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    Förord

    Ludvig Strigeus föddes med en obotlig muskelsjukdom som gjorde honom rullstolsburen från 10 års ålder. Han ägnade tonåren åt att sluka avancerade böcker om datorprogrammering och färdigställde sina första program innan han gått ut mellanstadiet. På nätet blev han snart känd som »King of code«, en titel han levde upp till när han knåpade ihop världens mest använda nedladdningsprogram uTorrent - på tre dagar. Strax därefter använde Ludvig Strigeus sina kunskaper för att bygga mjukvara till en av Sveriges främsta tekniska exportsuccéer någonsin: musiktjänsten Spotify. I Den Osynlige berättar han för första gången hela sin historia.

    Filtersingeln är ett nytt E-bokskoncept från magasinet Filter och bokförlaget E-Leopard.

    Tanken är att erbjuda ett stycke välskriven verklighet till ett bra pris.

  



Ludvig Strigeus, programmerare



FÖDD 15 januari 1981 i Göteborg MERITER Upphovsman till nedladdningsprogrammet uTorrent, den öppna spelmotorn ScummVM, datorspelsomarbetningen OpenTTD och Spotify-klienten. Har en civilingenjörsexamen i datateknik från Chalmers tekniska högskola.



av Christopher Friman, ur Filter #20 (maj 2011)



COLT CORREA VAR 33 år gammal, bosatt ett par mil utanför Detroit och döpt efter sin pappas favoritrevolver. Enligt egen utsago var han dessutom världens bästa ingenjör och en person som blev mycket olycklig när saker och ting inte fungerade som de skulle. Våren 2003 var han därför nära att dra på sig en kronisk, stickande huvudvärk.

Colt arbetade som utvecklingschef på ATI, ett företag som sålde mjukvara till bilindustrin, och hade precis utvecklat ett program som luktade succé. Det hette NoHooks, och gick kortfattat ut på att ge bilföretag möjlighet att ändra eller lägga in nya funktioner i en bils styrenhet utan att gå via företaget som tillverkat den. Colt hade lagt ner nio månader på programmet, som fungerade perfekt på datorer med Power PC-processorer. Problemet var att nästan bara västerländska företag använde sig av sådana. NoHooks behövde anpassas till den japanska marknaden, och Colt Correa hade inte tid eller kraft att göra det själv.

Under sommaren hörde han av sig till en mängd ansedda tekniska högskolor och bad att få komma i kontakt med deras mest ambitiösa studenter. Han valde ut sju personer, förklarade sitt problem och satte dem i arbete. De flesta gav upp efter ett par månader. En av dem höll på i nästan ett år utan att närma sig en lösning. Den mest begåvade studenten lyckades färdigställa 50 procent av programmet på sex månader. Sedan tog det stopp.

I början av 2004 ringde en uppgiven Colt till Niklas Ivarsson, en handelsutbildad boråsare som styrde ATI:s Europaverksamhet – strategiskt nog placerad i bilstaden Göteborg. Ivarsson erbjöd sig att hitta en ny medhjälpare till Colt på stadens tekniska högskola Chalmers, som uppmanade studenter att göra sina examensarbeten som projekt hos lokala företag.

Fyra av de sökande var hungriga sistaårselever som sålde in sig själva med översvallande frenesi. Den femte var deras raka motsats: en 23-årig kille som närmast betedde sig som om han ville tona ned sin kompetens. Niklas Ivarsson gav honom jobbet på ren magkänsla och förklarade målbilden: kunde han slutföra 80 procent av NoHooks på fyra månader skulle de bli mycket imponerade.

När Ludvig Strigeus hade varit på firman i fyra dagar flög Colt Correa till Sverigekontoret för att hälsa på. Han hade fortfarande inte träffat sitt nyförvärv, och gjorde sig redo att förklara programmets grunder.

– Jag sade åt Colt att sätta sig en timme med Ludvig, säger Niklas Ivarsson. Men han kom utspringande efter en kvart, helt uppspelt, och skrek: »Var har du hittat den här killen?«

Ludvig hade inte bara färdigställt en fjärdedel av programmet – han hade dessutom börjat om från grunden och var i full färd med att förbättra Colts ursprungliga kod. Tre veckor senare var NoHooks färdigt.

