mer levande och mindre                 
sömnigt, vilket det kanske lätt blir när man ligger och puttrar i en evig durskala. I en stor                  
majoritet av de låtarna jag lyssnar på, inom populärmusik, stannar musiken i en och samma               
tonalitet genom hela stycket. Så när det väl dyker upp en låt som blandar in lite modala skalor, är                   
det allt som oftast en trevlig överraskning. 
 
En viktig sak jag insåg denna dag var hur mycket soundet på klockorna påverkade känslan i                
musiken. Det faktum att detta spår efterliknade ett akustiskt ljud gjorde att hela stycket kändes               
betydligt mer organisk och i brist på ett bättre ord, verkligt. I loggboken skrev jag, lite                
vardagligare uttryckt: 
 

Klockorna känns nice för dom ger en akustisk vibe som rör sig bort från stereotypiska datorljud. 
 
På detta ljudet slumpade jag en mängd parametrar med hjälp av LFO:s och velocity, såsom               
volym, panorering, lågpassfilter, frekvensmodulering, efterklang etc. Så fort jag rör mig bort en             
bit från sterila sinusvågor och traditionella syntljud upplever jag att det skapas en illusion av att                
musiken faktiskt är spelad, men i och med den oförutsägbara slumpmässigheten, spelad på             
samma sätt som ett vindspel i vinden snarare än av en människa med ett musikinstrument. 
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Nästa dag jag arbetade med stycket introducerade jag ett trumspår och, med hjälp av clips,               
ytterligare en baston. Jag gjorde så att basen växlade mellan grundton och ren kvart men ställde                
även in så att troligheten att den skulle spela grundtonen var betydlig högre och att den alltid                 
återvände dit efter en runda på kvarten. I min loggbok skrev jag:  

 
Trummorna var svåra att varken få monotona eller helt kaos. Jag vill inte växla basen för ofta för                  
då blir det förutsägbart. Jag ska försöka lista ut ett sätt att skapa form nästa gång. 

 
Jag testade först att generera trumspel med hjälp av arpeggiatorer men det blev antingen extremt               
statiskt eller på tok för slumpat. Just när det kommer till rytminstrument och perkussion upplever               
jag att det finns många inneboende normer hos mig som är svåra att bryta. Eftersom jag var inne                  
på spåret av lugn och rogivande musik ville jag att trummorna skulle stryka medhårs så att säga,                 
men samtidigt innehålla en lagom mängd oförutsägbarhet och förändring. 
 
Som beskrevs i metod använde jag mig av en sequencer som heter Rhythmic Probability, se               
09:45 i bilaga 1. Denna var min räddning när det kom till att skapa generativa trumspår. Jag lät                  
en bastrumma och ett fingerknäpp ha 90% trolighet att spela på ettan/trean och tvåan/fyran              
vardera. Dessa slag skapade viss förutsägbarhet och igenkänning. Sedan fyllde jag i tomrummen             
och synkoperna emellan med slag och ljud som hade en betydligt lägre trolighet att inträffa, allt                
från 3% - 70%. 
 
Trummorna är kanske det spåret som mest låter spelat av en människa. Det finns som sagt en                 
förutsägbarhet och känsla av norm i rytmen men här och där inträffar små variationer eller               
trumfills. 
 
Nästa steg i processen var att introducera clips. Alla dessa innehåller samma grundton som jag               
använt mig av för att generera det melodiska men det som skiljer dem åt är automationsdata för                 
en viss parameter. Med hjälp av dessa olika clips styr jag hur öppen eller stängd min note gate är.                   
Jag har 4-8 olika clips med värden från 0-70 (av 127) som styr hur många toner som släpps                  
igenom. Alla dessa clips har sedan två follow actions som har lika stor chans att inträffa, efter att                  
clip:en har spelat genom sina bestämda antal repetitioner. Det är 50% chans att det antingen               
spelar nästkommande clip eller slumpmässigt hoppar till ett annat. Anledningen till att jag valde              
just dessa follow actions är att de påminde mig mest om hur jag brukar arrangera en låt. Jag                  
kanske till exempel har en A-, B- och C-del som jag spelar i sekvens och efter C hoppar jag                   
tillbaka till A igen och så vidare. Detta kan höras genom hela stycket men det visas tydligast vid                  
08:15 i bilaga 1. De stadiga gröna pilarna visar clip:et som spelas och de blinkande gröna pilarna                 
visar det som ska spelas härnäst. 
 
