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Abstract 

Denna studie undersöker vad som kan bedömas som positiva och negativa aspekter med 

användningen av AI i skapandet av ett audiovisuellt verk. Den undersöker specifikt hur 

AI kan vara till hjälp för en medieproduktionsstudent utan tidigare erfarenhet av AI. 

Syftet är att bidra med nya metoder inom skapandet av digital konst och att tillföra ny 

kunskap till området. Produktionen utfördes av författaren själv med stöd från utvalda 

AI-tjänster. I studien behandlas tidigare forskning som diskuterar fenomenet uncanny 

valley, programmeringens roll inom konstskapande samt etiska aspekter i användningen 

av AI. Två kvalitativa forskningsmetoder tillämpades: designvetenskap och visuell 

etnografi. Resultaten visar att användningen av AI kan bedömas positivt när det 

kommer till stöd i den kreativa processen, men mindre gynnsam när det kommer till 

direkt kreativt skapande genom AI, vilket indikerar potential för fortsatt utveckling. 

Studien föreslår framtida forskning inom området, med fler deltagare och en mer 

strukturerad metodik. 
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1. Inledning 

När vi dagligen läser nyheter och använder sociala medier, stöter vi ofta på information om 

Artificiell Intelligens (AI). Ett av de senaste exemplen jag såg var från Meta (tidigare känd 

som Facebook), som har lanserat en chattbot där användare kan interagera med kändisar. Det 

är Metas AI Personas som används, och även om de inte har någon verklig likhet med 

kändisarna bortsett från deras ansikten, är det en intressant utveckling (Marcin, 2023). Ett 

annat exempel är artisten Ghostwriter som använde AI-röstfilter för att imitera rösterna hos 

The Weeknd och Drake. Imitationerna var så övertygande att många trodde att det faktiskt var 

de riktiga artisterna som samarbetade på en låt (de Luna, 2023). AI väcker diskussioner om 

dess potentiella påverkan – både positiv och negativ – på arbetslivet, utbildning, privatlivet 

och samhället i stort. Personligen observerar jag en övervägande negativ syn på AI, ofta 

präglad av rädsla för dess kapacitet. Som medieproduktionsstudent, om jag skulle använda AI, 

undrar jag om det skulle vara en positiv eller negativ erfarenhet. Några frågor jag ställer mig 

när det gäller användning av AI inkluderar: Kommer den mänskliga känslan i verk att 

försvinna? Är det givande och effektivt att samarbeta med AI? Känns det som att arbeta med 

en människa? 

 

När det gäller forskning om AI finns det olika åsikter. Det finns den sidan som diskuterar de 

etiska aspekterna av AI användning inom konst, musik och medieproduktion. Andra sidan, 

som det finns mindre forskning om, finns frågor kring estetiken i AI-genererad konst, musik 

och medieproduktion. I denna studie vill jag fokusera på både estetiken och arbetsprocessen 

som är involverad i att skapa ett audiovisuellt verk tillsammans med AI. Det är särskilt 

relevant att genomföra en sådan studie nu, när AI ständigt utvecklas. Det påverkas oss på 

olika sätt. Jag vill ge insikt i hur det är att praktiskt arbeta med AI, specifikt från ett 

studentperspektiv utan tidigare erfarenhet av AI, med fokus på det audiovisuella. Med ett 

intresse för både tekniken och den konstnärliga aspekten, är det intressant att se hur AI kan 

vara till hjälp för en medieproduktionsstudent idag. För att ge denna insikt, kommer en 

audiovisuell produktion att genomföras i samarbete med AI i ett grupparbetsformat.  
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Jag ser AI:n som en medskapare och anser därför att arbetet med olika AI-tjänster är som ett 

grupparbete. I detta grupparbete kommer vi att producera 3D-karaktärer, musik och visuella 

bilder som tillsammans bildar ett audiovisuellt verk. Även om jag har erfarenhet av de 

program som används, kommer det som skapas att vara nytt för mig. Detta blir en helt ny 

upplevelse eftersom jag aldrig tidigare har arbetat med AI. 

1.1 Syfte 

Med detta projekt är syftet att förstå hur det är att praktiskt arbeta med olika AI-tjänster i en 

audiovisuell miljö, ur perspektivet av en medieproduktionsstudent. Projektet syftar också till 

att ge insyn i om och hur samarbete med AI kan vara hjälpsamt. 

1.2 Avgränsningar 

Det finns ett brett utbud av AI-tjänster tillgängliga, inklusive plugins för olika program, 

chattbotar och tjänster som kan köpas av personer som arbetar med AI. Med tanke på denna 

mångfald kommer valet av tjänster för detta projekt att vara mycket selektivt, för att undvika 

att projektet blir överväldigat av alla möjligheter. Därför kommer projektet specifikt att 

fokusera på användningen av AI i program som Blender, Ableton och Adobe. På grund av en 

begränsad budget och tidsram kommer köp av flera olika AI-tjänster eller utveckling av ett 

skräddarsytt program för detta projekt inte att vara genomförbart. Den enda tjänst som har 

köpts från projektets början är OpenAIs GPT-4. 

 

Ur perspektivet av en medieproduktionsstudent är det viktigt att studenten inte behöver ha 

omfattande förkunskaper i branschen eller djupgående kunskap om hur en använder AI-

tjänster. Detta innebär att tjänsterna ska vara lättillgängliga för alla som kan använda en 

sökmotor, till exempel Google, och inte för avancerade. Användarna ska inte behöva ha 

programmeringskunskaper för att kunna använda en tjänst eller ett plugin. 
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1.3 Frågeställningar 

Syftet tillsammans med de avgränsningar som finns har formulerats till tre forskningsfrågor: 

Hur skapas audiovisuella verk med hjälp av AI? 

