


Numerisk analys och datalogi Department of Numerical Analysis
KTH and Computer Science
100 44  Stockholm Royal Institute of Technology

SE-100 44  Stockholm, Sweden

NIKLAS ELMEHED

TRITA-NA-E04131

Examensarbete i datalogi om 20 poäng
vid Programmet för elektroteknik,

Kungliga Tekniska Högskolan år 2004
Handledare på Nada var Lars Kjelldahl

Examinator var Lars Kjelldahl

Sånger från spam
– ett vetenskapligt konstprojekt



Sammanfattning – Sånger från spam 
Sånger från spam är ett tvärvetenskapligt samarbetsprojekt mellan de två 
disciplinerna konst och vetenskap. Syftet är att undersöka om det går att skapa 
konst med hjälp av en vetenskaplig metod.  
 
Det konstnärliga konceptuella målet har varit att med hjälp av datalogi trans-
formera spam, dvs. oönskad elektronisk post, från att vara något negativt, till att 
bli något intressant och positivt. Projektet har med hjälp av den vetenskapliga 
metoden genererat flera idéer som bygger på denna grundläggande konceptuella 
tanke.  
 
Idén som slutligen valdes ut och vidareutvecklades till en avancerad prototyp 
bygger på en transformation av spam till musik. Musiken som skapas, förändras 
hela tiden och blir därmed ett oändligt stycke vars karaktär styrs helt av 
inkommande spam och dess innehåll. 

Abstract – The voice of spam 
The voice of spam is a project of collaboration between the two disciplines art 
and sience. This thesis examines if it is possible to create art along with a 
method of science. 
 
The artistic goal is, supported by computer sience, to transform spam (unwanted 
electronic mail), which is something negative for most people, to be something 
positive and interesting. The project has generated many ideas along with this 
conceptual idea supported by the method of science. 
 
The idea who finally where selected for further development is a transformation 
of spam to music. It is a never ending piece of music who is changing its 
character all the time depending on the incoming spams and its contents.  
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en kamera med vilken man kan ta bilder av världen. I World Skin är kameran ett 
förstörelsevapen, när man tar en bild sänds en blixtlob ut från kameran mot 
objektet man har fotograferat. Objektet försvinner sedan och lämnar endast en 
monokrom siluett. Det tagna fotografiet skrivs sedan ut på en skrivare i 
utställningssalen som besökaren kan ta med sig därifrån. Medias porträttering av 
olika krig överskuggas för besökaren av upplevelsen att befinna sig i den 
virtuella miljön men belyses åter när han eller hon börjar fotografera. Benayoun 
beskriver det så här: ”Besökaren eller turisten bidrar till en förstärkning av 
tragiken i dramat. Utan honom lämnas världen med sitt eget lidande och faller i 
glömska. Genom att fotografera världen och exponera den knuffas detta lidande 
undan. Vidare är det besökaren som förstör den virtuella världen genom att 
fotografera den. Först genom vår aggression sedan genom tillfredsställelsen av 
att dela med sig till andra sliter vi skinnet av världens kropp. Skinnet blir sedan 
en trofé och vår berömmelse växer i takt med att världen försvinner.” Kameran 
blir till ett vapen vilket blir tydligare och tydligare ju fler fotografier som tas. 
Blixtarna exploderar likt mynningsflammor vars ljud mer och mer liknar 
skottsalvor ju fler fotografier som tas. 
 
För Maurice Benayoun representerar fotografiet död, då både fotografering och 
krig innebär att bryta ner och reducera verkliga händelser från historien. [Grau 
2003] 

3 Spam 
Examensarbetet utgick ifrån spam, både ur konstnärlig och ur vetenskaplig 
aspekt. Detta kapitel är en allmän orientering och beskrivning av vad spam är för 
något och varför det uppkommit.   

3.1 Vad är spam? 
Användningen av elektronisk post har på senare år blivit mycket utbrett och 
populärt, men det är inte problemfritt. Spam definieras ofta som oönskad skrym-
mande e-post och används bland annat i marknadsföringen av kommersiella 
produkter och tjänster men också i mer kriminella syften som att sprida virus. 
Spam är ett problem, inte bara för de mejlanvändare som får spam och måste 
ägna tid åt att sortera ut sin vanliga e-post. Servarna som spamen skickas till 
behandlar också dessa data och blir långsamma av den extra belastningen. Ett 
annat problem är att spam ofta innehåller grovt pornografiskt material vilket kan 
vara skadligt för både barn och vuxna. [O´Brien, Vogel, 2002] 
 
Att skicka Spam är i stort sett gratis och kan vara mycket lönsamt. Om ett 
företag vill sälja en produkt via spam är det inte ovanligt att man skickar ut tio 
miljoner spam, om man då bara får en så pass liten andel som hundra svar kan 
det ge en stor vinst [O´Brien, Vogel, 2002]. Eftersom spam har visat sig vara så 
lukrativt finns det företag som lever på att samla in mejladresser till stora spam-
mejlinglistor och sälja dessa till företag som vill marknadsföra sina produkter 
och tjänster via massutskick [UNSW 2004]. 
 
En vanlig typ av spamattack är en så kallad Dictionary attack, vilken grundar sig 
på att man som spammare chansar på att det finns användare till de adresserade 
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mejladresserna. Ett program skickar spam till alla mejladresser hos en utvald 
server som består av ord från en ordlista. Exempel på sådana adresser kan vara 
stockholm@hotmail.com eller internet@yahoo.com. Oftast utsätts de största och 
kändaste webbmejl-servrarna (t ex Spray och Hotmail) för denna typ av attack. 
[O´Brien, Vogel, 2002]. 
 
Som användare kan det hjälpa om e-postadressen modifieras med hjälp av siffror 
och andra tecken, t ex stockho1m@hotmail.com. Även om de moderna 
ordbaserade spamprogrammen går igenom många av dessa modifieringar kan 
mängden erhållna spam reduceras drastiskt med denna metod [O´Brien, Vogel, 
2002]. 

3.2 De tio vanligaste innehållen i spam 
År 2003 gjorde AOL en stor undersökning för att få reda på vad spam vanligtvis 
innehåller. Man skapade sedan en topp tio lista som finns här nedan [Bergstein 
2004]: 
 

1. Viagra och andra läkemedel, som Xanax, Valium och Celebrex 
 

2. Online-apotek 
 

3. Bli skuldfri 
 

4. Förbättring av ditt sexliv på olika sätt (förstoringar och förminskningar 
av diverse kroppsdelar)  

 
5. Examensbevis 

 
6. Låga inteckningsavgifter 

 
7. Låga försäkringskostnader 

 
8. Arbeta hemifrån och bli din egen chef 

 
9. ”Hot XXX action” och andra pornografiska erbjudanden 

 
10. ”As seen on Oprah” 

3.3 Hur får spamföretagen tag i alla
 mejladresser? 
Förutom Dictionary attacks finns det ett antal andra metoder som spammare 
använder sig av för att få tag i e-postanvädares adresser. Det säkraste sättet att få 
spam är att lägga upp sin mejladress på en vanlig hemsida. Det finns särskilda 
program, så kallade sökspindlar som skannar av hemsidor på Internet i jakt på 
mejladresser. Ett effektivt sätt att skydda sig är att kamouflera sin mejladress 
innan den läggs ut på hemsidan, istället för att lägga ut adressen elmehed@kth.se 
skriver man elmehed(at)kth(dot)se. Även om sökspindlarna har lärt sig att kring-
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gå dessa knep så har försök visat metoden fungerar mycket bra. [Internetworld, 
nr 4, 2004] Andra sökrobotar letar på de otaliga mejlinglistor som finns runt om 
på webben. Om man får mycket spam kan det ofta räcka med att plocka bort sin 
adress från dessa mejlinglistor [UNSW 2004]. 

4 Teori 
Här ges en introduktion till teori som utgör en del av bakgrunden till detta 
arbete. Information och fakta inhämtades under projektets litteraturstudie. 

4.1 Spamfilter 
Det råder en ständig kamp mellan utvecklarna av spamfilter och spammarna som 
försöker forcera dessa. Företag som utsetts för spamattacker förlorar mycket 
pengar och satsar därför stora resurser för att råda bot på problemet. Detta gör att 
utvecklingen av dagens filter går mycket snabbt och idag används tekniskt avan-
cerade filter som bygger på statistiska beräkningar för att sortera bort spam. 
Många moderna spamfilter är också intelligenta och lär sig med tiden vilken 
sorts post som användaren vill ha. Två flitigt använda metoder för statiska filter 
är Naive Bayesian och Chi by degrees of freedom. 
 
Detta delkapitel grundar sig på fakta hämtade från artikeln Spam Filters: Bayes 
vs. Chi-squared; Letters vs. Words [O´Brien, Vogel, 2002]. 
 
Det enklaste filtret som också är mycket effektivt går ut på att filtrera bort alla 
mejl som kommer från okända adresser. Problemet är att vanliga mejl som 
skickas från en adress som inte finns i denna ”vita” mejlinglista betraktas som 
spam och sorteras således bort och viktig information kan försvinna. En annan 
metod är att istället svartlista spammarnas e-postadresser och inte släppa igenom 
något mejl som finns på svarta listan. Spammarna har dock lärt sig detta knep 
och byter adress efter varje attack. 
 
Antispamföretaget Habeas utnyttjade en annan lagstiftning för att råda bot på 
spam. Man köpte de konstnärliga rättigheterna till en Haikudikt och meddelade 
därefter sina anställda och kunder att alla mejl som skickas inom företaget måste 
ha dikten i rubriken. Alla mejl som inte innehöll dikten betraktades som spam 
och sorterades bort. Om någon obehörig skickade ett mejl som innehöll dikten 
stämde Habeas spammaren för intrång på de konstnärliga rättigheterna för 
dikten. Den konstnärliga rättsskyddande lagstiftningen finns i nästan alla länders 
lagstiftning.  
 
Lagstiftning mot spam är annars ett stort problem då man i exempelvis EU har 
lagar mot spam som säger att alla massmejl ska vara så kallat opt-in, vilket 
betyder att man ska kryssa i en ruta om man vill ha massreklam skickad till sig. I 
27 av USA:s stater (år 2002) har man också lagstiftning mot spam men det finns 
inga federala lagar. 
 
Ett ämne som har diskuterats flitigt är om man skulle börja ta betalt per skickat 
mejl. Detta har hittills varit helt gratis vilket gör att man kan skicka enorma 
upplagor av massmejl utan kostnad. Om man skulle börja ta ett par öre i avgift 

8 



för varje skickat mejl skull kostnaden för en vanlig e-postanvändare inte bli stor. 
Kostnaden skulle däremot bli förödande mot spammare som skickar miljontals 
mejl. 

4.1.2 Naive Bayesian och Chi by degrees of freedom. 
Naive Bayesian och Chi by degrees of freedom är båda metoder som bygger på 
statistiska beräkningar av hur stor sannolikheten är att ett mejl är ett spam. De 
båda metoderna skiljer sig dock åt. I N.B. representeras varje mejl av en vektor x 
=  <x1, x2, x3,…, xn> där x1, x2, x3,…, xn är värden till attributen X1, X2, X3, Xn. 
n är antalet attribut som finns lagrade i en ordbank. Varje attribut visar om ett 
specifikt ord förekommer i det filtrerade mejlet eller inte. Om mejlet innehåller 
ordet som stämmer överens med xi så är xi = 1, annars xi = 0. N.B.-filtret 
kalkylerar sannolikheten för varje ord i ett givet mejl enligt följande ekvation: 
 
P(c | x) = (P(c) · ∏P(xi | c)) / (∑k P(k) · ∏P(xi | k)) 
 
Ekvationen används alltså till att undersöka hur stor sannolikheten är att ett givet 
mejl är ett Spam. Om sannolikheten är hög är det relativt säkert att filtrera bort 
mejlet utan att riskera att något vanligt mejl försvinner. Vanligen använder man 
sig av ett tröskelvärde, dvs. man sorterar bort alla mejl som har en sannolikhet 
på mer än 0,9 att de är ett Spam. Detta kan betyda att några Spam fortfarande 
slinker igenom men majoriteten filtreras bort. 
 