Denna note gate-styrning applicerade jag på alla melodiska element med olika grader, förutom             
på basen. Jag behövde att den stod stadig för att de andra spåren skulle ha en referenspunkt. Jag                  
gav den dock en väldigt liten chans att hoppa upp på en kvint då och då, för att skapa lite liv och                      
rörelse. 
 
Jag använde även clips på trumspåret men eftersom trummorna styrdes av en sequencer istället              
för en arpeggiator och inte hade någon note gate fick jag tänka annorlunda. Jag valde till sist att                  
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automatisera vilka trumljud som hördes eller inte. Jag skapade 5 olika clips med olika              
kombinationer av ljudande trummor och ett clip där trummorna är helt tysta. Dessas follow              
actions var aningen mer komplexa. De är inställda så att de tenderar att röra sig mot det clip:et                  
där alla trummorna spelar men de har också, en lite mindre chans, att slumpvis välja clip. Se                 
08:55 i bilaga 1. Det clip:et med alla trummor vill gärna hoppa tillbaka till det första där det inte                   
hörs något alls. Efter dessa ändringar skriver jag detta i min loggbok:  
 

Betydligt mer form och dramaturgi i musiken nu. När vissa element försvinner och kommer              
tillbaka känns verket mer som en låt (kanske både på gott och ont).  

 
Denna observation känner jag fortfarande stämmer helt och hållet. Helt plötsligt fick verket ett              
nytt liv och alla kombinationer av tysta och ljudande spår skapar stora möjligheter till en mängd                
olika känslor, stämningar och grader av intensitet. Ibland går musiken ner på lågväxel och enbart               
några få ensamma toner spelas. Andra gånger går den upp i högvarv och blir nästan lite                
överväldigande i sin myriad av slumpade syntar och driviga trummor. Men allt som oftast är den                
nånstans mitt emellan och vissa spår spelar mycket medan andra spelar lite. Detta stadiet av               
skapandet njöt jag verkligen av. Det skapades överraskningar och variation som var, till synes,              
bortom min kontroll. Nu kände jag mig nästan lika delar kompositör som lyssnare. 
 
Vid nästa tillfälle introducerade jag två nya spår. Först ett vitt brus som filtreras in och ut efter                  
rundor på 16 takter. Detta spår har inte jättemycket slump utöver att filtersvepet har olika kurvor                
i olika clips. Det hjälpte dock till en hel del med att skapa mjuka övergångar och limmade ihop                  
(genererade) formdelar. Efter det skapade jag ett sorts dulcimer-liknande ljud med hjälp av en              
physical modeling-synt, designad för att efterlikna karaktäristiken hos stränginstrument. Jag          
följde den observationen jag gjorde på den första dagen kring hur mer akustiskt ljudande              
instrument förde mig bort från den stereotypiska datormusiken mot något mer naturlikt. Detta är              
kanske det spår som har mest slump i själva soundet. En mängd olika parametrar är kopplade till                 
anslagsvärdet och när det sedan slumpas helt och hållet med hjälp av velocity-effekten, så får               
varje slag en unik karaktär.  
 
Jag använde mig även av en LFO som gör så att troligheten för att toner att ska spelas ökar mot                    
slutet av en runda på fyra takter, se 07:47 i bilaga 1. Detta gjorde så att dulcimer-spåret blev till                   
ett sorts fill-instrument som förde musiken framåt. Detta kändes enligt mig betydligt mer             
organiskt än när det var lika stor chans att det skulle spelas (eller inte) genom hela takt-rundorna. 
 