Vad kan bedömas som positiva och negativa aspekter vid användning av AI-

tjänster för att skapa medieproduktioner? 

Hur kan AI-tjänster vara till hjälp i produktionsarbetet för en oerfaren AI-

användare? 

2. Tidigare forskning och teori 

Det finns många olika infallsvinklar inom forskningen om AI, och den forskning som är mest 

relevant för denna studie kommer från internationella forskare. Ofta fokuseras det på de etiska 

aspekterna av konst och musik skapad med AI. Forskning kring de estetiska aspekterna av AI-

genererad konst är mindre utbredd (Barale, 2021), liksom forskning om de praktiska 

aspekterna av AI-användning inom medieproduktion. Även om denna studie primärt 

fokuserar på estetiken hos AI och skapandeprocessen tillsammans med AI, är det viktigt att 

även ta hänsyn till de etiska aspekterna när det kommer till användning av AI. I fallstudien 

Quantifying Confounding Bias in AI Generated Art: A Case Study diskuteras etiska 

konsekvenser av AI-genererad konst. Forskarna beskriver hur denna typ av konst, som är helt 

skapad av icke-mänskliga system, har blivit populär under de senaste åren. AI-genererad 

konst kan skapa verk i stilar som liknar kända konstnärer, vilket kan innebära olika negativa 

konsekvenser. Studien visade att det är problematiskt att beräkningsmässigt modellera en 

konstnärs stil. Ett sådant försök kan leda till automatiseringsbias och därmed förmedla 

felaktig information om kulturella och socialpolitiska aspekter (Srinivasan & Uchino, 2021). 

Detta är en viktig aspekt att överväga för kreatörer som vill jobba med eller använda sig av AI 

i sina konstverk. 
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AI-konst, som skapas med en kombination av mänskliga och datorgenererade inslag, skiljer 

sig från digital konst. Som skapas av en människa med program i en dator – en skillnad som 

ofta blandas ihop. AI-konst är en av de mest underforskade konstformerna idag, och 

diskussionerna kring den formen fokuserar ofta på etik medan estetik sällan tas upp (Barale, 

2021). I artikeln Who inspires who? Aesthetics in front of AI art undersöker Barale AI-

konstens potential att påverka vår syn på världen, genom att analysera relevanta AI-konstverk. 

Ett särskilt intressant verk för denna studie är Mario Klingmanns Appropriate Response från 

2020, där han använder GPT-2, som lanserades 2019. Klingmann kopplade GPT-2 till en split 

flap-skylt, som genererar unika meningar för varje åskådare som står på bönepallen framför 

skylten. Konceptet är utformat som om AI:n vore ett orakel som ger visdomar – som ska vara 

både humoristiska och något underliga. Klingmann menar att GPT-2 är den första AI som inte 

ger honom en känsla av uncanny valley, en teori som beskriver människors reaktioner på 

nästan mänskliga robotar och hur detta kan väcka negativa känslor (Mori et al., 2012). 

2.1 Programmering och design 

Detta leder mig till en avhandling från 2016 av Tiffany Funk, som handlar om HPSCHD, ett 

musikevenemang med datorgenererat ljud. Det skapades av John Cage och Lejaren A. Hiller, 

som kombinerade en cembalos mekanik med en superdators kapacitet. De utforskade 

slumpmässiga och oförutsägbara resultat (procedurmässiga begrepp) samt ifrågasatte naturen 

av slumpmässiga händelser (ontologiska begrepp) genom att använda slumpoperationer. Det i 

avhandlingen som särskilt fångade mitt intresse var Funks tankar kring programmering och 

design. Hon argumenterar för vikten av att förstå och reflektera över den teknik som ligger 

bakom de program och digitala verktyg vi använder i vardagen och i skapandet (Funk, 2016). 

I slutet av sin avhandling presenterar hon fem punkter för att ge en djupare förståelse för 

datorns roll inom kreativ hybridkonst och teknisk praxis: 

• Funk skriver att mjukvara och hårdvara är symbionter och att dra en definitiv gräns 

mellan dem skapar missförstånd kring båda. Hon tar upp ett exempel från Museum of 

Modern Arts videospelsutställning, där hårdvaran placerades under glas, vilket enligt 

Funk berövar objektet både dess funktion och den kontextuella samt historiska 

betydelsen (Funk, 2016). 
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• I den andra punkten betonar hon vikten av att förstå det arbete som ligger bakom 

programmering. Utan denna förståelse riskerar vi att undervärdera arbetet som 

programmerare, ingenjörer och designers lägger ned på att skapa våra teknologiska 

enheter. Som exempel nämner hon Adobe Photoshop, där hon poängterar att 

programmet i sig inte utför någon kreativ handling. Det är användaren som med ett 

begränsat set av kreativa verktyg manipulerar via mus, pekplatta med mera. Projekt 

skapade med Photoshop får därmed en specifik ”Photoshop-estetik”, ett begrepp hon 

relaterar till Daniel Sauters term underförstådd estetik (implied aesthetics), 

ursprungligen myntad för att beskriva rörelsemedvetenhet i mobilenheter, men även 

applicerbar på de estetiska val som förutbestäms genom användningen av digitala 

verktyg (Funk, 2016). Detta perspektiv har dock förändrats sedan 2016, eftersom 

Adobe Photoshop nu, år 2023, har implementerat AI, känd som Adobe Sensei GenAI, 

som kan utföra vissa uppgifter åt användaren. I Photoshop kan Sensei exempelvis ta 

bort, lägga till eller utöka innehållet i en bild. 

• I den tredje punkten beskriver Funk (2016) den rådande uppfattningen om mjukvara 

som en handelsvara, något som kan köpas och säljas. Mjukvaran består i grund och 

botten av en serie instruktioner som berättar för hårdvaran vilka specifika operationer 

den ska utföra. Det som mjukvaruföretagen främst säljer till användarna är licenser för 

att använda deras program. 