– I was amazed, säger Colt Correa. Jag trodde inte att det han hade gjort var möjligt för en människa. Jag trodde att han var en maskin. Jag tänkte: »Vem är det där?«

NÄR LUDVIG STRIGEUS var 17 månader gammal noterade hans mamma Birgitta att han rörde sig annorlunda. Det var som om han vaggade fram istället för att gå. Birgitta, en före detta sjuksköterska som sadlat om till säljare inom läkemedelsbranschen, tog med sin son till Östra sjukhuset i Göteborg för att ta reda på om sonen led av något fel på höfterna. Efter en lång serie prover konstaterade läkarna att Ludvig hade spinal muskelatrofi – en sällsynt, obotlig muskelsjukdom som drabbar ungefär tre av 100 000 nyfödda barn. Sjukdomen bryter ner de motoriska nervcellerna i ryggmärgen och försvagar signalerna som skickas ut till kroppens muskler. När musklerna inte får den stimulans de vill ha bryts de långsamt ner och blir svagare. Ju tidigare sjukdomen bryter ut, desto svårare blir symptomen. Barn som diagnosticeras i fosterstadiet blir bara några månader gamla. Majoriteten av dem som drabbas som spädbarn dör av andningssvikt innan de hunnit fylla tre.

Ludvig visade sig ha spinal muskelatrofi av tredje graden, en lindrigare variant av sjukdomen som främst angriper bålmuskulaturen och inte är livshotande. Läkarna berättade att han skulle få ryggbesvär, svårt att resa sig från sittande position och problem att gå i trappor. I Socialstyrelsens informationsmaterial om sjukdomen uppmanades föräldrarna också att välja leksaker på ett medvetet sätt, så att »muskelsvagheten inte hindrar barnets lek«. För Birgitta Strigeus var det inget problem. Ludvig Strigeus var nämligen totalt ointresserad av traditionella leksaker. Istället kom släktingar och vänner med brödrostar, kaffemaskiner och andra tekniska apparater. Han tyckte om att plocka isär dem och studera konstruktionen. I ett av familjealbumen finns ett kort där en knappt tvåårig Ludvig sitter i en säng med sina åtta och tio år äldre halvbröder, och ett knippe sladdar i handen. Därtill den Göteborgstypiska bildtexten: »Är det här vad man kallar ett sladdbarn?«

En gång när Ludvig gick på dagis gick diskmaskinen sönder. En av fröknarna ringde en reparatör, men han fick vända i dörren. Ludvig, fyra år gammal, hade redan lagat maskinen. Familjen Strigeus bodde då i ett äldre, fyra våningar högt hus i stadsdelen Örgryte. Men när Ludvig var fem hade han fått sådana problem med trapporna att familjen flyttade till en enplansvilla i Onsala, tre mil söderut. Ludvig började grundskolan i närheten, och utmärkte sig tidigt även där.

– Redan när läkarna diagnosticerade Ludde konstaterade de att han var klart över medelbegåvad, säger Birgitta Strigeus. Vanliga böcker eller serietidningar brydde han sig aldrig om. Han intresserade sig bara för sådant som hade med teknik, datorer eller uppfinnare att göra. Vi såg honom aldrig någonsin plugga, men han var ändå alltid bäst.

På sin lediga tid byggde Ludvig Lego och Meccano, samlade på frimärken och kapsyler och följde med ut i backarna under familjens skidsemestrar. Varje morgon och varje kväll tränade han och mamma sträckningar, lyft och situps i en halvtimme för att stärka hans muskler. Många med Ludvigs typ av spinal muskelatrofi kan använda benen långt upp i vuxen ålder, men Ludvigs höftproblem förvärrades när han var åtta år gammal, och smärtan tvingade honom att sitta under allt längre perioder. Till slut var han inte kapabel att resa sig igen.