Nu kändes det som att jag hade i princip så många element som kunde få plats tillsammans utan                  
att det skulle bli för rörigt, även om det i och för sig finns en viss charm i det också. Trots detta                      
la jag dock till ett spår med en shaker som har en chans att smyga in och ut ur musiken lite då                      
och då. Anslagsvärdet är aningen slumpat och det finns en liten chans att det ibland trillar in små                  
extra skakljud från andra perkussions-instrument. Detta spår fyllde ut tomrummen mellan           
trumslagen med sin relativt simpla rytm på ett härligt vis, utan att ta för mycket uppmärksamhet                
från den övriga musiken. Detta spår går att höra runt 01:10 i bilaga 1. 
 
Efter allt detta var jag nu på jakt efter ett annat sätt att introducera ännu mer slump och                  
oförutsägbarhet men utan att skapa några nya musikaliska element. Då tog jag till diverse              
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ljudeffekter som jag applicerade på masterspåret, där alla ljud passerar innan de går ut i               
högtalarna. Jag använde mig av lowpass filter, bitcrusher och beat repeat. Lågpassfiltret sveper             
sakta bort de övre frekvenserna i musiken över en period på 4 takter, som går att höra vid                  
exempelvis 01:30 i bilaga 1. Bitcrusher-effekten agerar tidsmässigt på samma vis men gör så att               
ljudet sakta men säkert krossas och faller sönder till bitar (den sänker ljudets digitala              
upplösning), se 02:10 i bilaga 1. Med hjälp av LFO:s och shapers, ställde jag in så att det finns en                    
viss chans att dessa effekter ska aktiveras i slutet av en runda på 16 eller 32 takter. Till en början                    
inträffade de oftare men i och med att de påverkar allt utgående ljud blev de snabbt lite tjatiga                  
och tappade sin förmåga att överraska. I min loggbok skrev jag: 
 

Jag gillar detta men måste inträffa mer sällan. Nu blir det för mycket av det goda. 
 
Beat repeat-effekten tar en liten bit av det inkommande ljudet och upprepar den under vald               
period och med slumpad underdelning, se exempelvis 03:07 i bilaga 1. Denna effekt har en egen                
inbyggd chans-parameter som jag efter lite experimenterande ställde på 10%. Det kändes som en              
bra avvägning då jag verkligen gillar effekten den skapar men samtidigt, även här, inte ville ha                
allt för mycket av det goda. Jag använde mig även återigen av min trogne vän LFO:n för att göra                   
så att det, från och till, finns en viss chans att upprepningarna sjunker i pitch. Jag uppskattar                 
verkligen de korta stunderna av relativ atonalitet detta skapar i kontrast till det övriga. 

Det reaktiva och interaktiva resultatet 
Allt ovan beskrivet har hört till den generativa delen av mitt arbete. För att introducera reaktivitet                
och interaktivitet har jag använt mig av envelope followers och en spelkontroll. Jag började med               
att skapa ett nytt ljudspår som jag kopplade till datorns mikrofon och lade på envelope followers.                
Jag låter sedan detta spår ta in ljudet som finns i rummet, vare sig det är ljud från lyssnaren eller                    
musiken ur högtalarna, men utan att varken spela in det eller låta det gå vidare till masterkanalen.                 
Det enda jag är intresserad av är volymdatan som jag får levererat från mikrofonen i realtid. Jag                 
ville delvis att volymnivån in i micken skulle påverka de redan existerande ljuden på ett reaktivt                
vis men samtidigt också ha ett interaktivt spår som verkligen var uppenbart kopplat till micken.  
 