• I den fjärde punkten förklarar Funk (2016) att det virtuella inte är en fysisk sak eller 

vara. Både molnlagring och internet har fysiska platser; molnlagring är information 

som sparas på servergårdar belägna på konkreta platser, medan internet består av ett 

nätverk av kablar och fiberoptik. Detta missförstånd kring våra teknologiska element 

minskar uppskattningen av det arbete som krävs för att utveckla vår teknologi. 

• En mening som särskilt tilltalade mig i den femte och sista punkten var: "Data needs 

to be treated like any artistic medium: it has embedded meaning and significance, and 

merely transforming it in arbitrary ways strips away meaning" (Funk, 2016, s. 141).  

Med detta menar hon att det är viktigt att göra data meningsfull genom att förstå dess 

underliggande betydelse och noggrant överväga teknikens sociala, kulturella och 

historiska inverkan. 
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Funk lyfter fram dessa specifika punkter för att främja en ny typ av datorkunskap och för att 

legitimera nya metoder för digitalt konstskapande inom och utanför konstsamhället (Funk, 

2016). Detta är något jag också strävar efter i denna studie, men i en modern tappning 

anpassad till dagens digitala skapande genom AI. Eftersom detta projekt fokuserar på AI, och 

även användningen av olika program, är det viktigt att beakta dessa punkter. Det är också 

väsentligt att komma ihåg att även om AI utför en del av arbetet åt mig, har någon annan lagt 

ner arbete på att skapa själva AI:n. 

2.2 AI genererad musik 

Detta projekt fokuserar inte enbart på det visuella. Det första popalbumet som helt och hållet 

komponerades av AI, "Hello World", skapades av SKYGGE. I en fallstudie från 2019 

analyserades albumet, med särskilt fokus på låtarna "In the House of Poetry" och "Magic 

Man". Studien behandlar oron över att ljud och musik skapade med AI kan upplevas som 

uncanny valley. Det finns två huvudinriktningar inom AI-musikproduktion: artificial 

intelligence music (AIM), som fokuserar på att utmana gränserna för komposition och 

skapande, och artificial intelligence pop music (AIPM), som för närvarande mest används för 

att påskynda produktionsprocessen och utmana kreativa förväntningar. Dessa metoder 

kommer att markera en viktig förändring i musikproduktionens epoker: analog, elektrisk, 

digital och AI. Användningen av dessa teknologier skapar en gemensam praxis samtidigt som 

de markerar skillnader i tillvägagångssättet till den kreativa processen (Avdeeff, 2019). För att 

skapa albumet använde SKYGGE sig av Flow Machines, utvecklat av Sony Computer 

Science Laboratories. Enligt deras hemsida är Flow Machines “..a research, development, and 

a social implementation project that aims to expand the creativity of creators in music” (Flow 

Machines, 2023). Det baseras på Mihaly Csikszentmihalyis koncept om Flow, ett 

medvetandetillstånd där en person blir så uppslukad av sitt verk att tidsuppfattningen 

förvrängs och jaget försvinner (Csikszentmihalyi, 2003, s. 96). Studiens slutsats förutspår 

författaren att användningen av AI inom musikproduktion bli standard och rutin inom de 

närmaste åren (Avdeeff, 2019). I denna fallstudie diskuteras också uncanny valley-teorin, 

samma teori som Klingmann nämnde när han beskrev att GPT-2 inte framkallade en känsla av 

uncanny valley hos honom. Denna teori är ofta föremål för diskussion när det gäller AI, med 

en strävan att det AI skapar ska kännas så mänskligt som möjligt. Detta leder tillbaka till mina 

funderingar kring hur den mänskliga känslan i mitt audiovisuella verk kommer att påverkas.  
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Denna frågeställning anknyter också till teorin om underförstådd estetik som Funk (2016) 

nämner. AI kommer, beroende på vem som programmerar den och vilken data den tränats på, 

att ha en specifik estetik. Det är även vad Srinivasan & Uchino (2021) pekar på: konst skapad 

med AI kan ha automatiseringsbias, eftersom AI samlar in olika aspekter från en mängd olika 

konstnärer och verk som den programmerats att dra data ifrån. Både det estetiska och det 

etiska är centralt inom AI-forskning, även om fokus ofta ligger på det ena eller det andra. En 

lucka finns dock i den praktiska processen att använda AI. Precis som Funk bidrog med ny 

kunskap i sin forskning, hoppas jag också kunna bidra med ny insikt i hur det är att praktiskt 

arbeta med AI för att etablera nya sätt att skapa audiovisuellt. 

3. Metod 

För att ge en tydligare bild av hur projektet genomfördes, har detta avsnitt delats upp i olika 

delar: designvetenskap, datainsamling och databearbetning. 

3.1 Designvetenskap 

Studien är ett exempel på forskning genom produktion, vilket är en typ av designbaserad 

forskning. Därför har designvetenskap tillämpats. Designvetenskap är varken en enskild 

forskningsmetod eller en forskningsstrategi, utan snarare en integrering av båda. Både design 

och designvetenskap är likartade i det att de fokuserar på utveckling av produkter för att lösa 

specifika problem och strävar efter att generera ny kunskap. Skillnaden ligger i att medan 

design primärt fokuserar på att ta fram lösningar anpassade till specifika situationer eller 

aktörer, syftar designvetenskap till att skapa och dela kunskap som har ett bredare och mer 

allmängiltigt intresse (Johannesson & Perjons, 2021). Användningen av designvetenskap är 

lämplig i detta fall, eftersom projektet innefattade en produktion i samarbete med AI för att 

skapa ett audiovisuellt verk. 
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3.2 Insamling av data 

För att analysera och besvara studiens frågeställningar samlades data kontinuerligt in under 

processens gång. Denna datainsamling inkluderade dokumentation bestående av bilder, 

skärmbilder, anteckningar och chattkonversationer med GPT-4.  