Ungefär samtidigt fick han ta över sina storebröders VIC-20 – en hemmadator med svartvit skärm och 3,5 kilobyte RAM-minne.

– Jag satt och pillade på den där ganska mycket, säger Ludvig. Jag spelade inte, utan ville mest lära mig hur datorn fungerade. Att jag kunde få datorn att göra som jag ville, det tyckte jag var fascinerande. Nästan hela min fritid skrev jag olika program.

Ett av de första han slutförde beskriver han som »lite udda«.

– I och med att jag satt i rullstol åkte jag mycket taxi. Så jag byggde en taxameter. Man låtsades att man åkte med i bilen, och så räknade den ut priset.

Ludvigs pappa jobbade på stadsbyggnadskontoret i Halmstad, och något år senare tog han med sig en överbliven PC därifrån. Den var gammal och saknade färgskärm, men var tillräckligt avancerad för att Ludvig skulle kunna använda programmeringsspråket Basic till att skapa enklare spel. Han lusläste alla böcker han kunde få tag på från områdets bokbuss. När han började på högstadiet hade han läst samtliga böcker om programmering som fanns på Kungsbacka bibliotek och bland annat lyckats snickra ihop kortspelet Idioten, en enkel midispelare och ett anteckningsprogram som hette Note-It – elva år innan Microsoft byggde in ett liknande program i operativsystemet Windows Vista. Han skickade in programmen till olika datortidningar, och ibland kom de med på de disketter och skivor där tidningarna samlade lovande shareware-produkter; program som var gratis under en pröva på-period, men som därefter kostade pengar. När det svenska dator- och IT-intresset väcktes på allvar vid mitten av 90-talet hade Ludvig redan skaffat sig ett rejält försprång.

En av hans kompisar hade fått låna Nationalencyklopedin på nymodigheten CD-Rom, men insåg att han var tvungen att stoppa in skivorna i datorn varje gång han ville använda programmet. Eftersom han snart måste lämna tillbaka skivorna bad han Ludvig att knäcka kopieringsskyddet. Det tog honom två timmar. Ludvig Strigeus blev så förvånad att han mejlade det danska säkerhetsföretaget och påpekade samtliga brister i deras system.

– Några dagar senare ringde det en man från Köpenhamn och erbjöd honom jobb, säger Birgitta Strigeus. »Det går inte«, sade Ludde, »för jag har fem år kvar i skolan.«

Vid samma tid drog ett stort svenskt elbolag igång ett enkelt plattformsspel på nätet, där man varje dag kunde tävla om en digitalkamera. Ludvig lyckades ta sig in i systemet som skickade information om vem som fått högst poäng till elbolaget, och räknade ut hur det fungerade. Av de 20 digitalkameror som elbolaget delade ut gick åtta till hans kompisar.

Han kom dessutom över lösenordet till skolans datoriserade bibliotekssystem, så att han kunde låna ut böcker till sig själv. Tyvärr var han inte helt införstådd med systemet och råkade vid ett tillfälle lägga en skuld på flera tusen kronor på en av sina kompisar. Bibliotekarien kliade sig i huvudet och skrev av den.

– Det var lite roligt med det förbjudna, säger Ludvig. Men jag gjorde aldrig någonting grövre än så. Jag satt där i biblioteket och var rädd att någon skulle upptäcka mig, så jag tror inte riktigt att det där var min grej. Jag ville nog hellre använda mina kunskaper till annat.

UNDER GYMNASIETIDEN VÄXTE Ludvigs samlade produktion till ett mindre bibliotek. Där fanns ett glosförhörsprogram, ett tärningsspel och WebWorks – ett program för att bygga hemsidor som Lindälvsgymnasiet köpte in och använde i undervisningen.

– Programmering handlar mycket om att tänka som en dator, säger han. Ett program är en lista med instruktioner på hur du vill att datorn ska bete sig: »Om det här värdet är sju, gör det här. Annars, gör det här istället.« Man måste gå igenom alla steg i huvudet och försöka räkna ut hur användarens val påverkar fortsättningen. Matte är samma sak: det är logiskt, man måste följa ett antal grundregler. Har man bra koll på matte, så har man bra förutsättningar för att lära sig att programmera.