Jag skapade ett nytt spår som jag döpte till glitter. Detta spår skickar, när volym kommer in i                  
micken, ut en myriad av ljusa synttoner som glittrar över ljudbilden. Tonerna genereras av en               
arpeggiator som inte är inställd på en musikalisk underdelning utan istället kör i free mode. Jag                
kopplade sedan även hastigheten på tonerna till envelope follower:n så att dessa börjar sprayas ut               
i full fart och sedan avtar under loppet av ett par sekunder. För att påverka de tidigare skapade                  
spåren valde jag att skicka signal från dessa, när volym kommer in i micken, till ett grynigt eko                  
som smetar ut ljudbilden en aning. Exempel på detta går att se vid 04:10 och 11:10 i bilaga 1. 
 
Det sista steget i mitt arbete var att implementera musikaliska kopplingar till en xbox              
handkontroll. Jag använde mig av en plug-in som låter mig koppla knapparna och spakarna på               
kontrollen till olika parametrar i Ableton. Jag valde att koppla båda styrspakarna till stereofilter              
och en subtil pitch shifter. När jag drar runt dessa snurrar ljudet runt i stereofältet och svajar en                  
aning i tonhöjd. Exempel på detta går att se vid 05:25 i bilaga 1. 
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Jag fick inspiration till just denna idé ifrån dopplereffekten, ett fysiskt fenomen som innebär att               
ljud ändrar frekvens beroende på hur de rör sig i förhållande till lyssnaren. Jag ville att det skulle                  
kännas som att lyssnaren flyttade runt musiken i rummet med hjälp av spakarna. Jag fortsatte               
med att koppla några fler parametrar till kontrollen men ju mer jag kopplade, desto mer               
kraschade programmet. Ableton ville inte spela med och efter en rad programkraschar valde jag              
att inte utmana ödet och låta det som var kopplat få räcka.  
 
I början av mitt arbete hade jag fler tankar om hur jag skulle implementera reaktivitet. Jag ville                 
koppla musiken till vädret, klockan, webbkameran, temperaturen i rummet etc men det visade sig              
vara brist på både tid och tekniskt kunnande för att lösa detta. Jag snöade in på den generativa                  
delen och adderade interaktivitet mot slutet. Spelkontrollen är uppenbart interaktiv men envelope            
follower-spåret är lite mer tvetydigt. För mig som vet om att volymnivån in i mikrofonen är                
kopplad till musiken känns det interaktivt. Är lyssnaren dock omedveten om detta faktum blir              
detta spår istället reaktivt. Det reagerar på volymen och ljuden som uppstår i rummet vare sig du                 
gör dem medvetet eller ej. Om du spelar på hög volym ur högtalare förändras musiken av att                 
reagera på sig självt. Ambitionen var som sagt att ha en större reaktiv del i mitt utforskande men                  
den som det i slutändan blev tycker jag ändå funkar väldigt bra. Det faktum att den är föränderlig                  
från reaktiv till interaktiv lämnar utrymme för utforskning hos lyssnaren. 

Abletons verktyg 
Allteftersom arbetet med musiken fortskred blev det tydligt att vissa generativa verktyg passade             
bättre, i linje med mina ambitioner, till vissa ändamål. Helt slumpade toner från en arpeggiator               
passade bäst när jag ville efterlikna kaos, brytningar i vågorna, löven i vinden, omedveten natur.               
Medan sequencers och förprogrammerade clips gjorde sig väl i situationer där jag ville ha en mer                
förutsägbar känsla, som om det vore spelat av en människa. I praktiken ledde detta till att jag                 
använde arpeggiatorer till det melodiska materialet och sequencers till det huvudsakligen           
rytmiska. 
 
Jag upplever att jag har ett större behov av struktur när det kommer till trummor och                
rytminstrument än med det melodiska materialet. Kanske kan detta bero på att det finns starkare               
inneboende normer om vilka trummor som ska spelas på vilka taktslag. Bastrumman spelas             
generellt, i västerländsk populärmusik, på första slaget och virveltrumman på det andra osv             
(Wåhlander & Sparby, 2018). Dessa oskrivna regler gäller såklart även när det kommer till det               
tonala materialet, men inte alls i samma grad. Det går att börja en melodi på både första, andra                  
och tredje skalsteget utan att det känns särskilt chockerande. 
 