Syftet med chattkonversationerna var att dokumentera hur samtal med AI gick till. Under 

Bilaga 1 kan du se exempel på hur konversationerna gick till. Med tanke på studiens fokus på 

både ord och bilder var användningen av visuell etnografi lämplig. Att dokumentera via en 

kamera, eller i detta fall genom skärmbilder och nedladdade bilder, blir det ett sätt att samla 

empiriskt material som bidrar till att svara på studiens frågor. Det visuella materialet fungerar 

även som ett medel för att berätta om studiens fokus. Det blir till visuellt empiriskt material, 

som är användbart både för forskaren, för att minnas känslan vid tidpunkten för bildtagningen, 

och för läsaren, för att enklare förstå och visualisera studieobjektet (Fors & Bäckström, 2015, 

s. 105). När en använder visuell etnografi är det viktigt att vara uppmärksam på forskningsetik 

och att all fotografering och filmning sker på ett respektfullt sätt (Fors & Bäckström, 2015, s. 

86). Även om denna studie inte innehåller bilder på andra människor, är det en viktig aspekt 

att ha i åtanke. 

3.3 Databearbetning  

Fors & Bäckström förklarar att visuell etnografi främst bör ses som en metod för att skapa 

vetenskaplig kunskap. Fokus inom visuell etnografi ligger på hur kunskaper utvecklas genom 

forskarens möten med platser, människor och föremål, och baseras på forskarens egna 

upplevelser (Fors & Bäckström, 2015). För att underlätta navigering och presentation av 

resultaten har data kategoriserats. Den är uppdelad för att först visa det visuella och därefter 

musiken. Uppdelningen följer den ordning som produktionen genomfördes i, samt inkluderar 

de anteckningar som relaterar till det arbete som utförts. Den visuella data har analyserats med 

hjälp av tematisk analys, vilket fokuserar på att identifiera och sortera mönster i datan 

(Rennestam & Wästerfors, 2015). 

 



9 

3.4 Etiska överväganden 

Vid genomförandet av studien har Vetenskapsrådets forskningsetiska principer beaktats, 

särskilt med avseende på informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet samt 

nyttjandekravet. Eftersom studien fokuserar på AI och har genomförts av skribenten själv, har 

dessa fyra principer automatiskt följts (Vetenskapsrådet, 2017). Med tanke på de många 

diskussionerna kring AI och etiken i att använda eller publicera material som genererats av 

AI, har denna produktion inte publicerats kommersiellt eller för marknadsföringsändamål. 

4. Genomförande 

Som tidigare nämnts var denna produktion strukturerad som ett grupparbete. Med detta menas 

att det var jag, skribenten, tillsammans med de olika AI-tjänsterna som användes under 

produktionens gång, som utgjorde gruppen. 

4.1 Visuella produktionen 

För den visuella delen av produktionen bestod grupparbetet av följande medlemmar och 

tjänster: 

• Yrla (skribenten): Koordinerade projektet och styrde produktionen. 

• GPT-4: Användes för att svara på frågor, ge förslag på tjänster och tillhandahålla 

guider. 

• RunwayML: Genererade bilder, videor och 3D-objekt. 

• Masterpiece X: Skapade 3D-karaktärer utifrån textbeskrivningar. 

• Adobe Mixamo: Animerade 3D-karaktärerna. 

• Stability.AI: Testades i början av projektet för att generera bilder, men valdes bort 

eftersom tjänsten inte ansågs lika hjälpsam eller estetiskt tillfredsställande som de 

andra tjänsterna. 

För att skapa innehållet användes följande program: 

• Blender: Användes för att skapa 3D-objekt och karaktärer. 

• Adobe Premiere: Användes för att klippa och redigera videor. 
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Produktionen inleddes med efterforskning av tillgängliga AI-tjänster för Blender. Detta 

utfördes genom att fråga GPT-4, som gav en lista på potentiella tjänster. Som nämnts i 

inledningen var en del av det visuella målet att skapa en 3D-karaktär – en figur eller person 

med djup snarare än en platt teckning på papper. Målet med karaktären från början var att den 

skulle vara liten och gullig. Eftersom jag inte tidigare hade skapat en 3D-karaktär, frågades 

GPT-4 om det fanns någon AI-assistent som kunde hjälpa till med modellering och 

texturering. Även för detta gav GPT-4 en lista på förslag. Baserat på dessa listor valdes de 

mest lämpliga alternativen. För tillfället finns ingen AI-tjänst som helt och hållet kan skapa en 

3D-karaktär åt en användare, och processen att skapa en 3D-karaktär från en 2D-bild är 

komplext och inte väl utvecklad för Blender.  

Därför beslutades det att använda tjänsterna RunwayML och Stability.AI. RunwayML, som är 

en webbplats och inte ett plugin till Blender, erbjuder ett flertal AI-modeller, inklusive en 

text-till-bild-funtion (text-to-image) där AI omvandlar ord eller meningar till en eller flera 

bilder. Stability.AI, som kan användas som ett plugin i Blender, erbjuder också en text-till-

bild-funktion. Båda tjänsterna testades, men på grund av den dåliga bildkvaliteten från 

Stability.AI, gjordes valet att endast fortsätta med RunwayML. Den tjänsten användes för att 

generera en rad olika karaktärer, varav en valdes för att skapa en 3D-karaktär.  