Med Chi-metoden utgår man ifrån att det endast är ett par hundra personer som 
ligger bakom majoriteten av alla spam som skickas. Varje spamförfattare har en 
egen stil som kan identifieras likt ett fingeravtryck, förutsatt att inte författaren 
medvetet ändrar sitt sätt att skriva mellan varje skickat Spam. Chi-metoden 
identifierar dessa stilar och filtrerar sedan bort Spam om sannolikheten är stor att 
det kommer från en känd spammare. 
 
Både Chi- och N.B.-metoden förutsätter att man har en stor bank av 
exempelmejl av varierande innehåll, både spam och vanliga. Sannolikheterna 
beräknas utifrån jämförelser med dessa exempelmejl. Banker med exempelmejl 
kan laddas ner från Internet för att ge spamfiltret mer material att jämföra 
sannolikheterna med. 

4.2 Informationsvisualisering 
I examensarbetets initialskede byggde idén till konstverket på en visualisering av 
ett datornätverk (se avsnitt 7.2.1). Idén reviderades liksom ett antal efterföljande 
men en viktig beståndsdel följde med ända till slutet av projektet, 
visualiseringen. De flesta idéer grundade sig på fenomenet spam och då bland 
annat visualisering av spam. Ämnet innebär frågeställningar som, vilka faktorer i 
presentationen som påverkar det mänskliga perceptionssystemets upplevelse av 
spam? Den slutgiltiga idén kom dock inte att handla om visualisering för 
synsinnet utan i stället för hörselsinnet. Detta kapitel beskriver bakgrunden till 
ämnet visualisering och grundar sig på forskaren Colin Wares bok Information 
Visualisation, Perception for Design [Ware 2000]. 
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4.2.1 Bilder 
Många bilder i vårt samhälle är ett slags illustrationer och representationer av 
verkligheten som då bygger på en slags realism. Ofta hör vi uttalandet ”en bild 
säger mer än tusen ord” men man måste också komma ihåg att sanningen är 
relativ till kontexten. Realistiska bilder beror på konventioner som bildats i sam-
hället. Dessa konventioner beror på hur pass stereotyp representationsmodellen 
är, hur ofta och i vilka sammanhang den används. 
 
Läran om bild- och symbolspråk bildar mening och betydelse kallas semiotik. 
Forskningen har visat att förmågan att lära sig tolka bilder kan liknas med att 
lära sig ett språks ord och betydelser. Semiotiken har bland annat kommit fram 
till att det är lättare att tolka vissa bilder än andra. Vissa bilder kan vi inte förstå 
intuitivt utan det krävs träning för att man ska kunna tolka dem. Ett exempel på 
sådana är schematiska bilder över elektroniska kretsar.  
 
Semiotiken skiljer på två olika sorters symboler, Sensory symbols och Arbitrary 
Symbols, dvs. sensorsymboler och godtyckliga symboler. En sensorsymbol kan 
alla människor tolka utan träning. Ett exempel är en grottmålning, även om den 
är målad för tusentals år sedan förstår kan vi tolka dem idag. En godtycklig 
symbol kräver dock träning för att kunna tolkas. Detta kan exempelvis vara 
schematiska bilder som beskrevs ovan eller textade ord. Ordet ”hund” måste vi 
lära oss att känna igen och läsa innan vi förstår vad det betyder och 
representerar. Nästan alla symboler är dock hybrider av dessa två typer av 
symboler och inte renodlat godtyckliga eller sensor. 
 
Det som utmärker de godtyckliga symbolerna är: 
 

• De kan vara svåra att lära sig, till exempel att lära sig läsa. 
 

• Om de inte används regelbundet kan de lätt glömmas bort 
 

• De kan ligga inbakade med olika kulturer och applikationer. Alla ikoner 
som används i datorprogram är färgade av den kultur som applikationen 
är skriven i. En del av de godtyckliga symbolerna har en extrem sprid-
ning över världen, som till exempel det arabiska sifferspråket, 123… 

 
• Det kan vara mycket kraftfullt, effektivt och formellt men det kan då 

också tendera att bli svårt att förstå för den oinvigde. Matematikspråket 
är ett sådant exempel. 

 
• De godtyckliga symbolerna kan vara mycket föränderliga med tiden då 

de påverkas av trender och utveckling. Inom datorgrafiken har bild-
språket ändrats mycket de senaste åren på grund av stora teknologiska 
framsteg.   

4.2.1 Perception och visualisering 
En person som varit mycket betydelsefull inom detta område är J. J. Gibson. 
Han lade under sin karriär fram banbrytande tankar inom perception och 
visualisering, några av dem var: 
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• Han såg till helheten i perceptionsförmågan och inte bara till detaljerna 

som fastnar på näthinnan eller något av de andra sinnesorganen. 
 

• Perceptionssystemet resonerar sig fram till hur det ska svara på 
omgivningens egenskaper. 

 
• Världen uppfattas inte bara som ett ljus som fångas upp av systemet och 

sedan behandlas. Ljuset från omvärlden ses istället som möjligheter till 
handlingar. Detta kan till exempel vara ett golv att gå på. 

 
Perceptionssystem samlar hela tiden in data från omvärlden som behandlas olika 
av hjärnan. Man brukar skilja på tre olika typer av data: 
 

• Enheter – Objekten som vi uppfattar som intressanta i omvärlden. 
 

• Relationer – Mellan enheterna 
 

• Attribut – Egenskaper hos enheter och relationer. 

4.2.2 Färg 
Vid visualisering är användningen av färg av största betydelse. Färg kan både 
förtydliga och dölja den visualiserade informationen. Vid användandet av färg 
vid visualisering finns det ett antal faktorer som ska beaktas. I detta arbete är det 
speciellt två faktorer som är av särskilt stor betydelse.  
 

• Färgblindhet – Ungefär fem till tio procent av världens manliga 
befolkning har defekt färgseende. Vanligast är att man inte kan skilja på 
rött och grönt eller att inte kunna urskilja rött. Rödgrön-blindhet drabbar 
nästan uteslutande män och är ärftligt. Det finns också ovanliga defekter 
i färgseendet som att inte kunna skilja på blått och gult. Total avsaknad 
av färgseende, akromatopsi eller monokromasi är mycket ovanligt och 
innebär att färgskalan har reducerats till en svart-grå-vit skala [Jersild 
1998].   

 
• Färger kan ha olika betydelse i olika kulturer. Grönt symboliserar ofta liv 

i västerlandet medan det i öster förknippas med döden. Blått däremot 
symboliserar himmel och hav i de flesta kulturer. Färg kan även ha olika 
betydelse inom en och samma kultur; i västerländerna kan exempelvis 
rött symbolisera både kärlek och ondska. 

4.3 Representationer 
Idén om en transformation från spam till musik blottar frågor som rör just 
representationsbegreppet. Vid all slags visualisering arbetar man med olika 
representationer av objekt, i det här examensarbetet representeras exempelvis 
spam utav musik. Varifrån kommer då begreppet och vad betyder det? Följande 
kapitel är skrivet med fakta grundat på boken En kognitionsvetenskaplig 
introduktion till Människa – maskininteraktion [Westerholm, Åström 2002]. 
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4.3.1 Varifrån kommer begreppet? 
Ordagrant betyder representera att stå istället för något. Representationer är en 
betydande del av den kognitionsvetenskapliga forskningen som uppstod på 
1960-talet. Orsaken var att flera gemensamma problem hade uppstått inom 
forskning för Artificiell intelligens, Neurovetenskap, lingvistik, filosofi, 
kunskapsteori, medvetandefilosofi och kognitiv antropologi. Kunskaper 
saknades om hur den mänskliga hjärnan arbetar vid inlärning, perception och hur 
den lagrar saker i minnet. Den kognitiva forskningen kom att handla om hur 
information representeras i biologiska och artificiella system. Den största delen 
har lagts på den mänskliga hjärnan. 
 
En vanlig skiljelinje är den mellan yttre (fysiska) och inre (mentala) 
representationer. Ett exempel på en yttre representation är en karta som 
beskriver en del av världen. En inre representation kan t.ex. vara ett minne. En 
viktig egenskap hos alla representationer är att de gör det representerade objektet 
indirekt närvarande för användaren av den. 

4.3.2 De fastkedjade fångarna 
Representationsbegreppet har starka band till filosofin, som i århundraden 
försökt utreda vår omvärld och hur den presenteras för oss. Exempelvis kan vår 
uppfattning om omvärlden liknas med Platons allegori om de fastkedjade 
fångarna. Dessa människor satt fastbundna under jorden och kunde endast se 
varandra och sina fångvaktare genom ett skuggspel på väggen. ”På samma sätt 
som fångarna uppfattade skuggbilderna som den verkliga världen, är vi fångar i 
vår egen kognitiva världsbild.” Hur kan vi veta att vår bild av omvärlden 
stämmer överens med den verkliga? Detta frågade sig den tidiga Wittgenstein 
med orden:”In order to tell whether a picture is true or false we must compare it 
with reality.”  

4.3.3 Wirklichkeit och Realität 
Filosofin har även grundat begrepp som Wirklichkeit, hur vi uppfattar världen 
och Realität vilket är världen som den är. Realität kommer av latinets res 
(svenskans ting), vilket syftar på den ontologiskt givna miljön varje realist 
refererar till. Med Ontologi menas den filosofiska traditionen som hävdar 
existensen av en oberoende yttre värld där objekt existerar i sig själva, dvs. det 
som Kant beskrev som Das Ding an sich. Ordet Wirklichkeit kommer av wirken 
som betyder att ha effekt på något, vilket kan refereras till den värld som vårt 
medvetande konstruerar utifrån de erfarenheter och biologiska förutsättningar.     

4.3.4 Representationer i kognitionsvetenskapen 
Under de drygt fyrtio år som kognitionsforskningen existerat har den haft som 
mål att förstå hur de kognitiva processernas funktioner och hur de kodas i 
hjärnan. Kognitionsvetenskapen har utarbetat olika perceptions- och minnes-
modeller, ökad insikt i kunskapsrepresentation, inlärning, begreppsbildning, 
språkförståelse, problemlösning, robotik samt människa-maskininteraktion. 
 
En av de stora frågeställningarna som kognitionsforskningen vill förklara är hur 
vårt tänkande styrs av omvärldens informationsbrus samt huruvida kognitionen 
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är en aktiv process i vilken hjärnan själv genererar och konstruerar vår omvärld. 
Ur denna fråga föddes representationsbegreppet som är en central term inom 
kognitionsforskningen. De flesta kognitionsforskare använder representations-
begreppet för att beskriva relationen mellan ett mentalt tillstånd i hjärnan till 
händelser i omvärlden, dvs. perspektivet från det inre till det yttre. Varför behövs 
då representationer och hur ser de ut? Vilka funktioner för mänskligt tänkande, 
kommunikation, lärande och handlande har de? Det finns flera olika teorier som 
alla har en egen uppfattning om representationsbegreppet. 