När det kommer till den interaktiva delen av mitt arbete så känns en spelkontroll helt rätt för                 
jobbet. Även om inte implementeringen av denna var särskilt lyckad utifrån ett            
program-stabilitetsperspektiv så gillar jag verkligen vad den adderar i kontrast till en traditionell             
MIDI-kontroller. Jag ville använda mig av en pryl som alla känner igen men som lyssnaren               
samtidigt inte förknippar med ett traditionellt musikaliskt sammanhang. Det ska inte kännas som             
att lyssnaren spelar ett instrument utan snarare som att denne styr ett rymdskepp. 
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Envelope follower-effekten var också ett viktigt verktyg i mitt arbete. Utan den hade jag inte               
uppnått någon grad av reaktivitet. Det faktum att Ableton är ett relativt modulärt musikprogram,              
där du kan koppla och styra parametrar med stor frihet, öppnade upp många möjligheter. Utan               
LFO:s att fritt styra musikaliska parametrar med, hade musiken blivit betydligt mer statisk. Den              
enligt mig största fördelen med Ableton är dock Ableton Live clips. Som nämnt på sida 10 så                 
öppnade dessa upp musiken och skapade en känsla av form. Något som hade varit svårt att                
åstadkomma annars. Clips inbyggda follow actions är ett strålande verktyg för att skapa             
generativ musik. 

Generativa, reaktiva respektive interaktiva processer 
I mitt arbete finns det en tydlig distinktion mellan de generativa processerna kontra de reaktiva               
och interaktiva. De förstnämnda är beroende av mjukvara medan de andra två är beroende av               
hårdvara. Självklart är datorn som kör mjukvaran också hårdvara men det jag syftar på är               
hårdvara som jag interagerar med, vare sig det är en mikrofon, spelkontroll eller keyboard. Efter               
att jag startat musiken kan datorn stå i ett låst rum och generera musik helt utan min påverkan.                  
Det uppstår däremot ingen reaktivitet eller interaktivitet alls i detta fall. 
 
Under skapandet av musiken började jag med den generativa delen. Implementeringen av            
reaktivitet och interaktivitet kom först senare. En förutsättning för reaktivitet och interaktivitet är             
att det först existerar faktisk musik att interagera med. Till och med i fallet av glitter-spåret i mitt                  
projektet är det en generativ process som gör tonerna, som i sin tur hörs på grund av                 
interaktionen med mikrofonen. 
 
Jag har insett att det är betydligt svårare att implementera reaktivitet än interaktivitet, rent              
praktiskt. De flesta verktyg jag har tillgång till uppmuntrar medveten input från lyssnaren. Det              
allra vanligaste är ju trots allt att musikskapare kopplar in ett instrument och sedan aktivt               
interagerar med detta. Reaktivitet är istället beroende av faktorer som är bortom vår medvetna              
kontroll. Den reaktiva delen i mitt arbete kommer från mikrofonen, förutsatt att lyssnaren är              
omedveten om det faktum att den kan styra musiken. 

Moment av improvisation 
Vid vissa tillfällen i bilaga 1 är det tydligt att jag förlitar mig på improvisation. Vid exempelvis                 
04:15, med hjälp av mikrofonen och 05:30, med hjälp av spelkontrollen. Jag utgår helt från min                
egen intuition och gör det som känns rätt i stunden. Då formen på musiken är evigt föränderlig så                  
blir all interaktion med denne en sorts improvisation. Även om jag övar in exakta interaktioner så                
kommer den bakomliggande musiken aldrig vara den samma. Summan av datorns           
slumpmässighet och min input blir improvisatorisk. 
 