För att skapa karaktären frågades GPT-4 för en steg-för-steg-guide. Guiden följdes och var 

effektiv för mig som redan är bekanta med Blender. Men eftersom processen var tidskrävande 

valde jag en annan metod för att skapa karaktären. Den nya karaktären skapades med hjälp av 

RunwayMLs video-till-3D-generator. Trots att det var en betaversion under utveckling ansåg 

jag att det var värt att testa, särskilt eftersom arbetet med den tidigare karaktären hade tagit så 

lång tid. Det första objektet som filmades var en docka. Dock blev den genererade meshen – 

ett nätverk av virtuella trådar som skapar en 3D-modells yta – bucklig, rörig och svår att 

arbeta med. Vid ett andra försök, med en annan docka i ett annat ljus och rum, blev resultatet 

ännu sämre. Därför beslutades det att avstå från att använda video-till-3D-generatorn.   

 

Under denna tid fick jag kännedom om en webbplats vid namn Masterpiece X, där AI 

genererar en 3D-karaktär baserat på en beskrivning som användaren skriver in. Vid 

tidpunkten för denna text (11-11-2023) var tjänsten fortfarande under utveckling, och de flesta 

genererade karaktärerna hade liknande utseenden. Jag valde ändå att använda denna tjänst, 

eftersom det är AI själv som genererar karaktären, och dessutom levereras den med en rigg – 

ett skelett som möjliggör rörelse för karaktären.  
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Efter att tre karaktärer hade skapats, en människa och två djur, gick produktionen vidare till 

att skapa en miljö där dessa karaktärer kunde existera. Dessa miljöer skapades på ett enkelt 

sätt med hjälp av RunwayMLs text-till-videogenerator. Vid detta stadium användes också 

Adobe Mixamo för att animera karaktärerna. Tyvärr var det bara människan av karaktärerna 

som hade en rigg kompatibel med Mixamo, vilket ledde till att de övriga två karaktärerna inte 

användes. 

4.2 Produktionen av musik 

I musikproduktionen bestod grupparbetet av: 

• Yrla (skribenten): Koordinerade projektet och styrde produktionen. 

• GPT-4: Användes för att svara på frågor, skapa MIDI-sekvenser och ge guider. 

• Google Magenta: Genererade trummor och melodier från en befintlig MIDI-sekvens. 

• Sounds.studio: Skapade ljud och melodier utifrån text. 

• BandLab: Användes för att mastra låten. 

För att skapa innehållet användes följande program: 

• Ableton: Användes för att skapa musiken. 

Produktionen av ambientlåten påbörjades med en förfrågan till GPT-4 om hur jag skapar en 

sådan låt, med målet att den skulle vara lugn och harmonisk. En steg-för-stegguide 

tillhandahölls av GPT-4 och följdes noggrant. Vidare begärdes hjälp med att skapa en MIDI-

sekvens från GPT-4, vilket genererade en sekvens som sedan implementerades i 

ambientmelodin. För att bredda verktygslådan frågades det även efter AI-plugins för Ableton, 

varpå en lista med alternativ presenterades. Valet föll på Google Magenta, som inte bara var 

gratis och användarvänligt utan också erbjöd en rad funktioner. Magenta användes för att 

förlänga klipp, lägga till noter som följer befintlig melodi, samt för att generera trummor. 

Dessa funktioner integrerades i produktionen för att berika låtens kvalitet. 

 

Under denna process upptäckte jag även Sounds.studio, beskrivet som ”A modern music 

production platform, powered by machine learning” (Sounds.studio, 31-10-23).  

Den användes för att generera olika typer av ljud, inklusive ett som nästan låter som 

mänskligt tal och en ambientmelodi. Dessa ljud, tillsammans med det som skapades med 

GPT-4 och Google Magenta, kombinerades till en låt i Ableton. Användningen av 

Sounds.studio ledde till att låten tog en ny riktning. I stället för att vara lugn och harmonisk 

blev den mörkare och något mer obehaglig.  
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När låten kändes färdig exporterades den, och jag frågade GPT-4 om det fanns något AI-

drivet verktyg för mixning och mastring tillgängligt online. Som svar fick jag en lista med 

förslag. Efter att ha undersökt dessa alternativ visade det sig att de flesta var gratis för 

uppladdning, men kostade pengar för nedladdning av den färdiga låten. BandLab, som var 

helt gratis, valdes därför för mastringen. 

4.3 Slutproduktion 

Efter att det visuella materialet och musiken var färdigställda, sammanställdes de i Blender 

och Adobe Premiere Pro, helt utan hjälp av AI. Beslutet att inte använda AI berodde på 

svårigheten att hitta en lämplig AI-tjänst, samt att det var en mer kreativ process att 

personligen kombinera musiken med det visuella materialet. Det första steget var att 

kombinera 3D-karaktären, som nu animerats med Adobe Mixamo, med de korta videoklippen 

som RunwayML genererat från text-till-video. Dessa klipp användes som texturer på objekt 

skapade i Blender. Därefter experimenterades det med olika kameravinklar, ljusinställningar 

och positioner för att hitta det bästa uttrycket för videon. 3D-karaktären placerades och 

formades inuti objekten på ett sätt som ansågs passande till musiken. 

 

När alla text-till-videoklippen hade använts och tillräckligt med material samlats för att skapa 

en hel video, fortsatte arbetet i Adobe Premiere. Detta var det sista steget i produktionen. 

Videoklippen från Blender slogs samman med musiken, med särskilt fokus på att 

synkronisera vissa delar av videon med specifika ljud i musiken. 
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5. Resultat och analys 

Detta avsnitt följer samma struktur som avsnittet "Genomförande", där presentationen av det 

visuella resultatet kommer först, följt av en genomgång av musikens resultat. Avsnittet 

avslutas med en analys där både skapandet av det visuella och musiken behandlas 

tillsammans. Valet att sammanföra dessa två aspekter i analysdelen beror på att det finns 

intressanta aspekter i både det visuella och musikskapandet som gagnar en gemensam 

granskning. 