4.3.5 Klassiskt synsätt på representationer 
Enligt det klassiska sättet att se på representationer finns det en yttre objektiv 
värld som ovan beskrevs som Realität. Hjärnan kodar om och presenterar en 
förenklad bild av den objektiva världen utifrån det informationsbrus våra fem 
sinnen samlat in från denna. Den kognitiva agenten använder sedan denna repre-
sentation till att fatta de beslut som behövs för att interagera till objekten i vår 
omgivning. Detta uttrycker bl.a. Charniak & McDermott som ”representations 
are stylized versions of the world”. 

4.3.6 Brittisk empirism 
Den brittiska empirismen där John Locke och David Hume är upphovsmän har 
ett annat liknande resonemang. De ansåg att kunskap uppstår ur våra sinnes-
intryck och de erfarenheter som vi gör, inte ur vårt medvetande. Våra idéer 
(representationer) skapas genom att vi tar emot sinnesintryck från omvärlden 
vilket benämns som sensationer eller medvetna upplevelser. Vårt jag och vår 
identifiering bestäms av de erfarenheter som vi fått från omvärlden. Omvärlden 
formar alltså vårt medvetande. Empirismen bortser däremot från att omvärlden 
då i sin tur formas av vårt medvetande vilket gör att den idag ses som en 
förenklad teori. 

4.3.7 Anti-representationalism 
Alla håller dock inte med om att representationer inte behövs för att förklara de 
kognitiva fenomenen. Forskare inom filosofi, lingvistik, datalogi och framförallt 
robotik anser att det är dags att sluta tala om representationer. Den vanligaste 
typen av anti-representationalism är Empirisk anti-representationalism. Ramsey 
utgår ifrån att konnektionismen är en bättre kognitionsmodell, konnektionistiska 
nätverk i hjärnan kräver dynamiska förklaringar och inte representationer. 
Därför hävdar Ramsey att man inte får någon fördel alls av att införa 
representationer.  
 
En annan typ av anti-representationalism är den metafysiska anti-representation-
alismen vilken innehåller antagandet att något i en agent, eller organism kan stå i 
en korrekt relation till omvärlden eftersom den kognitiva agenten själv aktivt 
konstruerar sin världsbild. Detta innebär att den metafysiska anti-representa-
tionalismen inte är bunden till realismen. Eftersom realism är den filosofi som 
all vetenskap vilar på är anhängarna till anti-representationalismen få. En av dess 
företrädare är dock Heidegger som påstod att ”Världen är inte statisk på så sätt 
att något i agentens medvetande skulle kunna stå i relation till den och 
därigenom kunna kallas för en representation. Om den kognitiva agenten, eller 
tänkaren, spelar en roll i att konstruera världen kan vi inte ha objekt i vårt med-
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vetande som enbart representerar den. Sådana objekt måste behandlas mer aktivt 
av den kognitiva agenten utifrån sina perceptioner, förmågor och sin historia för 
att denne ska kunna förstå och tolka världen agenten interagerar med.”  

5 Målgrupp 
En stor del av examensarbetet gick ut på att generera en idé som var intressant 
från både ett konstnärligt och vetenskapligt perspektiv. I och med denna grund-
förutsättning blev målgruppen konstintresserade vetenskapsmän och veten-
skapligt intresserade konstnärer. Projektet kom tidigt att handla om spam vilket 
gjorde att målgruppen fokuserades mot de konstnärer och dataloger som 
använder sig av e-post och som dessutom får mycket spam och upplever detta 
som ett problem.  
 
En förhoppning är att konstverket även ska intressera andra personer som 
befinner sig utanför den primära målgruppen eftersom spam är ett så pass 
utspritt och välkänt problem.  

6 Metod - beskrivning och 
motivering 
Målet med examensarbetet var att utarbeta en idé till ett konstverk genom att gå 
vetenskapligt tillväga. Metoden som användes är en variant på Spiral- och 
Vattenfallsmodellen [Andersson 2003] och beskrivs av figur 1. Den valdes efter-
som den är utarbetad för att generera nya idéer och sedan utveckla dessa genom 
prototypbyggen och utvärderingar.  
 
Den går ut på att de olika stegen från inledning till avslutning itereras flera 
gånger cykliskt under utvecklingsprocessen likt Spiralmodellen. Varje spiral har 
dock ett tydligt avslut, liksom vattenfallsmodellen innan nästa spiral inleds. 
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Litteraturstudie 

Brianstorm med 
projektgruppen

Idéförslag 

Prototyp Utvärdering

Färdigt konstverk 
som ställs ut 

Utvärdering 

Figur 1. Metoden som är en variant på Spiral- och Vattenfallsmodellen. De 
gråmarkerade rutorna är moment som inte rymdes i tidsplanen för examensarbetet. 

6.1 Litteraturstudie 
Metoden inleds med en litteraturstudie där relevant kunskap inhämtas från 
exempelvis böcker, vetenskapliga artiklar, filmer och internetsidor   

6.2 Idégenererande möten med
 projektgruppen 
Ett vanligt sätt att generera idéer är att bjuda in nyckelpersoner till en workshop 
där man tillämpar brainstorming. Mötesdeltagarna ska helst ha erfarenheter och 
specialistkunskaper från olika områden så att det täcker in hela ämnet som ska 
behandlas. Mötena leder förhoppningsvis till en eller flera idéer som kan vidare-
utvecklas. Är det en produkt som ska tas fram är de viktigt att tänka ut vilken 
målgrupp man vänder sig till. Ett brainstormingmöte hålls ofta för att skapa 
associationer och spår som man kan gå vidare på till ett föreslaget ämne eller 
ord.  

6.3 Idéförslag 
Litteraturstudien och de idégenererande mötena ska förhoppningsvis ge upphov 
till ett antal produktidéer. Dessa idéer bör bearbetas och utvecklas redan på 
skisstadiet innan de konkretiseras genom att man bygger prototyper av dem. 
Utvecklingen och bearbetningen av idéerna kan ske med diskussioner och ut-
värdering inom projektgruppen. När en idé har genererats är det oftast nöd-
vändigt att inhämta kompletterande kunskaper om de ämnen som idén berör.     
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6.4 Prototyper 
Målet med att bygga prototyper är att man ska kunna avgöra kvaliteten på 
designen och pröva funktionaliteten. Genom att man bygger en prototyp kon-
kretiseras idén och får ett utseende som man sedan kan testa och utveckla vidare. 
I och med att idén får en fysisk form är det också lättare att hitta och åtgärda 
problem och svårigheter i ett tidigt stadium [Faulkner 1998]. 
 
Det finns två kategorier av prototyper, den ena är primitiv, ”Low tech” och den 
andra är avancerad ”High tech”. Den primitiva prototypen är inte speciellt lik 
den slutgiltiga produkten och består av billiga och enkla material såsom kartong, 
tejp och frigolit. Poängen med den primitiva modellen är att den ska vara enkel 
att bygga och ändra på, den ska gå att ändra på under diskussion med 
användaren [Virzi, Sokolov & Karis 1996]. 
 
En annan viktig egenskap hos den primitiva prototypen är att den utvärderande 
användaren ska kunna kritisera prototypen för idén och inte fastna för detaljer i 
designen. Detta görs möjligt genom att prototypen inte ser färdig ut och har få 
likheter med den färdiga produkten. Användaren kan också uppleva att man 
genom kritik sårar utvecklaren om denna till synes har lagt ner mycket möda och 
pengar på prototypen [Virzi, Sokolov & Karis 1996]. 
 
Den avancerade prototypmodellen liknar den slutgiltiga produkten i stor ut-
sträckning och är också byggd i samma material. En avancerad prototyp bygger 
man inte i början av projektet utan den kommer till i slutet då man vill utvärdera 
och testa detaljer. Det som ofta är utmärkande för en avancerad prototyp är att 
den tar lång tid att bygga och är svår att ändra i [Virzi, Sokolov & Karis 1996].  

6.5 Utvärdering 
Utvärderingen görs för att testa hur de tankar och idéer som finns bakom proto-
typen fungerar på personerna som ska använda den färdiga produkten. Testerna 
av en prototyp bör utföras med ett antal utvalda användare i den tilltänkta mål-
gruppen med tanke på utbildning, vana av att använda liknande produkter, ålder 
och kön. Dessa faktorer påverkar alla hur människor uppfattar saker och ting 
olika. [Rogers, Preece, Preece & Sharp 2002] 
  
Resultaten från utvärderingen använder man till att bygga nya förbättrade proto-
typer som i sin tur sedan utvärderas. Denna cykel pågår tills ett tillfredsställande 
resultat uppnås som sedan genomförs. 

6.6 Färdig produkt/konstverk 
En viktig poäng med användandet av prototyper är att de ska läggas undan innan 
byggandet av den slutgiltiga produkten påbörjas. Man ska börja om från början 
och använda sig av alla de erfarenheter och kunskaper man vunnit i och med 
framtagandet och utvärderingen av prototyperna. Syftet med detta är att den slut-
giltiga produkten ska vara helt ny i alla avseenden och inte en uppsminkad 
prototyp. [Bäumer, Bischofberger, Lichter, Züllighoven, 1996] 
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6.7 Slutgiltig utvärdering 
När produkten är färdig och presenterad är det viktigt att göra en slutgiltig 
utvärdering av hela projektet - Vad gick bra och vad gick dåligt? Detta görs för 
att ta tillvara på alla kunskaper och erfarenheter som erhållits under projektets 
gång. Man bör dokumentera den slutgiltiga utvärderingen och därmed föra den 
vidare till nästkommande projekt. 

7 Genomförande 
Det här kapitlet redogör för arbetets genomförande, vilket följer den 
vetenskapliga metod som beskrivs i kapitel 6.    

7.1 Litteraturstudie 
Samtidigt som idéer genererades utfördes också en litteraturstudie som inne-
fattade både vetenskapliga som konstnärliga böcker och artiklar, se referenslista, 
kapitel 9.  

7.2 Idégenerering 
Under de första tio veckorna av arbetet genererades elva idéer till konstverk, 
några reviderades helt och andra vidareutvecklades. Idéerna genererades genom 
brainstorming med handledare, uppdragsgivare, examinator och andra inbjudna 
personer med kunskap i ämnet. Under dessa möten framkom ett antal intressanta 
ämnen såsom fildelning, reklam, virus och spam vilka skrevs ner på ett stort 
papper. Utifrån dessa nyckelord drogs sedan strålar med associationer och idéer. 
Efter mötet sammanställde jag informationen och utkristalliserade ett antal idéer 
till konstverk. Vid nästa möte presenterades idéerna för övriga mötesdeltagarna 
varpå en ny diskussion inleddes med kompletteringar och revideringar. 

7.3 Idéförslag 
Följande idéer togs fram. 

7.3.1 Visualisering av ett datornätverk 
Idén gick ut på att undersöka hur man rent emotionellt skulle uppleva att fysiskt 
befinna sig i ett datornätverk. Hur man som en ställföreträdande signal fick 
känslan av att kunna navigera genom nätverkskablar, individuella datorer, 
hubbar och routrar. Känslan skulle skapas med hjälp av tredimensionell grafik i 
en virtuell verklighet. 
 