Det går även att relatera improvisation till själva skapandeprocessen. För att bestämma vilka             
värden som diverse effekter ska ha, vilken chans att toner ska spelas etc, måste jag chansa, lyssna                 
på resultatet och sedan justera. Om jag skulle lagt ett C-ackord på ett piano vet jag av ren                  
erfarenhet hur det kommer låta. Med slumpade toner och rytmer kan jag förutspå på ett ungefär                
hur det kommer låta men aldrig exakt. Nu måste jag improvisera fram världen som jag sedan                
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justerar efter vad jag får höra. Hur ofta effekten beat-repeat inträffar är ett tydligt exempel på                
detta. Första fick jag testa en procentuell chans och sedan lyssna vad datorn gav mig för resultat                 
av detta. När jag skapar generativt förblir jag ovetande om det exakta resultatet och måste lämna                
plats år det “...oförutsedda, oplanerade och spontana...” (NE, 2020). 
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DISKUSSION 

Tankar om generativa verktyg 
I detta arbete har jag fokuserat på renodlad generativ musik och varit noga med att alla spår                 
innehåller en saklig mängd slump. Detta för att lära mig om den generativa processen och dess                
innebörd. De metoder och verktyg jag har lärt mig om går dock garanterat att applicera till olika                 
grad på en mer traditionell bestämd produktion också. Om jag vill ha mer kontroll över               
slutresultatet kan jag initialt använda en generativ process för att samla material som jag sedan               
redigerar efter ändamålet. 
 
En annan insikt jag fick under arbetet var att gränsen mellan reaktiva och interaktiva verktyg i                
vissa fall lite kändes aningen utsuddad, föränderlig. Som Levtov (2018) skriver kommer            
reaktiviteten från faktorer som inte lyssnaren aktivt försöker att påverka för att förändra musiken,              
men detta behöver inte nödvändigtvis betyda att det är faktorer som inte går att påverka. I mitt                 
fall använde jag ju, som beskrivet i resultatet, envelope followers för att styra musiken med hjälp                
av ljuden i rummet. Om lyssnaren inte är medveten om detta faktum och inte lyckas lista ut det                  
på egen hand så förblir detta ett reaktivt verktyg. Det reagerar på alla ljud i rummet, inklusive                 
musiken (förutsatt att lyssnaren spelar ur högtalare och inte hörlurar) och påverkar sedan             
aspekter av verket i realtid. Om lyssnaren dock får reda på att så är fallet förändras detta verktyg                  
från reaktivt till interaktivt illa kvickt. Nu kan lyssnaren klappa och tjoa och direkt uppleva               
resultatet av dennes påverkan. Denna förändring från reaktiv till interaktiv hade inte kunnat             
inträffa (åtminstone inte lika lätt) om jag använt mig av aspekter som till exempel vädret eller                
tiden på dygnet. Planen var ju från början att använda mig av dessa aspekter men jag insåg                 
ganska snabbt att jag hade överskattat min programmeringsförmåga. En lärdom jag tar med mig              
till nästa generativa äventyr. 

Tankar om improvisation 
Jag funderar vidare kring till vilken grad den generativa musik jag skapar kan ses som en form                 
av improvisation. Improvisation känns å ena sidan fritt och aningen oförutsägbart precis som den              
generativa musiken, men å andra sidan fullt av val och beslut i varje sekund. När jag skapar ett                  
generativt stycke bestämmer jag i förväg vad som kan hända men inte exakt vad som kommer att                 
hända. Det är samma ord som Stephen Nachmanovitch (2010) använder för att beskriva             
improvisation men jag tycker ändå att det finns en viktig distinktion mellan de två              
tillvägagångssätten. 
 