5.1 Visuellt skapande 

 

Figur 1: Genererade bilder av Stability.AI 

Resultaten från Stability.AI (se figur 1) motsvarade inte alls förväntningarna som jag hade. 

Estetiskt sett var bilderna enformiga, och tjänsten var initialt svår att använda och krävde lång 

tid för att generera bilder. Under användningen av Stability.AI noterades följande: 

Provade flera olika inputs, till exempel full body character, space, dancing, och 

även deras egen inputs. Ger samma typ av bilder och är ganska dåliga när det 

kommer till detaljer i ansikten. Den förstår inte helt vad jag är ute efter. Ingen 

stor skillnad mellan det den skapar, har samma utseende. 

Detta kan spegla den underförstådda estetiken som Funk (2016) nämner i sin andra punkt. 

Användningen av RunwayML (se figur 2) gav däremot mer positiva anteckningar. Tjänsten 

var enklare att använda, genererade bilder av högre kvalitet, och det var tydligare skillnader 

mellan de AI-genererade karaktärerna. Dock uppfattade inte heller RunwayML alltid vad som 

efterfrågades, och vid försök med text-till-videofunktionen genererades endast fyra sekunders 

material. 
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Figur 2: RunwayML genererade bilder 

Bild-till-bild (image-to-image) var en funktion som tillät generering av flera olika versioner 

genom att användaren laddade upp en bild. Detta skilde sig från text-till-bild-funktionen där 

användaren i stället skrev in ord. Under de dagar då RunwayML och GPT-4 användes, var 

majoriteten av anteckningarna negativa. Det var också under denna period som det blev 

uppenbart för mig att de rådande förutsättningarna inte skulle möjliggöra för AI att specifikt 

generera en 3D-karaktär i Blender. I anteckningarna från dag 3 skrev jag: 

Fortsatte med 3D, har insett att det inte direkt går att få någon hjälp av AI för att 

göra 3D objekt i Blender. Det går bara att göra animationer, att GPT-4 förklara 

hur jag ska göra saker i Blender eller att AI renderar bilder efter vad jag skriver 

för text i input. Väldigt tråkigt och jag får försöka tänka hur jag ska gå vidare. 

Vill inte göra en hel karaktär själv i blender. RunwayML kan göra karaktärer åt 

mig som är 2D, den kan även göra 4s videos och redigera videos. Att använda 

RunwayML känns inte som det är givande för detta projekt då jag specifikt ville 

jobba med Blender som 3D program... 

I detta skede var det varken särskilt positivt eller givande att arbeta med AI. Trots att AI hade 

genererat bilder som potentiellt kunde användas som mallar vid skapandet av en karaktär, 

matchade detta inte den specifika hjälp som efterfrågades. I stället för en enkel skiss utan 

bakgrund, producerades fullständiga karaktärsbilder inklusive bakgrund, vilket inte 

motsvarade de initiala förväntningarna. Anteckning från tiden som 3D-karaktären (se figur 3) 

skapades:  
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Jag har försökt skapa en 3D karaktär i Blender med hjälp av GPT-4 som har 

förklarat för mig hur jag ska gå till väga. Detta är en ganska lång process och det 

är lika hjälpsamt som att kolla på en tutorial så jag kan inte få någon hjälp som 

jag har tänkt mig så jag känner att jag ska gå vidare och försöka med något 

annat.  

 

 

Figur 3: 3D karaktär i Blender 

 

När arbetet fortskred till att testa RunwayMLs 3D-generator (se figur 4), upplevdes processen 

som mer positiv, även om det slutgiltiga objektet inte blev perfekt. Det kändes lättare och 

roligare att arbeta med AI igen. Denna positiva upplevelse berodde på att AI bidrog till att 

generera en 3D-karaktär från en video som jag själv hade filmat. Trots att det fortfarande var 

jag som stod för inspelningen, var det AI som utförde det mesta av arbetet. Detta var särskilt 

uppmuntrande eftersom jag aldrig tidigare hade använt en liknande teknik. 
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Figur 4: RunwayML 3D skanning 

 

"Docka 2", som visas i figur 4, representerar det objekt som ska vara en kanin. I 

anteckningarna från detta tillfälle noterade jag: 

Idag valde jag att prova samma video-till-3D generator som tidigare för att 

använda mig av ett annat objekt, denna gång en kanin. Jag valde att göra om 

detta då den videon av dockan som jag hade använt mig av var i sådan dåligt 

ljus och kvalité så jag ville se om det blev någon skillnad på 3D filen om jag 

använde mig av bättre ljus. 

Trots förbättrade ljusförhållanden visade resultatet, som framgår av figur 4, att det skannade 

3D-objektet blev sämre. Detta var förvirrande och ledde till en mer negativ upplevelse av att 

arbeta med AI.  
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Projektets mest positiva vändpunkt kom när jag började använda Masterpiece X (se figur 5). 

Det blev en positiv upplevelse eftersom AI kunde generera den önskade 3D-karaktären och 

användningen av text-till-3D var underhållande och givande. 

Har fått till 3D karaktär som går att använda mig av, inte fin, inte perfekt, inte 

100% som jag vill ha. Men den är AI genererade och det är det som räknas. Jag 

är nöjd och hade väldigt kul att göra text-to-3D. Så det går att använda sig av AI 

för att skapa en karaktär, det blir inte ett utseende som en vill ha men AI gör det 

den ska. 