Målet var att man skulle kunna navigera runt i en tredimensionell visualisering 
av ett datornätverk, där varje dator och dess förbindelser presenterades grafiskt. 
Man skulle kunna färdas genom spindelnätet av nätverkskablar och kunna 
navigera fram till andra uppkopplade datorer. Visualiseringen skulle både kunna 
ses som en konstnärlig upplevelse och vara ett pedagogiskt verktyg för att se hur 
signaler färdas mellan datorer.  
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Då det grafiska datornätverket både skulle kunna användas intuitivt samtidigt 
som närvaroupplevelsen skulle bli så påtaglig som möjligt krävdes en blandning 
av sensor- och godtyckliga symboler [Ware 2000]. Symbolerna används sedan  
tillsammans med J. Gibsons teorier om att det mänskliga perceptionssystmet 
uppfattar världen som möjligheter till handlingar. Exempelvis så skulle en öppen 
port i datorn kunna representeras av en ingång i en vägg. Om man väljer att gå in 
genom ingången kommer man in i datorn och kan ta del av den tillgängliga 
information som finns där.  
 
Den virtuella världen kan också jämföras med filosofins Wirklichkeit, den 
fysiska världen som vi kallar verklighet är då Realität. [Westerholm, Åström 
2002] Den virtuella världen byggs upp helt av representationer av det fysiska 
datornätverket som anpassas till att vårt perceptionssystem lättare ska förstå vad 
som händer i nätverket. I verkligheten är det exempelvis omöjligt att uppfatta ett 
elektriskt signaltåg av digitala ettor och nollor, men i den virtuella världen kan 
detta göras med exempelvis små elektriska blixtar.  
 
Idén med datornätverksvisualiseringen refuserades under ett möte med projekt-
gruppen. Det visade sig att efter William Gibsons succéroman Neuromancer 
[Gibson 1995] släpptes på nittiotalet gjordes det mängder med examensarbeten 
och kommersiella program för att visualisera trafiken i datornätverk.  

7.3.2 Chattrum 
Det vanligaste sättet idag för att skapa närvarokänsla av personer som kommun-
icerar på distans sker med hjälp av kamera. Många företag använder sig av 
videokonferenssystem, och videotelefoni blir allt vanligare tack vara den tredje 
generationens mobiltelefoni. Webbkameror används också flitigt på olika 
chattsidor för att man ska kunna se den man kommunicerar med. 
 
Idén ”Chattrum” är en vidareutveckling avsedd för chattsidor och koncentrerar 
sig inte bara på den närvarokänsla som kan förmedlas med hjälp av en kamera. 
Många gånger känner man på sig när någon annan person befinner sig i ens 
närhet utan att man kan se eller höra den andra personen. Hur skapar man då 
denna känsla av mänskliga närvaro på artificiell väg?  
 
Liknande projekt och experiment har gjorts med hjälp av ljus vid dator-
kommunikation mellan två personer. Om exempelvis person A är uppkopplad 
mot person B som går och sätter sig framför sin dator kan ljuset i rummet hos 
person A förändras och bli starkare. På detta sätt kan man få en känsla av att den 
andra personen är i ens virtuella närhet. 
 
Arbetet innebär en undersökning om vilka andra sinnen som förmedlar närvaro. 
Inom filmindustrin används ofta ljud för att skapa stämningar, ibland kan det 
räcka med en knappt märkbar ton för att personerna som ser filmen ska uppleva 
scenen som obehaglig eller lycklig.   
 
Idén är tilltalande ur ett konceptuellt perspektiv då man flyttar en människas 
fysiska rumsnärvaro från dess verkliga plats till en ny. Den spelar dessutom på 
filosofins Wirklichkeit und Realität [Westerholm, Åström 2002] då man repre-
senterar den fysiska människa som vi uppfattar henne i vår verklighet av en ny 
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konstruerad varelse med endast artificiell närvaro. Idén bedöms också vara 
intressant ur ett ingenjörsmässigt perspektiv då det är en vidareutveckling av 
befintliga kommunikationssystem som exempelvis videotelefoni. Anledningen 
till att den inte utvecklades vidare var att ”Spampianisten” och ”Spamballongen” 
(se kapitel 7.3.4.6 och 7.3.4.7) ansågs vara bättre ur ett konstnärligt perspektiv.  

7.3.3 Visualisera trafiken i fildelningsprogram  
En av de största trenderna på Internet just nu är att ladda ner spel, film och fram-
förallt musik med hjälp av olika fildelningsprogram. Ett fildelningsprogram kan 
se ganska olika ut men syftet är detsamma, att dess användare kan dela med sig 
av filer på sin lokala dator via Internet. Det första fildelningsprogrammet, 
Napster startades 1999 och skapade rubriker över hela världen eftersom det 
ansågs vara ett enormt hot mot skivbolagsbranschen. Efter att Napster tvingades 
stänga ner år 2001 har de efterföljande fildelningsprogrammen som exempelvis 
Kazaa, Soulseek och Direct Connect avlöst varandra. 
 
Prototypen skulle kunna handla om att skriva en applikation som visualiserar 
datatrafiken genom ett fildelningsprogram. Likt ”Visualisering av ett dator-
nätverk” innehåller idén många representationer och visualiseringar av filer som 
skickar mellan användare. Denna idé valdes bort eftersom det konstnärliga 
värdet skulle vara lågt och endast vara en del av det visuella uttrycket i trafik-
visualiseringen.  

7.3.4 Idéer runt spam 
Under ett av de första mötena med projektgruppen lades ämnet spam fram (en 
utförligare beskrivning av spam finns i kapitel 3 och 4.1). Spam är ett hög-
aktuellt ämne och examensarbetet skulle bli intressant ur ett datalogiskt- såväl 
som ur ett konstnärligt perspektiv. 
  
Alla idéförslag i detta kapitel utgår från spam och bygger på samma grund-
läggande konceptuella tanke: Att omvandla spam från att vara något negativt till 
att bli något positivt och intressant. 
 
”Idéer runt spam” skiljer sig från de övriga eftersom de inte grundar sig på att 
något fysiskt ting visualiseras eller representeras i ett datalogiskt medium. 
Istället skapar spam någonting helt nytt, det transformeras till en helt ny form. 
Konceptet bygger dock på att man som betraktare ska förstå att det är just spam 
som transformeras. Detta ställer krav på hur de enskilda idéernas enheter, 
attribut och relationer mellan enheter presenteras (se J.J. Gibsons teorier, kapitel 
4.2.1). Det mest naturliga sättet att presentera spam i sin rena form är på en 
datorskärm i text- och bildform. Dock måste relationen mellan spam och det som 
spam transformeras till presenteras på ett sätt som gör den begriplig men inte 
övertydlig. 
 
Min personliga strävan har varit att transformationen ska ske helt autonomt, utan 
mänsklig inblandning. Anledningen är att känslan ska vara att det positiva som 
kommer av någon av nedanstående idéer är direkt beroende av spam och kan 
inte existera utan dess närvaro. 
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7.3.4.1 Spamkraftverket 
Idén gick ut på att skaffa ett flöde av inkommande spam genom att sprida en 
mejladress på webben och därmed få den att fastna på spam-mejlinglistor. Den 
konceptuella tanken var att spam skulle bli en slags energikälla som i sin tur 
skulle kunna driva något objekt. Varje mejl skulle motsvara en liten energi-
mängd och likt en foton omvandlas till energi i en solcell. Det skulle kunna vara 
ett ”Spamkraftverk” vars energigenerering skulle försvinna om flödet av in-
kommande spam försvann. Om adressen hamnar på många spammares listor 
innebär det också att den genererar mycket energi. 

7.3.4.2 Spamfläkten 
En idé som kom ur ”Spamkraftverket” gick ut på att styra en stor fläkt med ett 
dataprogram. Om det inkommande flödet av spam var stort blåste fläkten mer 
och tvärtom. Vinden skulle sedan fångas upp av ett litet vindkraftverk eller nåt 
annat och driva någon maskin eller objekt.  

7.3.4.3 Spamsamlarspel 
Ytterligare en idé som föddes ur ”Spamkraftverket” var att göra ett spel som på 
något sätt gick ut på att samla på sig så många spam som möjligt. Denna idé 
skulle också kunna knytas ihop med ”Spamkraftverket” genom att man exempel-
vis styrde en bil i ett rallyspel. Bilens hastighet skulle kunna vara direkt 
beroende av flödet av inkommande spam. Den person som får mest spam har 
också den snabbaste bilen, de andra spelarna måste istället förlita sig på sin 
skicklighet. 

7.3.4.4 Spaminstallation 
En typ av idé rörande spam handlade om att göra en rumslig upplevelse-
installation som interagerade med spam. Den första tanken grundade sig på att 
sortera ut nyckelord ur de insamlade spamen som grundar sig på dess innehåll. 
Det vanligaste innehållet i spam är olika erbjudanden av Viagra och liknande 
läkemedel (se kapitel 3.2) vilket skulle kunna innebära att installationen spelade 
på erotik men även pornografi eftersom det också är ett mycket vanligt inslag i 
spam. Andra nyckelämnen är erbjudanden om att köpa sig ett diplom på en 
universitetsutbildning. Varje gång man erbjuds ett utbildningsdiplom kan ett 
sådant skrivas ut på en skrivare i rummet för att sedan kunna tejpas upp på 
väggen. Nyckelorden i mejlen skulle också kunna utlösa olika ljud som penga-
klirr eller uttalanden av Oprah Winfrey. Innehåller mejlet bilder eller en ny 
webbadress med bilder kan dessa sorteras ut och presenteras som ett projicerat 
kollage. 

7.3.4.5 The Spam Trader 
Idén är inspirerad av de tjeckiska konstnärerna Davide Grassi och Igor 
Stromajers verk, Problemmarket. Verket är ett fiktivt internationellt börsbolag 
där företag världen över kan köpa och sälja problem, som t ex. orsakas av krig 
och naturkatastrofer. Aktiekursen stiger och sjunker med handeln och det är 
genom problem som Problemmarket gör sin vinst. [Grassi, Stromajer, 2001] 
 
”The Spam Trader” skulle fungera på ett liknande sätt; Varje gång ett spammejl 
från ett företag erhålles, köper ”The Spam Trader” en aktiepost i det företaget. 
Efter en viss tid säljs denna aktiepost igen om inte ett nytt spam från samma 
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företag inkommer innan tidsfristen är slut. Genom att företaget skickar ut sina 
spam betyder det att de är aktiva och når nya potentiella kunder och därmed 
borde deras marknadsvärde öka.  

7.3.4.6 Spamballongen 
Installationen ”Spamballongen” innehåller en stor röd ballong (ca 2 m i 
diameter) som är kopplad till en kompressor och en dator. Ballongen blåses upp 
med luft när ett spam landar i inkorgen.  
 
Ballongen är en kropp som fylls med spam som i sin tur tar mer och mer plats 
och uppmärksamhet i rummet. Spam fortsätter att fylla ballongen ända tills den 
sprängs eller töms. Den här idén valdes ut för att vidareutvecklas på grund av 
dess enkla och tydliga konceptuella budskap. 

7.3.4.7 Spamomaten  
”Spamomaten” är en automat som står uppställd på stan likt en godisautomat. På 
framsidan på ”Spamomaten” finns en skärm som visar vilka spam som har 
kommit in till inkorgen. För en peng kan man sedan välja ut ett spam och få det 
utskrivet som ett vykort. Tanken är att man ska kunna skicka spam hem till folks 
vanliga brevlådor men den konceptuella poängen är att dessutom få dem att 
betala pengar för spam.  
 