Generativ musik känns för mig som att kasta en tärning medan improvisation känns mer som att                
säga en siffra mellan 1 och 6. Båda fallen får liknande resultat, en siffra mellan 1 och 6, men                   
(eventuellt) av olika anledningar. När jag improviserar på ett instrument kan jag aldrig helt fly               
från mina inlärda förkunskaper och mitt muskelminne, vilket jag tänker måste leda till en viss               
grad av förutsägbarhet. Datorn dock, har ingen anledning att välja en ton över en annan (förutsatt                
att jag inte ger den det) på samma vis som en tärning inte har någon förutsägbar anledning att slå                   
en sexa istället för en femma. 
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Ur denna synvinkel är den generativa musiken mer lik de Musikalisches Würfelspiel            
(Volchenkov & Dawin, 2012) som användes för att komponera, och med tanke på vad              
Nationalencyklopedins skriver om hur begreppet improvisation ofta ställs i motsats till           
komposition (NE, 2020), så skulle det kunna hävdas att det verk jag har skapat inte innehåller                
ens en gnutta improvisation. Datorn är ju den som i slutändan väljer vad som faktiskt ska ljuda.                 
Min roll i musiken har varit att sätta upp ramar och regler vilka är valda med omsorg för att                   
begränsa vad som skulle kunna hända. Om improvisation är som Nachmanovitch (2010) säger,             
att kapitulera, känns det jag har gjort som raka motsatsen. Jag har rustat upp. Min enda insats i                  
musiken har varit att försöka sätta lock på det oändliga. 
 
Kanske är generativ musik improvisation, men om så är fallet, antagligen inte utförd av mig. Det                
går att ställa sig frågan om det är tärningen eller personen som kastar den som är improvisatören                 
(om någon av dem). Precis som kompositörer av slumpmusik ofta lämnar utrymme för             
musikerna att bestämma och improvisera aspekter av stycket (Encyclopædia Britannica, 2017),           
lämnar jag utrymme för datorn. Ableton blir min medkompositör och improviserande framförare            
allt i ett. 

Tankar om generativt skapande 
En av de trevligaste insikterna jag fick under tiden jag gjorde mitt musikaliska arbete var kring                
hur mycket jag njöt av att lyssna på musiken medan jag skapade den och hur länge denna känsla                  
höll i sig. Inom förloppet av en vanlig produktion brukar jag snabbt tröttna på det jag själv har                  
skapat. Jag vet exakt vad som kommer hända in i minsta detalj och överraskningen är död för                 
länge sedan. När jag skapar generativ musik blir jag överraskad varje gång jag trycker på play.                
Jag vet ungefär hur det kommer låta eftersom det är jag som har satt ramarna men samtidigt är                  
varje lite detalj evigt föränderlig. Detta är en fröjd både för öronen och samvetet. Det känns inte                 
som att det är på mitt ansvar om det inte alltid låter perfekt eller om saker och ting landar helt                    
rätt. Jag känner mig lika delar passiv kompositör som aktiv lyssnare. Detta påminner mig om               
känslan av att skapa musik med andra. 
 
Efter genomförd undersökning instämmer jag helt i det David Cope (2015) skriver om hur datorn               
bidrar till vår kraft och våra musikaliska möjligheter. Datorn är inte ett dött ting som tar det                 
mänskliga ifrån oss, den är så mänsklig som vi gör den till, och den musiken jag har skapat under                   
detta arbete hade inte varit möjlig att verkställa utan datorn. Skapandeprocessen har varit som en               
konversation där jag bestämmer samtalsämnet och datorn ger mig meningarna. 
 
Att skapa generativt handlar för mig om att hantera kaos. Att tämja oändligheten och försöka               
justera förutsättningarna så att tärningen har större chans att slå sexor varje gång. Hur mycket jag                
än justerar kommer den dock inte landa som jag vill varje gång, och det är det som är charmen.                   
För mycket slump blir oljud och för lite slump blir livlöst. Ett inspelat verk kan låta mänskligt i                  
ljudens gestik men det faktum att du kan lyssna på det igen och höra exakt samma sak, är något                   
som vi inte upplever i naturen. Det är här jag tycker att den generativa musiken skiner som                 
starkast. Jag kan ha liknande gester och rörelser genom musiken men var gång dessa spelas är                
annorlunda. Evig förnyelse under fasta former, så naturligt det kan bli.  
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