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1 INLEDNING

| det hér arbetet kommer jag att fordjupa mig i min process som musikproducent och
filmkompositor genom att analysera musiken som jag gjorde for kortfilmen ”Hjorden”.
Musiken skapade jag pa en dator utan verkliga instrument. Redan under kortfilmens for-
produktionsskede var det klart for mig att jag ville fokusera pa att ge musiken en mansklig
kénsla. Jag ville daremot halla mig fran att banda in verkliga instrument, delvis for att jag
ville ha kontroll dver alla element i musiken och for att jag ocksa sag det som en begréans-
ning som skulle ge mig en chans att forbattra mina kunskaper i att skapa organisk musik

med digitala verktyg.

Under min studietid pa Arcada har jag lart mig att musikproduktionsprocessen i en mul-
timodal kontext skiljer sig ifran en kontext dar musiken som produceras ar ensamstaende.
En kortfilm fungerar som en ram och en forutsattning fér musiken som ska produceras.
Hittills har jag skapat musik for artistprojekt, kortfilmer, dokumentérfilmer, ett TV-pro-
gram och reklamer. For att producera musik anvander jag en dator, ett MIDI-tangentbord,

en analog syntetisator, olika virtuella instrument och en digital audio workstation (DAW).

Déa man producerar och bearbetar musik inom en programvara har man friheten att an-
vanda sig av flera olika verktyg for att korrigera sina misstag. Man kan anvanda tonhdjd-
skorrigerande programvaror for att korrigera falsk sang och kortkommandon for att kvan-
tisera rytmen pa rytmiska element och melodier. Ifall man &r flitig med anvandningen av
alla verktyg som finns, kan musiken bli mycket regelbunden, perfekt och i den bemarkel-
sen konstgjord att den tappar sina manskliga egenskaper. Sadant som gor musiken méansk-
lig kan vara sma variationer i rytm, icke-linjara okningar av styrka, variationer i tonstyrka

eller verkliga ljud.

Under produktionsprocessen kan man programmera in noter och trumslag och placera
dem pa en tidslinje med ett rutnat som avslojar ifall ljuden placerats i takt eller inte. Be-
roende pa olika genrer inom elektronisk musik ar det vanligt att kvantisera rytmiska ele-
ment - det vill sdga arrangera dem 100% i takt enligt rutnatet pa tidslinjen, nagot som ar
onaturligt i livemusik. Det finns musikstilar i vilka felaktigheter och oregelbundenheter
ar i en central roll av musiken och det finns ett flertal programvaror och funktioner som

kan hjéalpa musikproducenter att skapa en ménsklig kénsla.
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| detta arbete tar jag reda pa vilka dessa funktioner ar och hur jag har anvant mig av dem

for att gora musiken i kortfilmen ”Hjorden” mera mansklig.

1.1 Syfte och mal

Malet med det har examensarbetet ar att jag ska fa en battre forstaelse om hur jag kan
gora musik till film med hjalp av digitala verktyg. Jag vill fordjupa mig i hur jag kan géra
elektronisk musik mera mansklig och fa en battre forstaelse av vad det egentligen &r som
gor att musik kanns levande. Samtidigt fungerar arbetet som en sorts sjalvreflektion dér
jag kan se tillbaka min process och bli medveten om hur de verktyg och metoder jag har
anvant mig har bidragit till att géra musiken mansklig. Da antalet musikproducenter som
skapar elektronisk musik hogst sannolikt fortsatter att véaxa hoppas jag kunna bidra till att
samla ihop metoder och idéer som andra musikproducenter kan fortsatta eller bérja an-

véanda sig av under sina processer.

1.2 Fragestallning

Syftet med det har arbetet ar att ta reda pa vad det egentligen ar som gér musiken mansklig
och vilka tekniker jag som musikproducent kan anvénda mig for att ge elektronisk film-
musik en ménsklig och naturlig kénsla. Musiken for kortfilmen "Hjorden” skapade jag
med fokus pa oregelbundenheter, dynamik, rorelse och verkliga texturer med avsikt att
musiken ska kannas som en levande kraft som formedlar olika stamningar for att fa en

stddande beréttarfunktion i en kortfilm.
Min fragestallning for det har examensarbetet ar:

e Genom vilka musikproduktionstekniker kan jag som kompositor och musikpro-

ducent géra musiken i kortfilmen ”Hjorden” ménsklig?