Ett problem är att folk redan får vanlig reklam hem i sina brevlådor vilket kan 
betraktas som en typ av spam. Idén känns därför inte unik. I och med 
”Spamomaten” föddes istället idén om att transformera spam till en dikt eller ett 
visdomsord som skulle kunna intressera folk. Poesi och spam har likheten att de 
båda är textbaserade, där spam är avskytt och poesin ofta älskad. Om det 
transformerade spam blev tillräckligt intressant att läsa skulle målet med att 
omvandlat spam till något positivt vara uppfyllt. 

7.3.4.8 Spampianisten 
”Spampianisten” är en vidareutveckling av ”Spamomaten”. Utifrån spamens 
innehåll och karaktär transformeras dess text till notskrift. Noterna kommer upp 
på en skärm som är placerad framför en pianist som sitter bakom en flygel. 
Pianisten spelar sedan upp musiken som skapas i realtid av det inkommande 
spamflödet.  
 
Den här idén valdes också ut för vidareutveckling, den ansågs vara tilltalande ur 
ett konceptuellt perspektiv då musik är ett universellt språk som många 
människor har lätt att ta till sig och beröras av.   

7.4 Primitiva prototyper 
Av de idéer som beskrevs ovan valdes två ut för att utvecklas vidare, 
”Spamballongen” och ”Spampianisten”. Nästa steg var att bygga primitiva 
prototyper av dessa för att sedan kunna genomföra användartester. Användarna i 
är i det här fallet besökare till platsen där konstinstallationen äger rum. 
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7.4.1 Spamballongen 
Prototypen av ”Spamballongen” är en miniatyr av den tänkta installationen och 
utgörs av pappersutskrifter av spam och ballonger i olika färger och former (se 
figur 2). Spamutskrifterna är hämtade från en vanlig e-postadress och innehåller 
reklam för Viagra, universitetscertifikat och bantningsmedel. Texterna present-
eras tillsammans med en vanlig leksaksballong. Till prototypen hör flera 
ballonger i olika färger och former för att användarna ska kunna pröva vilken de 
anser passa bäst i sammanhanget. Detta eftersom människor associerar och upp-
fattar färger och former olika beroende på personens uppväxt, och dess sociala 
och kulturella arv [Ware 2000].  
 
I initialskedet presenteras prototypen med en rund röd ballong. Den är röd för att 
påkalla användarnas uppmärksamhet och därmed få dem att kritisera prototypen 
så fort som möjligt. Under förevisningen av prototypen byttes den röda 
ballongen ut och visades med runda och avlånga ballonger i färgerna grönt, blått 
och gult.  
 

 
Figur 2. Den primitiva prototypen av ”Spamballongen” består av en rund, röd 
ballong (t.v.) och olika pappersutskrifter av spam (t.h.). 

 
 
Prototypen kompletterades med ett scenario för att man som användare lättare 
ska kunna göra sig en mental bild av den situation där konstverket som beskrivs 
av prototypen ska besökas och upplevas. Detta gör att den primitiva prototypen 
sätts i ett sammanhang och blir mer verklighetsanpassad [Cooper 1999]. 
Scenariot är som följer: 
 
”Du befinner dig på en plats, vilken som helst. Framför dig vilar det en jättestor 
röd ballong på golvet, ballongen är ungefär lika hög som dig. Plötsligt hörs ett 
starkt brummande ljud och ballongen blåses upp och växer en aning, snart tyst-
nar ljudet och ballongen lägger sig dallrande tillrätta på golvet igen.  
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När du går runt ballongen ser du att den verkar vara kopplad till en slags 
kompressor som i sin tur är kopplad till en dator som står på golvet. Bredvid 
datorn står det en stor datorskärm som visar följande text (här visades pappers-
utskrifter av spam). Ser du vad det är? När du står där och läser texterna märker 
du att de plötslig försvinner och byts ut mot andra texter (visade även dessa), 
samtidigt som de nya texterna dyker upp slås kompressorn på och pumpar in mer 
luft i ballongen som växer sig ännu lite större (luft blåses in i en röd ballong)” 
 

7.4.2 Spampianisten 
Liksom ”Spamballongen” är ”Spampianisten” en miniatyr av den tänkta installa-
tionen, den utgörs av en svartmålad müslikartong i papp, vilken ska föreställa en 
flygel (se figur 3). På kartongen är ett tecknat tangentbord fastsatt för att 
förstärka flygelkänslan. Prototypen innehåller pappersutskrifter av spam, vilka 
var samma som till ”Spamballongen”. Till prototypen hör även pappersutskrifter 
av noter för musik.  
 

 
Figur 3. Den primitiva prototypen av ”Spampianisten” består av en bunt pappers-
utskrifter (längst upp t.v.), en bunt noter (längst upp t.h.) och en pappersmodell av 
en flygel (längs ner). 

 
Också denna prototyp är kompletterad med ett scenario av samma anledning 
som ”Spamballongen”. Detta scenario var följande: 
 
”Plötsligt befinner du dig på en plats någonstans, var som helst. Du undrar var 
du har hamnat och ser dig omkring; Framför dig står en flygel där en pianist 
sitter och spelar ett stycke du aldrig har hört förut, han är uppklädd i frack och 
blankpolerade skor. Pianisten ser ut att vara djupt koncentrerad på vad han 
spelar, samtidigt tittar han på något bredvid dig. När du tittar åt det hållet ser du 
en vägg där det finns två projektioner, du går närmare och ser detta (här visades 
pappersutskrifter av spam som den första projektionen och notskriften som den 
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andra). Ser du vad det är? När du står där och tittar på projektionerna ser du att 
de byts ut mot nya texter och noter då och då.”  

7.5 Utvärdering av de primitiva
 prototyperna 
Det här kapitlet är en sammanställning av de svar som erhölls under utvärder-
ingen av de primitiva prototyperna ”Spamballongen” och ”Spampianisten”.  
 
Utvärderingen byggde på användartester baserade på förevisning av de primitiva 
prototyperna med en efterföljande intervju (se Appendix A) och diskussion. 
Användartesterna utfördes med en person i taget. Testgruppen bestod av fem 
utvalda personer vilka tillhörde målgruppen för det tilltänkta konstverket. Av 
dessa var tre kvinnor, 26, 26 och 28 år gamla samt två män, 26 och 36 år gamla. 
Eftersom utvärderingen skulle spegla både det konstnärliga och ingenjörs-
mässiga konceptet hos prototyperna valdes personerna med tanke på utbildning 
och konstintresse. Två av kvinnorna och en av männen var därför konst-
studerande på KKH. De två övriga, en man och en kvinna var båda studerade till 
civilingenjörer på KTH. Personerna tillhörde även gruppen e-postanvändare som 
upplevde spam som ett problem. 

7.5.1 Spamballongen 
De spontana känslorna och intrycken av presentationen varierade mellan obehag 
och intresse för den stora röda ballongen som sväller och sväller. Alla undrade 
om den kunde sprängas eller om luft släpptes ut då och då. Ett par personer 
påpekade också att det var bra att ballongen var relativt stor sett till en människa 
eftersom den då blir väldigt fysiskt påtaglig. 
 
Alla upplevde att ballongen fylldes på med spam eller skräp som ingen vill ha. 
Flertalet av personerna associerade dessutom den svällande röda ballongen till 
något sexuellt, och undrade om det bara var sexspam som hamnade i ballongen. 
Den sexuella associationen gick till Viagra och svällkroppar som fylls med blod. 
Ett av spamen som visades innehöll bantningsreklam vilket gjorde att en av de 
intervjuade såg ballongen som åt och åt skräp och blev fetare och fetare.  
 
För att göra kopplingen mellan den presenterade texten och ballongen så stark 
som möjligt tyckte en av personerna att det räckte med en sladd mellan skärmen 
och ballongen. Spamet kunde projiceras antingen på ballongen eller på väggen 
bredvid denna. En av konststudenterna ansåg att det var viktigt att spam visas på 
en skärm eftersom det är dess naturliga medium. För att förstärka kopplingen 
ytterligare mellan ballongen och spam tyckte en av teknologerna att man kunde 
låta spam skrivas långsamt, ord för ord samtidigt som ballongen fylldes på med 
luft. En annan störde sig på att kompressorn var en del av den tänkta installa-
tionen. Eftersom spamen inte fastnar i denna utan i ballongen borde ballongen 
vara kopplad direkt till datorn. 
 
Alla fem tyckte att ballongen skulle vara röd eftersom det skulle vara mest 
påträngande och dessutom symbolisera varning likt en tickande bomb. Om 
ballongen skulle vara blå eller grön skulle det bara vara en vanlig harmonisk 
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ballong. En anledning till det enhälliga färgvalet kan vara att alla personerna har 
samma kulturella bakgrund och har ett intakt färgseende [egen anmärkning 
baserat på Ware 2000]. Andra färger som de intervjuade kunde tänka sig var gult 
eller orange vilket associerades till varningskoner eller svart och lila som på-
minde om droger. En av personerna ansåg att spam var färglöst eftersom det är 
så meningslöst och intetsägande. Samma person såg också spam som ett myller 
av bokstäver med olika storlek, färg och typsnitt, gärna skrivet i koder för att 
slinka igenom spamfiltren. 
 
De flesta tyckte att ballongen skulle vara rund för att då kunna expandera åt alla 
håll vilket skulle ge ett mer sprängfyllt intryck. Om ballongen skulle vara avlång 
påpekade man att associationen direkt skulle gå mot en fallossymbol.  
 
På frågan om i vilken miljö ballongen skulle befinna sig var man ganska enig 
om att den skulle visas i ett stort luftigt konstgalleri. En person såg dock ett lågt 
tak som ballongen närmade sig då den fylldes med spam. En annan tänkte sig 
först att den växande ballongen fanns i dennes hem och fylldes på med in-
kommande mejl. Detta gjorde att personen upplevde ballongen som ännu mer 
obehaglig då den tog över rummet och kunde explodera.  

7.5.2 Spampianisten 
Fyra av de fem intervjuade personerna trodde att spamen transformerades till 
musik på något sätt, men man undrade hur? Vilken sorts musik spelas till vilken 
sorts spam, vad är t ex skillnaden på ”stockmarket” och ”Viagra” i musik? Den 
femte personen tyckte inte att kopplingen mellan spam och notskriften var direkt 
uppenbar. Man tyckte att verkets uttryck beror mycket på vilken sorts musik som 
skapas. Är den vacker och harmonisk får det en mer poetisk innebörd när det 
fula spam byts mot poesi. Är musiken skränig blir det lika irriterande att läsa 
som att lyssna till. En av personerna tyckte att musiken skulle vara irriterande 
om det lät riktigt illa. Personen påpekade dock att spam å andra sidan är ett 
irriterande fenomen, fast det vet folk redan. En annan tyckte att uttrycket på ett 
sätt skulle vara mer intressant om spam lät illa, särskilt om pianisten såg ut att 
hata det han spelade.  
 
På frågan om hur spam och noter skulle presenteras för att kopplingen mellan 
spam och musik skulle förmedlas tyckte tre av personerna att pianisten skulle 
spela efter noter som presenteras på en platt skärm likt ett notställ. Spamen 
kunde projiceras på en likadan skärm bredvid den med noter på flygeln. Ett 
annat förslag var att presentera text och noter på stora skärmar eller projektioner 
på väggen framför pianisten. En av personerna tyckte att projektionerna skulle 
vara ganska små och lite mer dolda, kanske på golvet eller lågt på väggen. Detta 
eftersom man som besökare skulle få undra vad pianisten spelade för något 
innan man hittade förklaringen. En annan tyckte att man skulle förstärka 
kopplingen mellan texten och noterna genom att presentera dem på samma 
utskrift, spam kunde t ex skrivas mellan notraderna.  
 