Ludvig visste sedan länge att han ville gå på Chalmers tekniska högskola, och beställde hem delar av kursmaterialet flera månader före skolstart. Han insåg snabbt att stora delar av litteraturen var böcker som han hade läst flera år tidigare. Att plugga till civilingenjör med inriktning på datorteknik blev därmed inte särskilt ansträngande.

Istället kunde Ludvig Strigeus lägga tid på sitt första riktigt stora projekt.

Sedan ett par år tillbaka hade han varit fascinerad av datorspelen i Monkey Island-serien: peka och klicka-äventyr i vilka spelaren antar rollen som den unge drömmaren Guybrush Threepwood, vars högsta mål i livet är att bli pirat. Eftersom Ludvig tyckte om Monkey Island ville han naturligtvis veta hur det fungerade, och för att göra det behövde han i minsta detalj förstå spelets motor – den mjukvarukomponent som hanterar grafik, ljud, rörelser, artificiell intelligens och spelarens interaktion med omvärlden. Just den här spelmotorn hette Scumm, och låg till grund för flera av företaget LucasArts spel. De flesta spelen var dock släppta i slutet av 80- eller början av 90-talet, och gick inte att spela på moderna datorer.

Ludvig Strigeus tänkte att om han lärde sig hur spelmotorn var uppbyggd, skulle det vara möjligt att konstruera en egen, liknande spelmotor som gick att köra på vilken dator som helst.

Eftersom ett projekt som Scumm sysselsätter flera programmerare är den ursprungliga koden förhållandevis pedagogisk – de funktioner som styrde Guybrush Threepwoods möjlighet att föra en dialog med andra figurer i Monkey Island-världen borde till exempel heta någonting i stil med »TalkTo«, medan de som var kopplade till hans förmåga att titta på saker sannolikt hette »LookAt«.

Ludvig Strigeus kunde inte veta säkert, för han hade inte tillgång till den ursprungliga koden. Scumm var closed source – den sortens slutna kod som de flesta kommersiella spel, program och applikationer är skrivna i, och som försvårar för konkurrerande företag att »inspireras« när de bygger liknande program. Det enda Ludvig hade var den exekverbara filen – den man klickar på när man öppnar programmet. Den filen innehöll bara så kallad assemblerkod – instruktioner som datorns processor förstår, men som strippats på alla pedagogiska förklaringar. De funktioner som tidigare kallades »TalkTo« bestod nu av en samling för människohjärnan obegripliga siffror och bokstäver.

– Normalt fungerar det så att man skriver någonting i exempelvis programmeringsspråket C++, säger Ludvig. Sedan kör man det igenom en kompilator, som förvandlar det till instruktioner som processorn förstår. Jag gjorde samma sak, baklänges. Jag var tvungen att titta på assemblerkoden och försöka lista ut vad varje rad gjorde.

Han satt med projektet från och till på kvällar, helger och sommarlov under flera års tid. Slutligen släppte han det som ScummVM – där det sista stod för Virtual Machine. Ludvig hade då räknat ut innebörden av de drygt 50 000 rader kod som styrde Monkey Island, och översatt dem till ett mer läsbart programspråk. Koden släppte han som Open Source – ett format som innebär att vem som helst får använda, läsa, modifiera och vidaredistribuera koden. Nu kunde vem som helst – i alla fall vem som helst med tillräcklig kunskap och begåvning – använda koden för att konvertera Scumm-spel så att de fungerade på i princip vilka operativsystem som helst. Dessutom kunde de bygga vidare på projektet.

ScummVM följdes av en stor mängd entusiaster som hängde i chattkanaler och forum på internet. Många av dem följde med när Ludvig strax därpå gjorde samma sak med 90-talsklassikern Transport Tycoon, ett strategispel som går ut på att frakta kol, olja och mineraler över en färgglad världskarta. Även det fungerade bara på äldre datorer, saknade stöd för nätverksspel, hade en låg svårighetsgrad och saknade en mängd funktioner som Ludvig tyckte att det kunde behöva. Återigen öppnade han den exekverbara filen, gick igenom tiotusentals rader kod och lyckades slutligen återskapa spelet i en begriplig version. Delar av Ludvigs följe började referera till honom som »King of Code«.