 

Figur 5: 3D genererade karaktärer  

 

Nu kände jag mig färdig med karaktären, trots att resultatet inte exakt matchade den 

ursprungliga visionen. Ändå var det en tillfredsställande känsla att ha nått fram till ett 

slutresultat. Arbetet med AI i detta skede visade sig vara givande och positivt. Vid skapandet 

av bakgrunden upplevdes en liknande känsla av tillfredsställelse, även om resultatet estetiskt 

sett blev något ovanligt. De videor som genererades av RunwayMLs AI (se figur 6) från text 

uppfyllde inte alltid de förväntade kriterierna. Det var vanligt att se en smetigeffekt 

("morphing") i kanter, detaljer eller när kameran rörde sig. Det var även utmanande att 

hantera att endast fyra sekunders material genererades åt gången, vilket potentiellt kunde vara 

en begränsning i gratisversionen av tjänsten. Detta var anteckningarna från den 

arbetsprocessen:  
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Eftersom mina karaktärer är klara så gick jag idag vidare med att försöka göra 

någon slags bakgrund/video till mina karaktärer. RunwayML använde jag mig 

av för att göra det, deras text-to-video. Provade olika texter för att se vad den 

kunde generera. Blev konstigt, men var ändå kul. Det som var ansträngande var 

att det som genererades var endast 4s, så då var jag tvungen att generera vidare 

videon för att få fler sekunder och varje gång blev det bara 4s extra. Varje 

generering “kostade” också tokens som man behövde betala för.  

 

För att fullt ut kunna dra nytta av RunwayMLs tjänster krävdes det att användaren tecknade 

en månadsbaserad prenumeration. Det fanns olika typer av prenumerationsplaner tillgängliga, 

var och en med sina egna förutsättningar och möjligheter.  

 

Figur 6: Skärmbilder från videos 

 

Resultatet av samarbetet med AI vid skapandet av det visuella materialet var både positivt och 

negativt. Vid många tillfällen kunde AI inte bistå i processen, vilket ledde till att arbetet fick 

utföras manuellt. Ofta resulterade det i att slutresultatet inte motsvarade de ursprungliga 

förväntningarna. 
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5.2 Musikskapande 

Under hela produktionsprocessen var musikskapandet med hjälp av AI den mest givande och 

positiva delen. Det fanns fler möjligheter att integrera AI i processen, och det verkade vara 

mer utvecklat jämfört med det visuella skapandet. Ett exempel är en anteckning från 

användningen av GPT-4s guide ”Väldigt lätt att följa, om en kan programmet så är det inga 

problem att göra det den säger åt en. Den gav mig MIDI ackord för att lägga ut. Och 

förklarade hur jag skulle använda mig av wavetable.” 

En annan anteckning som handlade om användningen av Sounds.studio lyder ”Att använda 

sounds.studio var väldigt roligt och gav en känsla av att jobba med någon, kanske för att AI 

genererade ljud som lät mänskliga.”  

Även upplevelsen av att arbeta med flera olika AI-tjänster samtidigt var positiv:  

Fortsatte på musiken för att se vad jag kunde göra där. Använde mig av GPT, 

google magenta och ljuden som jag gjorde med sounds.studio. Hade kul och det 

gick väldigt bra, blev mer inspirerad att göra musik när det fanns någon som 

kunde hjälpa mig. Det var väldigt lätt att använda och resultatet blev bra. Inte 

som jag hade tänkt mig från början men jag gillar det hållet som det går åt. 

Dessa anteckningar tyder på att AI kan vara ett hjälpsamt verktyg i musikskapandet, och gav 

ibland känslan av att jag skapade tillsammans med en annan person. Intressant är att trots att 

ingen av de använda AI-tjänsterna var betaltjänster, blev musikresultatet bra. Detta står i 

kontrast till det visuella skapandet, där jag som användare ofta behövde betala för att uppnå 

bättre resultat, längre videor och högre kvalitet. Den enda negativa aspekten inom 

musikskapandet var när det kom till mastring med AI-tjänster, då jag som användare var 

tvungen att betala för tjänsten utan försäkran om att resultatet skulle bli tillfredsställande. 

Gjorde klart musiken till videon. Använde mig av BandLab för att mastra 

musiken, det var den enda helt gratis tjänsten jag fick svar om från GPT. Kan 

höra en viss skillnad men inte lika mycket jämfört med de som man behöver 

betala för. Det var kul att få fortsätta jobba med musiken tillsammans med AI 

men känner mig färdig nu… 

Studien har identifierat flera positiva aspekter av att arbeta med AI inom musikskapande. 

Först och främst finns det en inspirationsaspekt; att höra vad AI genererar från text eller 

MIDI-sekvenser kan vara inspirerande. Ibland kunde det även kännas som att jag arbetade 

tillsammans med en annan människa, vilket bidrar till en givande upplevelse.  
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Dessutom visade det sig vara fler sätt att integrera AI i musikskapandet, och det var generellt 

lättare att använda jämfört med det visuella skapandet. 

 

Som Funk (2016) påpekar betraktas mjukvara ofta som en handelsvara, vilket blev uppenbart 

under denna studie. Inom det visuella området erbjöds initialt gratisprov av olika tjänster, men 

för fortsatt användning krävdes betalning. Detsamma gällde för AI i musikskapande, där 

många tjänster var gratis men mastringstjänster kostade. För att få bättre och mer omfattande 

hjälp från AI, krävs det ofta att användaren betalar en engångssumma eller prenumererar 

månadsvis, vilket kan vara en nackdel. 

Specifikt inom det visuella skapandet stötte jag ofta på problem där AI inte förstod vad som 

efterfrågades. Stora skillnader upplevdes mellan olika AI-tjänster; Stability.AI var svårare att 

använda med sämre resultat, medan RunwayML var enklare och gav bättre kvalitet. Båda 

hade dock gemensamt att de inte alltid förstod instruktionerna korrekt. Till exempel, när en 

skiss av en karaktär utan bakgrund efterfrågades, genererades ändå en bild med bakgrund, om 

än suddig. 