Alla fem tyckte att installationen skulle passa bäst i ett mycket stort rum, t ex 
Gallerian, NK:s huvudentré, ett konstgalleri, en flådig hotellobby eller en 
exklusiv bar. En av deltagarna såg en rund industrilokal framför sig med bra 
akustik. 
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En av konststudenterna störde sig på att pianisten var uppklädd, fracken hörde 
hemma i ett konserthus vilket gjorde att pianisten bara skulle bli komisk i detta 
plagg. Personen ansåg att pianisten inte var det intressanta i verket och skulle 
stjäla uppmärksamheten från huvudsyftet om han var för uppklädd. För att 
undvika detta helt föreslog personen att pianot kunde vara självspelande.   

7.5.3 Jämförelse av prototyperna 
De sista frågorna gick ut på att de intervjuade personerna skulle jämföra 
prototyperna. De skulle säga om de gillade idéerna och vilken de i så fall tyckte 
var bäst. En av teknologerna tyckte att båda idéerna var roliga – ”pianisten 
gjorde något trevligt av något jobbigt”, förutsatt att det han spelade var till-
talande. Samma person ansåg att ballongen var mer intressant av de två och 
därför stanna lite längre vid den i ett utställningssammanhang.  
 
En av konststudenterna tyckte också att båda idéerna var roliga men gillade 
pianisten bäst. Ballongen skulle visserligen vara visuellt finare men trans-
formationen av spam till musik kändes bättre konceptuellt, särskilt om det var 
skränig musik.  
 
Den tredje personen tyckte också att ballongen var bäst först, ”den har ett tydligt 
budskap när den fylls på med skit som ingen vill ha”. Personen ansåg dock att 
idén behöver utvecklas för att bli bra, gärna tillfogas något humoristiskt så att 
den blev mer än en ballong som bara fylls på med spam. Efter att ha pratat ett 
tag om pianisten ändrade personen sig och tyckte att den idén var bättre, 
förutsatt att transformationen mellan spam och musik blev tydlig. Personen såg 
framför sig en svettig pianist som spelar och spelar efter spam som aldrig tar slut 
”Åh nej inte ett sexspam till!”.  
 
En av teknologerna gillade spontant pianisten bäst. Musiken skulle tillföra något 
mer, då man kopplade olika musik till olika spam. Personen trodde dock att 
pianisten kunde vara mer uppenbar än ballongen. Ballongen skulle vara effekt-
full och man skulle undra över varför den fanns där och varför den då och då 
blåstes upp.  
 
Den femte personen tyckte också bäst om pianisten eftersom den blev en bland-
ning av installation, performance och musikkonsert. Personen associerade verket 
till pianisten och kompositören Eric Satie som skrev olika kommentarer i sina 
noter, t ex ”spela som om du var hungrig”. Samma intervjuade person undrade 
också om man inte kunde styra uppspelningen av olika samplingar från musik-
stycken för att skapa ny musik. 

7.5.4 Sammanfattning och reflektioner av  
  utvärderingen 
Enligt utvärderingen var Spampianisten den bästa idén, den var mer komplex 
och hade fler nyanser i sitt uttryck. De intervjuade personerna tilltalades av 
musiktransformationen, då de upplevde att musik är ett medium som är lätt att ta 
till sig och relatera till. Utvärderingen visade också att det var nödvändigt att 
vidareutveckla idén för att den skulle bli bra.  
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Spampianisten har två huvudsakliga uttryck, musiken och den teatraliska 
akten/performance som pianisten utför. För att vidareutveckla verket behövde 
dessa båda uttryck förfinas och göras tydligare.  
 
Några av de intervjuade personerna ansåg att det teatraliska uttrycket skulle få 
en mer central roll i verket. En av idéerna var att låta pianisten bli överöst av 
spam som han var tvungen att spela igenom för att få spela sin egen musik. 
Jämförelsen kan göras med en person som, för att kunna läsa sin e-post på 
arbetet måste sortera bort spam med jämna mellanrum. Man kan tänka sig en 
frustrerad, mycket seriös pianist som spelar och spelar sina spam så han blir 
alldeles svettig för att äntligen få spela sin egen musik en kort stund innan nästa 
spamattack kommer. Det är troligt att denna idé skulle kunna resultera i ett roligt 
och intressant konstverk, särskilt i egenskap av en teaterakt. Pianistens roll och 
teatraliska agerande skulle dock med stor sannolikhet flytta fokus från 
huvudtanken med idén, att omvandla spam till musik.  

7.6 Avancerad Prototyp 
Istället för att satsa på den teatraliska delen av Spampianisten togs den bort helt, 
fokuseringen lades istället på att omvandla spam till musik. Detta för att undvika 
att besökarnas perceptionssystem skulle presentera en missvisande tolkning av 
verket på grund av störande enheter (pianisten) som stjäl fokus. Den nya idén 
bestod av att skriva ett program som med hjälp av ljudsamplingar och 
tongeneratorer skapar realtidskomponerad musik helt styrd av inkommande 
spam. Rytmer, instrument, panorering, ljudstyrka och tonhöjd är alla kompo-
nenter som skulle förändras beroende på det inkommande spammets innehåll 
och karaktär.  
 
Syftet med den avancerade prototypen var att konkretisera idén med spam-
musiktransformationen till ett fysiskt objekt. Den avancerade prototypen skulle 
sedan utvärderas på ett liknande sätt som de båda primitiva prototyperna. 
 
Den avancerade prototypen är ett enkelt dataprogram, skrivet i Macromedia 
Flash (se Appendix C för teknisk beskrivning). Programmet spelar upp musik 
vars karaktär styrs av ett antal exempelspam och vanliga mejl som är nerladdade 
och ligger i en textfil. Musiken består av samplade instrument och sångslingor 
som spelas upp och kombineras med varandra beroende på innehållet i spam 
eller mejlet. Detta innehåll bestäms av nyckelord som exempelvis ”Viagra”, 
”weight”, ”order” och ”sex”. 
 
Om det aktuella mejlet eller spamet innehåller nyckelordet ”drugs” spelas en 
rytm av en virveltrumma, om ordet ”order” förekommer spelar trumman en 
virvel. Om en fråga ställs, anslås en gong-gong som ljuder under cirka fem 
sekunder. ”Sex” motsvaras av en dov bastrumma och ”Thank you” av ett blues-
gitarriff.   
 
I ett fönster på skärmen (se figur 4) ser man hur de olika ljudslingorna ligger 
placerade i separata kanaler som alla är knutna till nyckelorden. När programmet 
körs visas vilka kanaler som är aktiva och därmed låter i ett separat fönster. 
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Detta görs genom att kanalens namn står skrivet i fönstret, intill denna står det 
”true” om den är aktiv eller ”false” om den är inaktiv. I ett annat fönster visas 
också mejlet som för tillfället spelas upp i form av musik (se figur 4).  
 

 
Figur 4. Den avancerade prototypen visar det aktuella spamet som för tillfället spelas upp i form 
av musik (t.v.) och De booleska flaggor som för tillfället är hissade som ”true” respektive 
”false”. 

7.7 Utvärdering av den avancerade 
 prototypen 
Liksom Spamballongen och Spampianisten utvärderades den avancerade proto-
typen med hjälp av en utvärderingsgrupp. Den här gången bestod gruppen av två 
personer, en manlig teknolog och en kvinnlig konststudent. Båda två var väl 
insatta i examensarbetet då de ingick i gruppen som utvärderade ”Spam-
ballongen” och ”Spampianisten”. 
 
Utvärderingen utfördes enligt följande: Först förevisades prototypen för den 
inbjudna personen som fick lyssna på musiken som skapades i programmet. 
Efter förevisningen utfördes en intervju (se Appendix B) för att ta reda på hur 
personen i fråga upplevde prototypen. Förevisningen och intervjun utfördes med 
en person i taget i lugn miljö. Prototypen visades på en laptop där musiken 
spelades upp i ett par hörlurar.  

7.7.1 Intervjusvaren 
På frågan om hur de upplevde musiken som genererades av den avancerade 
prototypen skilde sig svaren åt. Den ena personen tyckte att musiken var 
behaglig och skön att lyssna till då förväntningen hade varit att spam skulle låta 
betydligt skränigare och falskare. Samma person ansåg därför att musiken var 
för snäll och tog för lite plats och uppmärksamhet. Den andra utvärderings-
medlemmen hade kvar föreställningen om att det skulle vara en pianist som 
spelade och trodde därför att musiken skulle vara mer klassiskt utformad. 
 
Båda två tyckte att transformationen av spam till musik fungerade och var 
intressant. Den ena tyckte dock att prototypen var ganska otydlig och trodde att 
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det skulle vara svårt att förstå att det var spam som genererade musiken om man 
inte var väl insatt i verket. Den andra tyckte musiken lät som om olika brott-
stycken från låtar spelades upp efter varandra och skulle föredra om över-
gångarna mellan varje musikstycke/mejl blev mjukare. Helst skulle musiken 
flyta ihop helt och förändras utan avbrott. Den andra personen tyckte det var bra 
med mellanrum mellan låtarna så att man förstod att det var ett mejl som 
genererade musiken. Personen ansåg också att det höjde förväntningarna och 
spänningen på hur nästa musikstycke skulle låta om det var ett avbrott mellan 
styckena.    
 
Båda två letade efter samband mellan nyckelorden och musiken utan att de 
hittade några. I samband med denna frågeställning diskuterades vilka ord som 
kunde associeras med en viss typ av musik. Den ena personen kopplade ihop ord 
som ”drugs” och ”sex” med rock och ord som ”greetings” med snällare musik. 
Den deltagaren kopplade ihop ”sex” med sambarytmer och spam som innehöll 
reklam om viktminskningsmedel kanske skulle kunna kopplas ihop med tyngre 
klampande basrytmer. 
 
En av frågorna undersökte hur man skulle presentera alla de komponenter som 
ingick i den avancerade prototypen, såsom spam, musik, nyckelord. Båda del-
tagarna tyckte det var viktigt att kopplingen mellan spam och musik skulle vara 
lätt att förstå. Den ena deltagaren föreslog att man skulle kunna presentera de 
relevanta nyckelord som utlöser de aktuella ljudslingorna först och sedan visa 
hela meddelandet. Musiken skulle också kunna förändras och tunnas ut när hela 
mejlet visades så att mest uppmärksamhet hamnade på nyckelorden.  
 
Den andra deltagaren tyckte att man skulle presentera hela mejlet och på något 
sätt tydliggöra vad i detta meddelande som utlöste vad i musiken. Detta skulle 
exempelvis kunna göras genom att markera nyckelorden i mejlet med en annan 
färg. En annan idé var att göra markeringarna av nyckelorden väldigt subtila och 
förändras i takt med musiken. Den visuella effekten skulle bli att texten 
skimrade av nyckelordsmarkeringarna samtidigt som de markerades utan 
övertydlighet. 
 