Att han senare lyckades bygga om Colt Correas NoHooks på rekordtid hade alltså en logisk förklaring – han hade gjort nästan precis samma sak förut.

DET FANNS EGENTLIGEN inga lediga arbeten på ATI, men efter Ludvigs uppvisning med NoHooks uppfann företaget en tjänst till honom. Han bad om att bara få en deltidsanställning – dels var han inte färdig med rapporten till examensarbetet, dels ville han ha tid över till sina egna projekt.

Sedan ett par år tillbaka hade nedladdningen av piratkopierad musik, film och programvara från internet exploderat. Först via tjänster som Napster, senare genom svenskägda Kazaa och det något mer avancerade Direct Connect. Programmen använde den så kallade peer-to-peer-tekniken, där en person laddar ner en fil direkt från en annan persons dator. Problemet var att om den som delade med sig av filen hade en långsam uppkoppling, så gick överföringen långsamt, och kopplades hon ner från internet bröts den helt. Mot mitten av 2000-talet hade skiv-, film- och spelindustrin dessutom börjat slå tillbaka mot det de såg som den största orsaken till deras dalande försäljningssiffror och minskande inkomster. De nedladdningstjänster som inte stängdes ner helt dränktes i virus och falska filer, eller självdog när branschorganisationer stämde deras användare på mångmiljonbelopp.

Strax därefter dök BitTorrent upp. Tekniken uppfanns av en ung amerikan vid namn Bram Cohen och skilde sig helt från tidigare tjänster. En användare som sökte efter, säg Kill Bill 2, fick hem en torrent-fil, öppnade den med en torrent-klient och kopplades upp mot en server som i sin tur band honom samman med »svärmen«, det vill säga andra personer som hade Kill Bill 2, eller delar av den, på sin dator. Istället för att ladda ner filen från en person, laddade användaren alltså ner delar av den från tiotals, hundratals eller rentav tusentals andra användare, samtidigt som han delade med sig av filen till dem. Tekniken var snabbare, stabilare och modernare än alla sina föregångare.

– Det får man kanske inte säga, men jag gillade ju att ladda ner piratkopierat material från internet, säger Ludvig. Och jag kände att BitTorrent var coolt, men att det inte fanns något bra program för det. Jag såg det som en utmaning, och efter tre, fyra dagar hade jag fått fram en tidig version av ett program som hette uTorrent. Grundbitarna fungerade, men det var lite buggigt.

2004 var programmeringsvärlden en helt annan än när Ludvig knåpade ihop sitt första Basic-program. Databaser på internet gjorde det möjligt att plocka färdiga delar av ett program från redan existerande mallar, och nya programmeringsspråk levererades med användarvänliga gränssnitt som gjorde processen extremt mycket enklare genom att minimera mängden kod en människa var tvungen att skriva själv. Nackdelen var att sådana program ofta innehöll mer slagg – onödig kod som gjorde programmet slöare, och som egentligen inte behövdes. Eftersom de nya datorerna blev snabbare och snabbare för varje år var det ingen som brydde sig.

Förutom Ludvig Strigeus. Han skrev uTorrent från grunden, efter premissen: »Om programmet är litet finns det mindre plats för sådant som är onödigt.« Istället för att använda mer lätthanterliga språk som Java eller C-sharp skrev han programmet i C++, ett äldre språk i vilket »du måste skriva kanske 1 000 rader kod bara för att ett fönster ska komma upp på skärmen«.

– I gengäld blir programmen snabbare. Man har mer kontroll, på hastigheten, på hur mycket minne det tar upp.

Resultatet var häpnadsväckande: den första versionen av uTorrent upptog 50 kilobyte – bara marginellt mer än ett Word-dokument med en sida text.