 

Inom musikskapandet var upplevelsen av AI-genererade ljud som avvek från förväntningarna 

mer positiv. GPT-4 kunde dock inte alltid ge förslag på tjänster som kunde skapa 3D-

karaktärer från text. Det finns begränsningar i GPT-4:s kunskap om AI-drivna generatorer, 

vilket kan försvåra arbetet. Dessutom är GPT-4 inte alltid korrekt i sina svar. När jag väl 

hittade en tjänst för att generera 3D-karaktärer blev upplevelsen av att arbeta med AI mer 

positiv, trots att resultatet inte var optimalt. Förmågan hos AI att utföra långsamma och 

krävande uppgifter är en avgörande fördel. 

5.3 Slutsats 

I den audiovisuell produktion tillsammans med AI framkommer flera positiva aspekter av att 

arbeta med AI. Dock uppstår nackdelar i form av kostnader för att uppnå hög kvalitet och 

svårigheter att få exakt de resultatet jag önskade. Det kan vara så att användningen av text-till-

bild, video, och 3D generering bidrar till problemet med att inte uppnå önskade resultat. 

Under produktionens gång reflekterade jag inte över aspekten av uncanny valley, trots tidigare 

tankar om det och att både Barale (2021) och Avdeeff (2019) diskuterar detta i sina 

forskningar. Det var först under musikproduktionen som känslan av uncanny valley 

övervägdes, men då snarare som en inspirationskälla än något negativt. 
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Avdeeff (2019) belyser att AI används för att påskynda musikskapandet, vilket stämmer väl 

överens med min upplevelse av Google Magenta där flera ljudspår genererades automatiskt. 

Studiens slutsats är att AI är hjälpsamt för att få inspiration, förstå hur program fungerar, eller 

för att få information om tillgängliga verktyg. Dock är AI mindre hjälpsamt inom det kreativa 

skapandet eftersom det tenderar att ha en specifik estetik och mycket av det som genereras ser 

eller låter likadant. Dessutom är AI inte alltid korrekt, under utveckling eller kan missförstå 

användarens önskemål. Med detta i åtanke återspeglar resultatet erfarenheten av att skapa ett 

audiovisuellt verk utan tidigare erfarenhet av AI, ur perspektivet av en 

medieproduktionsstudent. 

6. Diskussion 

Många av de positiva och negativa aspekter som framkom i denna studie kan vara påverkade 

av min erfarenhet inom musik- och visuellt skapande. Med min större erfarenhet inom det 

visuella området, och om en annan musikstil hade valts, kunde känslan av uncanny valley 

möjligen ha varit starkare. På samma sätt, om målet varit att skapa något som såg extremt 

realistiskt ut, hade det som AI genererade kanske uppfattats som mer obehagligt. En viktig 

insikt, som Funk (2016) lyfter fram i sin andra punkt, är att det är människor som 

programmerar och utvecklar de AI-tjänster jag har använt, och att många av dessa inte är 

fullständigt färdigutvecklade. Det som tydligt framträder är konceptet av underförstådd 

estetik, som myntats av Daniel Sauter. Det som genereras av AI, beroende på vilken tjänst 

som används, tenderar att ha en liknande estetik. Detta påminner om det som diskuteras 

angående Adobe Photoshop och dess inbyggda estetik, vilket jag anser fortfarande existerar 

trots att Adobe har implementerat AI som kan utföra vissa uppgifter. Vi är fortfarande 

begränsade till ett visst antal verktyg, och på samma sätt är även AI begränsat i hur det kan 

assistera oss, vilket leder till ett specifikt estetiskt uttryck i det skapade materialet. 
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En av svagheterna i denna studie är att jag var ensam i genomförandet av produktionen, vilket 

innebär att endast mitt perspektiv presenteras. Om fler hade deltagit i produktionen, hade detta 

bidragit med en mångfald av perspektiv och åsikter, vilket hade berikat studien. Det skulle 

varit mer fördelaktigt att dela upp arbetet med produktionen och skrivandet av uppsatsen, för 

att kunna fokusera mer på varje del för sig. Det hade även varit mer effektivt om det från 

början var bestämt vilka AI-tjänster som skulle användas, samt om en större budget hade varit 

tillgänglig. 

 

För framtida forskning föreslås en liknande produktion genomförd av flera personer och med 

en mer strukturerad ansats. Det skulle vara givande att samla perspektiv och åsikter från flera 

individer om deras erfarenheter av att arbeta med AI, inklusive både de som har tidigare 

erfarenhet av AI och de som är nya inom området. Det vore även intressant att inhämta 

synpunkter från utomstående om det audiovisuella verk som skapats med hjälp av AI. 

 

Under studiens gång har mina initiala funderingar förändrats. Frågan om den mänskliga 

känslan i mitt verk och huruvida den skulle försvinna känns inte längre lika central. Jag 

förstår den rädsla som finns kring AI eller robotar som ser och låter mänskliga men ändå inte 

helt uppfattas som sådana. Ett område som väckte mitt intresse mer under studien var etiken 

kring användningen av AI. Det finns en diskussion om huruvida det är etiskt att använda det 

som AI genererar, eller om AI endast bör ses som ett verktyg för att inspirera, hitta program 

och tjänster, eller för att förklara hur olika program fungerar. En aspekt jag anser vara oetisk 

är att det ofta är oklart varifrån konsten eller datan som AI tränas på kommer ifrån. Jag anser 

dock att AI kan vara ett användbart verktyg för personer som vill samarbeta med andra men 

som kanske har svårigheter att göra det av olika anledningar, eller som behöver hjälp med 

skrivandet. Jag kan tänka mig att AI har positiva möjligheter, men det krävs tydliga riktlinjer 

för varifrån datan som tränar AI kommer ifrån, samt hur AI bör användas. 
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Exempel på chattkonversationer med GPT-4 om AI och skapa musik i Ableton:  
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