Utvärderingen skulle också undersöka om deltagarna kunde se några andra 
användningsområden av verket bortsett från den konstnärliga upplevelsen. Båda 
två ansåg dock att verket fungerade bäst som konst och kunde inte hitta något 
annat användningsområde. En idé diskuterades som gick ut på man som 
användare skulle kunna lyssna igenom sina mejl i form av musik och därefter 
förstå innehållet genom att känna igen och associera förändringar i musik-
karaktären på det sätt som semiotikens godtyckliga och sensorliga symboler 
förklarar delar av perceptionssystemet [se kapitel 4.2.1]. Ingen av deltagarna 
trodde dock på en sådan användning. Däremot tyckte de att det skulle vara roligt 
att i ett Internetbaserat utställningssammanhang kunna påverka musiken genom 
att skicka ett eget mejl eller vidarebefordra ett spam man fått till sin egen e-
postadress till konstverkets mejladress.  
 
Ingen av personerna hade något namnförslag på prototypen men de associerade 
den till ord som ”spam”, ”musik”, ”förvandling” och ”mejl”. 
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7.8 Diskussion och reflektioner av 
 utvärderingarna 
Det finns flera faktorer som gör att resultatet från utvärderingarna kan disku-
teras. Detta kapitel tar upp dessa och reflekterar samtidigt över dessa resultat. 
Kapitlet innehåller dessutom en del förslag till vidareutveckling av den 
avancerade prototypen. De punkter som kapitlet berör är: 
 

• Valet av deltagarna som ingick i utvärderingsgruppen 
• Var ska verket ställas ut? 
• Hur bestäms musikens karaktär? 

7.8.1 Deltagarna i utvärderingsgruppen 
Under utvärderingarna av prototyperna genomfördes totalt sju intervjuer med 
fem olika personer. Dessa fem personer är alla vänner till mig vilket gör att 
svarens reliabilitet kan ifrågasättas. Personerna kan ha upplevt att de inte ville 
såra mig som person genom att kritisera mitt arbete. För att förebygga detta 
poängterades faktumet att det endast var enkla prototyper av idéer som de skulle 
utvärdera och inte ett färdigt konstverk som krävt många timmars arbete.  
 
Hur konst uppfattas är mycket individuellt beroende på utbildning, vana av att 
titta på konst och kulturell bakgrund. Det finns därför ingen universell metod 
som fungerar då man vill undersöka om ett verk är bra eller dåligt. För att säker-
ställa kvaliteten på den konstnärliga delen av examensarbetet ingick det tre 
personer i utvärderingsgruppen som alla har stor erfarenhet av konceptuell konst 
från sitt eget konstnärskap. 
  
Urvalsgruppen kan tyckas vara i ett smalt åldersintervall men faktumet att 
personerna hade olika bakgrund prioriterades. Gruppen skulle innehålla personer 
med både teknisk/datalogisk bakgrund och konstnärlig dito. 

7.8.2 Var ska verket ställas ut? 
Påståendet att verket skulle ställas ut i ett galleri eller annat offentligt rum 
ifrågasätts av mig själv som anser att verket skulle göra sig bäst på Internet. 
Anledningen till detta är att den naturliga miljön för spam och mejl och att 
besökarna till verket har lättare att interagera med verket. Verket kan enkelt 
påverkas genom att man som besökare kan skicka in egna mejl och spam för att 
förändra musiken. Det finns dessutom inget hinder för att ställa ut verket i en 
miljö som föreslås av deltagarna i utvärderingsgruppen även om verket är helt 
webb-baserat. 

7.8.3 Hur bestäms musikens karaktär? 
Musiken som genereras av spam kan göras mer komplex och nyanserad än vad 
den är i den avancerade prototypen. Detta kan uppnås genom att panorera ljudet 
till höger respektive vänster högtalare, höja och sänka volymstyrkan och ton-
höjden individuellt för varje ljud. Om musiken dessutom innehåller ljud som 
skapas med tongeneratorer skapas musiken inte bara av samplade ljud utan 
också av nya ljud.  
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Ett annat sätt att göra musiken mer komplex och nyanserad är att utnyttja de 
tekniker som används i moderna spamfilter. Två exempel på sådana tekniker är 
Naiv Bayesian och Chi by Degrees of freedom [O´Brian, Vogel 2002]. Detta 
inbjuder till att låta statistiska analyser av spamen och författarkaraktären styra 
musiken så att varje spam låter unikt.   
 
Under utvärderingen av den avancerade prototypen framgick det att alla 
personer som lyssnade på musiken genererad av spam sökte efter ett samband 
mellan texterna och musiken. En rekommendation till vidareutveckling är att 
göra en större empirisk undersökning som utreder vilka ord människor i allmän-
het associerar till en viss typ av musik. Är det exempelvis vanligt att folk 
associerar ”drugs” till rockmusik eller ”sex” till samba?  
 
Kopplingen mellan spam och musik måste tydliggöras även på det visuella 
planet för att folk ska kunna förstå att musiken genereras av spam. Det 
mänskliga perceptionssystemet resonerar sig fram till hur omvärlden ska 
presenteras för vårt medvetande med hjälp av data som samlas in av de fem 
sinnena. Resonemanget bygger på de enheter som registreras samt enheternas 
attribut och relationer till varandra. Ju mer information som perceptionssystemet 
kan registrera från en enhet desto mer komplett presentation för vårt medvetande 
[Ware 2000]. Rekommendationen är att visualisera spam-musiktransformationen 
i verket grafiskt samtidigt som den sker ljudmässigt för att ge det mänskliga 
perceptionssystem en mer komplett förklaring till det som sker.   

8 Utvärdering av arbetsmetoden 
Målet med examensarbetet var att skapa ett konstverk med hjälp av en 
vetenskaplig metod. Projektet resulterade i en ny arbetsmetod som krävde delar 
av både konstnärligt och vetenskapligt arbete. Detta kapitel utreder vilka fördelar 
och nackdelar som denna tvärvetenskapliga arbetsmetod har inneburit för den 
konstnärliga skapandeprocessen. 

8.1 Fördelar 
Det konstnärliga arbetet blev mycket strukturerat med hjälp av den veten-
skapliga metoden. Metoden krävde också en involvering av användare redan i 
början av projektet vilket stimulerade utvecklingsprocessen. Användarna kom 
med nya idéer och infallsvinklar som en ensam utvecklare inte kunnat komma på 
själv. 
 
Den konstnärliga innovationsprocessen gynnades också av samarbetet med 
användare i samband med idégenerering och utvärdering av prototyperna. 
Resultatet blev att nya konstnärliga idéer genererades, men också den konceptu-
ella kvaliteten säkerställdes genom att misstolkningar som en person lätt kan 
göra undveks redan i idéstadiet. 
 
Att dokumentera det konstnärliga arbetet hade fördelen att nya tankar och idéer 
föddes under skrivprocessen. Frågeställningar och svaga punkter i idéerna be-
lystes genom att tankarna konkretiserades till text. En annan fördel med att 
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dokumentera arbetet är att man då kan gå tillbaka i dokumentationen och färska 
upp minnet om projektet kör fast. 

8.2 Nackdelar 
En av frågorna som ställdes i början av examensarbetet var hur den veten-
skapliga arbetsmetoden skulle påverka den konstnärliga utvecklingsprocessen? 
Att arbeta enligt den vetenskapliga metoden är många gånger omständligt och 
tidskrävande vilket kan hämma den spontana konstnärliga innovationsprocessen. 
Även om det många gånger är en fördel att arbeta strukturerat enligt en veten-
skaplig metod görs den mesta bra konsten utan en sådan inblandning. 

9 Slutsatser 
Förutom att som i föregående kapitel utvärdera vilka fördelar och nackdelar 
arbetsmetoden har, gick arbetet också ut på att: 
 

• Utreda vilka förutsättningar som krävs för att kombinera konst och 
teknik i samma projekt. 

 
• Utreda vilka krav som ställs på projektet för att samverkan mellan konst 

och vetenskap ska ske i balans. 
 
• Utreda vad vetenskapen och konsten har för nytta av att färgas av 

varandra. 
 

• Utreda hur det konstnärliga- respektive det vetenskapliga arbetet 
påverkas av samarbetet. 

 
För att ett samarbetsprojekt mellan konst och vetenskap ska kunna genomföras 
är det viktigt att det känns meningsfullt ur ett vetenskapligt såväl som ur ett 
konstnärligt perspektiv. Det är viktigt att i början av projektet sätta upp tydliga 
mål, dels konstnärliga och dels vetenskapliga. Båda parter ska ha något att vinna 
på projektet och inte bara fungera som assistans åt den andra disciplinen. 
 
Konsten och vetenskapen har mycket att vinna genom att samarbeta, framförallt 
genom att öppna upp sina gränser och vidga sina perspektiv. Gränser skapas 
bland annat av institutioner och ett ”vi och dem”-synsätt. Samarbetet förutsätter 
en fungerande dialog mellan vetenskap och konst och att båda parter är lyhörda 
och respekterar varandra.  
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11 Bilagor 
Appendix A.  
Intervju 1 - Primitiva prototyper 
Mitt examensarbete går ut på att undersöka om det går att skapa ett konstverk 
med hjälp av en vetenskaplig metod. Det första steget i denna metod är att, med 
denna intervju som grund, utvärdera ett par prototyper av mina tilltänkta konst-
verk. Utvärderingen är till för att jag ska kunna göra ett konstverk med både 
konceptuellt och estetiskt värde. 
 
Jag kommer att börja med att presentera den första av mina två idéer med hjälp 
av ett scenario, sedan kommer jag att ställa ett antal frågor som rör detta. Jag vill 
gärna att du tänker högt när du funderar på frågorna då ditt resonemang kan vara 
viktigt. Det finns inget rätt eller fel svar på frågorna och det är inte dig som den 
här intervjun ska utvärdera utan prototyperna av konstverken. Du ska inte känna 
dig tvingad att ställa upp på denna intervju utan kan avbryta när som helst. 
 
Ifall detta låter bra så startar vi med några grundläggande frågor. 
 

1. Kön? 
 

2. Ålder? 
 

3. Sysselsättning? 
 
Då är vi klara för att börja med den första av prototyperna: 

Spamballongen. 
Tänk dig nu följande scenario: Du befinner dig på en plats, vilken som helst. 
Framför dig vilar det en jättestor röd ballong på golvet, ballongen är ungefär lika 
hög som dig. Plötsligt hörs ett starkt brummande ljud och ballongen blåses upp 
och växer en aning, snart tystnar ljudet och ballongen lägger sig dallrande 
tillrätta på golvet igen.  
 
När du går runt ballongen ser du att den verkar vara kopplad till en slags kom-
pressor som i sin tur är kopplad till en dator som står på golvet. Bredvid datorn 
står det en stor datorskärm som visar följande text (visar spamutskriften). Ser du 
vad det är? När du står där och läser texterna märker du att de plötslig försvinner 
och byts ut mot andra skrifter (visar även dessa), samtidigt som de nya texterna 
dyker upp slås kompressorn på och pumpar in mer luft i ballongen som växer sig 
ännu lite större. 
 

4. Får du någon spontan känsla eller reaktion när du ser och hör vad jag 
berättar? 
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5. Hur upplever du kopplingen mellan texterna som visas på skärmen och 
ballongen som blåses upp av kompressorn? 

 
6. Hur tycker du att den presenterade texten och ballongen ska placeras i 

förhållande till varandra för att en koppling mellan dem ska kunna göras? 
 