– När Ludvig började på ATI sade han till mig att han var besatt av att de exekverbara filerna skulle vara små, säger Niklas Ivarsson. Han är verkligen ingen vän av fulkod, snarare är hans driv i livet att optimera koden. Han vill att programmen ska vara små, snabba och riktigt, riktigt bra.

Ludvig Strigeus:

– När jag gick på Chalmers hittade jag en krypteringstävling på internet. Det fanns en mängd uppgifter som man skulle knäcka, och en topplista där de som lyckats hamnade. Jag satt och löste kryptering dygnet runt, i flera dagar. Jag byggde datorprogram som hjälpte mig att lösa uppgifterna tills jag kommit överst på topplistan. Egentligen var det samma sak i skolan, om jag inte var bäst i klassen på ett prov var jag missnöjd även om jag fick femma. Så jag är väldigt mycket en tävlingsmänniska. Nästan för mycket. Ser jag att någon har gjort ett bättre program än jag… Då kan jag lägga ner sjukt mycket tid på att knäcka det.

Den här gången hade ingen gjort ett bättre program än Ludvig. Tvärtom: de konkurrerande torrent-klienterna upptog tiotals megabyte och belastade datorns arbetsminne så hårt att den tycktes åldras fem år varje gång man startade programmen. Ludvig lät tio personer testa uTorrent, och de var översvallande positiva. Efter att en av dem tjatat på honom i flera månader lade Ludvig ut programmet på internet.

De som fortfarande hängde kvar på forum och i chattrum som ägnade sig åt att vidareutveckla och diskutera ScummVM och OpenTTD fick nys om programmet först, och med deras hjälp spred det sig som en löpeld. Tusentals människor laddade ner det de första dagarna och Ludvig tillbringade kvällarna med att fixa buggar, svara på mejl och bygga in en del av de nya funktioner som användarna efterfrågade.

uTorrent var det första riktigt stora programmet som Ludvig byggt som closed source, och snart började en mängd företag att höra av sig.

– De ville inte betala tillräckligt bra, säger Ludvig. »Hur lång tid tog det för dig att utveckla programmet? Jaha, men då får du tolv månadslöner.« Det var ju ett billigt sätt för dem. För om de anställer en godtycklig programmerare i ett år hade de inte fått ett sådant program.

När uTorrent röstades fram till det bästa och snabbaste torren-tprogrammet av flera inflytelserika tidningar och tekniksajter, växte företagens bud. I slutskedet fanns tre kandidater. Den första var Bittorrent Inc, ett amerikanskt företag grundat av BitTorrent-teknikens skapare Bram Cohen. Den andra var Azureus, en uppstickare vars egen klient var populär, men erkänt klumpig och långsam. Den sista kandidaten var ett okänt svenskt företag som än så länge bara bestod av två personer och en idé. En av grundarna hette Martin Lorentzon, och hade vuxit upp i Borås tillsammans med Ludvigs chef Niklas Ivarsson. Lorentzon hade under slutet av 90-talet grundat webbannonseringsbolaget Tradedoubler – nu värderat till miljardbelopp – och Niklas föreslog att Martin och Ludvig skulle mötas. Lorentzon dök upp på ATI:s kontor i Gårda med sin kollega Daniel Ek, en ung entreprenör som startat sitt första företag som 14-åring och därefter varit inblandad i framgångsrika webbtjänster som Tradera och Stardoll. De kallade sin nya tjänst Spotify.

– Jag minns inte ordagrant, säger Ludvig, men de berättade om sin idé, någonting om »det nya sättet att lyssna på musik på datorn«. Jag har aldrig haft någon koll på vad som kommer att bli stort, jag gör bara saker som blir bra. Men jag tyckte väl att det lät… ganska kul.

Ändå var han långt ifrån övertygad. Ek och Lorentzon erbjöd inga svindlande summor för Ludvigs program, och mötet var över på några timmar. Där Spotifyledningen betedde sig som ett typiskt, opretentiöst svenskt IT-bolag agerade de amerikanska företagen dessutom mer… amerikanskt. Azureus flög in från USA och bjöd Ludvig på en fin middag på Elite Hotel. Bittorrent Inc flög ner honom och en kompis till filmfestivalen i Cannes, där företaget stod för kost och logi medan Ludvig såg så många filmer han orkade.

SOMMAREN 2006 VAR han till sist tvungen att göra ett val. Azureus skickade tjocka avtal med femtiotals sidor juridisk text som han inte förstod någonting av. Bittorrent Inc mejlade och ringde. Spotify ville ha besked. Han försökte koppla av i familjens sommarstuga i Grebbestad, men fick inte en lugn stund.

– Jag har till och med svårt att välja vilken hamburgare jag ska ta när jag går till McDonald’s, säger Ludvig. Jag vill välja den som är bäst, men det är omöjligt att veta på förhand. Den här gången innebar valen så stora konsekvenser. Det var så mycket pengasnack, och aktiesnack. Till slut blev det kaos. Jag kunde knappt sova, jag hade huvudvärk jämt. Vid ett tillfälle var jag till och med inne på en magnetröntgen för att jag trodde att jag hade fått cancer. Men de hittade ingenting, så det var nog bara stress…

Till slut valde han Spotify. Dels hade han fortfarande inte greppat de amerikanska avtalen och kunde inte utesluta att uTorrent – som trots allt var mest lämpat för illegal nedladdning – skulle kunna dra på honom en stämning i framtiden. Dessutom kändes det bättre att arbeta med ett svenskt företag istället för att sitta ensam på ett kontor och jobba mot ett land i en annan tidszon. Spotify betalade med delägarskap i företaget och en summa pengar för uTorrent. Dessutom gav de honom en anställning som gick ut på att han skulle sätta ihop Spotifyklienten – programmet som användaren laddar ner och kör på sin dator. Visionen var att Spotify skulle bli en enorm databas med all världens musik, som användaren fick obegränsad tillgång till genom att utsätta sig för reklamavbrott ett par gånger i timmen, eller genom att betala 99 kronor i månaden för en reklamfri premiumtjänst.

Killen som skapat världens mest effektiva programvara för att ladda ner gratismaterial blev därmed ansvarig för att bygga mjukvaran till ett program vars uttalade mål var att, på ett eller annat sätt, få folk att börja betala för musik igen.

– Det är lite konstigt kan man tycka, säger Ludvig. Men jag har aldrig varit någon frontfigur för piratvärlden. Det var mer att jag tyckte det var en rolig teknisk uppgift. Jag har ingen ideologi i mig på det sättet, mer än att jag gillar saker som är gratis.

Ludvig fortsatte att jobba 80 procent på ATI, och lade de sista 20 på att bygga grunden till Spotify. Även den här gången hade han flera erfarenheter att luta sig tillbaka på: Spotifys tilltänkta system var nämligen inte helt olikt BitTorrent. När en användare lyssnade på en låt i Spotify sparades den under en kort period på användarens dator, och när någon annan valde att lyssna på samma låt anslöt dennes dator till en eller flera andra användare och strömmade låten ifrån dem, istället för via Spotifys servrar. Lösningen gjorde programmet extremt mycket snabbare än allt annat som fanns på marknaden.

Efter ungefär en månad var Ludvig färdig med den första användbara versionen av programmet. Strax därefter sålde Spotify uTorrent till Bittorrent Inc. Ungefär samtidigt som Spotifys kärntrupp började bjuda in vänner och bekanta till tjänsten ringde en handläggare från bostadsförvaltningen i Göteborg och berättade att Ludvig fått en lägenhet från stadens särskilda kö för dem som behöver handikappanpassat boende. 26 år gammal flyttade han hemifrån och gick över till Spotify på heltid.

Colt Correa:

– Redan när vi anställde Ludvig sade jag och Niklas: »Den här killen är destined for greater things. Får vi behålla honom i ett år blir vi väldigt glada.« Vi fick behålla honom i två. Så när han sade att han ville gå vidare förstod jag precis.
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