7. Ballongen kan ha olika färger och former, vilken färg och form anser du 
passa ihop med spam och varför? 

 
8. I vilken miljö anser du att installationen skulle passa bäst? Kan du 

beskriva den miljön? 
Då kan vi gå vidare till nästa prototyp som jag kallar för:  

Spampianisten.  
Tänk dig följande scenario: Plötsligt befinner du dig på en plats någonstans, var 
som helst. Du undrar var du har hamnat och ser dig omkring; Framför dig står en 
flygel där en pianist sitter och spelar ett stycke du aldrig har hört förut, han är 
uppklädd i frack och blankpolerade skor. Pianisten ser ut att vara djupt 
koncentrerad på vad han spelar, samtidigt tittar han på något bredvid dig. När du 
tittar åt det hållet ser du en vägg där det finns två projektioner, du går närmare 
och ser detta (visar pappersutskrifterna). Ser du vad det är? När du står där och 
tittar på projektionerna ser du att de byts ut mot nya texter och noter då och då.  
 

9. Får du någon spontan känsla eller reaktion när du ser och hör vad jag 
berättar? 

 
10. Hur upplever du kopplingen mellan projektionerna och den spelande 

pianisten? 
 

11. Hur tycker du att texterna och noterna ska placeras i rummet i 
förhållande till flygeln och pianisten för att kopplingen mellan dem ska 
bli så stark som möjligt? 

  
12. I vilken miljö anser du att installationen skulle passa bäst? Kan du 

beskriva den miljön? 
 
Avslutande frågor rörande bägge prototyperna. 
 

13. Nu när du sett och hört om båda dessa tilltänkta verk undrar jag vilken av 
dem du gillade bäst? 

 
14. Varför? 
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Appendix B. Intervju 2 – Avancerad 
prototyp 
Efter den förra utvärderingen har jag valt att gå vidare med Spampianisten. Den 
ursprungliga idén är dock något modifierad och är helt digital istället för att det 
är en pianist som spelar musiken. 
 
Först följer en förevisning om hur den nya prototypen låter och är konstruerad. 
Musiken visas tillsammans med en pappersutskrift av spamen så att man kan 
följa med vilken musik som spelas var. 
 
Tänk högt! 
 
Ställ frågor! 
 
Var inte rädd för att kritisera! Prototypen är mycket enkel. 

Frågorna 
Grundtanken är att transformera spam till musik, där ambitionen är att spam ska 
förvandlas till något positivt eller intressant.  
 

1. Hur upplever du känslan av spam och musik i den här prototypen? 
 

2. Hur föreställde du dig att musiken skulle låta innan du hörde denna? 
 

3. Vad är bra med prototypen? 
 

4. Vad är dåligt med prototypen? 
 

5. På vilken plats och i vilken situation tänker du dig att den här idén till 
konstverk skulle passa bäst? 

 
6. Hur vill du presentera spam och musik för att på bästa sätt visualisera 

vad som händer utan att göra verket övertydligt?  
 

7. Kan du tänka dig andra användningsområden till den här idén än bara ett 
konstverk som man passivt lyssnar och tittar på? 

 
8. Vad tycker du att prototypen ska heta? 
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Appendix C. Teknisk beskrivning av 
den avancerade prototypen 
Som mejlklient används Outlook Express, resten av prototypen är skapad i 
Macromedia Flash MX 6.0 med programmeringsspråket Actionscript 2.0. Med 
hjälp av Outlook placeras alla mejl i en textfil vilken importeras till Flash. Text-
filen söks igenom i Flash i jakt på utvalda nyckelord. Om programmet hittar ett 
av orden hissas en boolesk flagga, ”true” för ordet. 
 
Grafik och ljud som skapas i Flash placeras i en film. Filmen följer en tidslinje 
och spelas upp ruta för ruta med tjugofyra bilder i sekunden (se figur 5). Under 
tidslinjen kan olika lager skapas med, grafik och ljud. Då spelhuvudet sveper 
över en ruta spelas alla lager upp som innehåller grafik eller ljud i den aktuella 
rutan.  
 
Musiken i prototypen skapas av kombinationer av ljudsampel som alla är 
placerade i varsitt lager under tidslinjen. Inom varje lager placeras fler ljud-
sampel ut som bildar en kort ljudslinga, den totala längden på varje loop är dock 
lika lång i alla lager. När spelhuvudet sveper över en tidsruta kontrolleras det 
ifall den booleska flaggan är ”true”, om så är fallet spelas det aktuella ljudet upp. 
Detta innebär att om ett mejl innehåller många nyckelord kommer också att 
musiken som spelas också att bestå av många ljudkomponenter. 
 

 
 
Figur 5. Varje ljudsampling är utspridd på flera ställen i en kanal på tidslinjen, vilka syns som 
svarta prickar med ett a ovanför. De olika kanalerna bildar 13 ljudslingor som alla är 48 bildrutor 
långa. 
 
Programmet är skrivet så att varje mejl motsvarar fyra hela takter, där varje takt 
motsvarar 48 bildrutor i tidslinjen. Detta innebär att musiken spelas i 120 BPM. 
När alla fyra takterna är genomspelade läses nästa mejl in och dess nyckelord 
sorteras ut som skapar ny musik och så vidare. 
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Mejlklient 
För att kunna bearbeta texten i alla mejl och spam som skickas till projektets e-
postadress måste de sparas på hårddisken som en oformaterad textfil. För att 
göra detta måste man antingen skriva en egen mejlklient eller använda en 
befintlig. I denna demo användes programmet Outlook Express som följer med 
Windows. 
 
Under inställningarna i Outlook valdes det minsta intervalltiden för hur ofta som 
programmet ska kontrollera om det har anlänt nya mejl i inkorgen vilket är en 
minut.  
 
Outlook sparar alla mejl i en enda textfil, Inbox.dbx. För att Flash sedan ska 
kunna ta emot textfilen måste den inledas med ett ”&” följt av dess namn och ett 
”=”. Inbox.dbx inleds följaktligen av:  
 
&textcontent=”All text som finns i Inbox.dbx”.  

Texthantering 
Textfilen Inbox.dbx importeras till ett objekt, catchMail vilket klassificeras som 
ett filmklipp i Flash. Denna importering sker på filmruta ett i tidslinjen och 
Actionscript-kommandot ser ut som följer. 
 
loadVariables("spam2.txt", "catchMail"); 
 
Med hjälp av kommandot split delas sedan Inbox.dbx upp i textsträngar som 
adresseras i en array från 0 till n, där 0 är det första mejlet och n det sista. 
Kommandot split klipper vid nyckelordet Nextpart vilket är det ord som skiljer 
mejlen åt. Actionscript-koden för catchMail placeras på ruta två i tidslinjen och 
ser ut som följer: 
 
onClipEvent(data){ 
  
 formatText = function (input) { 
      _global.tempArr = input.split("Nextpart"); 
 } 
  
 formatText(textContent); 
 
} 
 
Flash söker sedan igenom det aktuella mejlet, tecken för tecken och kontrollerar 
om något av nyckelorden finns med. Sökningen görs var fjärde gång som spel-
huvudet passerar den sista rutan i tidslinjen vilket innebär att varje mejl är fyra 
takter långt i musik räknat. Koden för ett av nyckelorden ”Viagra” med 
tillhörande flagga ser ut så här: 
 
getCharacters = function (input) {  
 for (var i = 0; i < input.length; i++) { 
 trace(input.charAt(i)); 
 if (input.charAt(i) == "V") { 
  i++; 
    if (input.charAt(i) == "i") { 
   i++; 
   if (input.charAt(i) == "a") { 
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    i++; 
    if (input.charAt(i) == "g") { 
     i++; 
     if (input.charAt(i) == "r") { 
      i++; 
        if (input.charAt(i) == "a") 
{ 
       Viagra = true; 
      } 
     } 
    } 
     } 
    } 
 } 
}   

Initiering av variabler 
Den första rutan i tidslinjen spelas endast upp en enda gång och det är i den 
rutan som alla variabler initieras. När spelhuvudet kommer till sista tidsrutan 
hoppar det tillbaka och spelar upp hela filmsekvensen (en takt musik) från ruta 
två. Anledningen till detta är att all initiering av variabler, såsom räknare, 
booleska flaggor och samplade ljud endast ska göras då programmet startar.  
 
Den avancerade prototypen innehåller 13 booleska flaggor: 
 
_global.Viagra = false; 
_global.Sex = false; 
_global.Drugs = false; 
_global.Weight = false; 
_global.Mail = false; 
_global.Satisfied = false; 
_global.Days = false; 
_global.Buy = false; 
_global.Question = false; 
_global.Mail = false; 
_global.Greetings = false; 
_global.Thankyou = false; 
_global.Friend = false; 
 
För att dessa importerade ljudsamplingar ska kunna knytas till ett lager i Flash-
filmen måste de kopplas till ett filmobjekt. Filmobjekten är de ord som slutar på 
”SoundMC” i koden nedan. I samband med att ljudsamplingarna importeras till 
Flash måste de också exporteras till Actionscript. Ljudet måste då namnges så att 
det kan identifieras av Actionscript. Dessa namn är de som slutar på ”Sound” i 
koden nedan. Det finns totalt tolv ljud som anropas med hjälp av namnet som 
står innan likhetstecknen i koden nedan. 
 
snare = new Sound(snareSoundMC); 
snare.attachSound("snareSound"); 
 
firstSound = new Sound(firstSoundMc); 
firstSound.attachSound("firstSound01"); 
 
secondSound = new Sound(secondSoundMc); 
secondSound.attachSound("firstSound02"); 
 
scratch = new Sound(scratchSoundMc); 
scratch.attachSound("scratchSound"); 
 
yeah = new Sound(yeahSoundMc); 
yeah.attachSound("yeahSound"); 
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gong = new Sound(gongSoundMc); 
gong.attachSound("gongSound"); 
 
spam = new Sound(spamSoundMc); 
spam.attachSound("spamSound"); 
 
closedhat = new Sound(closedhatSoundMc); 
closedhat.attachSound("closedhatSound"); 
 
openhat = new Sound(openhatSoundMc); 
openhat.attachSound("openhatSound"); 
 
bass = new Sound(bassSoundMc); 
bass.attachSound("bassSound"); 
 
bluesguitarr = new Sound(bluesguitarrSoundMc); 
bluesguitarr.attachSound("bluesguitarrSound"); 
 
hey = new Sound(heySoundMc); 
hey.attachSound("heySound");  

Ljuduppspelning 
Varje lager i Flashfilmen kan ses som en ljudkanal och är namngivna efter 
nyckelorden. I lagret är ljudsamplingarna placerade i så kallade nyckelbildrutor 
längs med tidslinjen. När spelhuvudet sveper över en nyckelbildruta i något av 
lagren spelas det/de aktuella ljudet/ljuden upp om dess booleska flagga är ”true”. 
Koden nedan är från ruta fjorton i lager sex, det är den ljudkanal som är knuten 
till flaggan ”Buy”: 
 
if(Buy == true){ 
 _root.snare.start(); 
}    
 
Texthanteringen i Flash sorterar ut nyckelorden och flaggor tänds och släcks 
vilket styr instrumentslingorna. 

Problem med Flash 
Även om alla samplade ljud initieras i den första rutan i tidslinjen blir det 
kraftiga fördröjningar när programmet ska läsa in det ljud som ska spelas upp.  
 
Ett problem som uppstår med prototypen skriven i Actionscript är att Flash 
tolkar vissa tecken som kommandon. Ett exempel på detta är tecknet ”&” vilket 
tolkas som en ny textmassa. Detta innebär att Flash klipper av filinläsningen om 
det dyker upp ett ”&” någonstans i textfilen. I den här prototypen är alla ”&” 
bortplockade från textfilen som innehåller alla spam och mejl.    
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