1.3 Metod och material

Studien gor jag i form av en kvalitativ fallstudie. Jag gor en nedbrytning av en del av
musiken som jag gjorde for kortfilmen ”Hjorden” och hénvisar till teorier som jag ank-

nyter till min process for skapandet av musiken for kortfilmen. Jag presenterar teorier ur
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litterara verk och en dokumentérfilm. Teorierna handlar om olika tekniker, parametrar
och val av instrument och element som kan anses ha en inverkan pa musikens livlighet.
Jag presenterar filmkompositéren Richard Davis synpunkter om etnisk musik, vilka jag
kan anse vara relevanta da jag presenterar valet av instrumentationen som delvis inspire-
rades av samisk musik, som indirekt ocksa hade en inverkan pa musikens koppling till
mansklighet och naturen. Jag presenterar teorier ur vetenskapliga artiklar skrivna av Klas
Dykhoff, Toivo Burlin, Tellef Kvifte. Teorierna ar utdrag ur en samling av artiklar om
musikproduktion sammanstélld av Gunnar Ternhag & Johnny Wingstedt. Jag presenterar
aven filmkompositéren Vangelis Papathanassious tankar om anvéndning av syntetisato-
rer i filmmusik och syntarnas koppling till naturen. Jag presenterar &ven professor Kat-
hryn Kalinaks och professor och sangerska Anne Danielsens teorier om rytm som ett
verktyg. Jag presenterar &ven filmkompositéren Sonny Kompaneks teorier om filmmusik
och hans syn pa metoder som filmkompositérer kan anvanda sig av da de jobbar i en

digital miljo.

1.4 Avgransningar

Jag avgransar mitt examensarbete till analyser av musiken i tre scener ur kortfilmen
”Hjorden”. Jag beskriver processen och slutresultatet av de metoder jag anvande mig for
att bygga upp element som kan anses bidra till en mansklig och organisk kénsla i musiken.
Jag utelamnar sddan musik som jag inte forsokte gora sarskilt mansklig. Jag hanvisar till
teorier om verktyg och metoder som jag hade nytta av for att skapa en koppling till méansk-

lighet och natur i musiken.



2 TEORI

| det h&r kapitlet presenterar jag teori som behandlar musikaliska parametrar som kan
anses bidra till att géra musiken méansklig. Jag skriver ocksa om syntetisatorers och lju-
deffekters roll i elektronisk filmmusik. Filmens musik var delvis inspirerad av samisk
musik. Darfor skriver jag ocksa kort om hur filmkompositorer kan narma sig etnisk mu-
sik.

2.1 Musikens livlighet

Musikvetaren Paul Sanden anser att teknologin har haft en betydande inverkan pa ut-
vecklingen av musiken i vastvarlden. Teknologin ses av manga som ett hinder da malet
ar att kommunicera via musik. Forskaren Jon McKenzie anvander termen teknofobi” for
att beskriva ett flertal forskares negativa syn pa teknologins inverkan pa musikens ut-
veckling. En del av musikens livlighet ar en sorts spontanitet, som vi som manniskor ar
vana att hora under liveupptrddanden. Spontaniteten ar en aspekt av musiken som lyckas

overraska lyssnaren pa ett njutbart satt. (Sanden, 2012, s. 35)

Sanden menar att autenticiteten av musiken séllan ifragasatts, ifall den ar levande i den
bemaérkelse att den inte framstélls mekaniskt eller elektroniskt. Flera satt att uppskatta
musikens livlighet harstammar fran ideologier som stéller manskligt framstéllande emot
mekanisk eller elektronisk reproduktion. Ideologierna leder ofta till slutsatsen att ménsk-
liga framtrddanden &r “dkta” eller "autentiska”, medan maskinproducerade framtradan-
den pa ett eller annat satt & korrumperade av sina elektroniska eller mekaniska kallor.
(Sanden, 2012, s. 35)

2.1.1 Tystnad

Da man gor filmmusik med en sequencer eller en digital audio workstation &r det latt att
glémma kénslan i scenen. Kompanek beréttar om en film som han komponerade musiken

till i vilken musiken skulle bygga upp tills den nar en klimax men under upptrappningen
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hade en av karaktarerna i filmen en replik. Det var viktigt att repliken skulle fa en plats i
ljudbilden och inte forbli tdckt av musiken som bygger upp. Kompanek l6ste problemet
genom att lata ett musikaliskt element fortsatta medan de elementen som lag pa samma
frekvensomrade som repliken tystnade ned for replikens tid for att uppehalla spanningen.
Kompanek menar att musiken inte nddvéandigtvis alltid behdver fortsatta utan pauser. Han
anser att det kan vara en tendens for kompositorer som komponerar i en digital miljo att

glomma effekten av pauser i musiken. (Kompanek, 2011, s. 66-69)

2.1.2 Dynamik

Dynamik i musik innebér skillnader i volym och tonstyrka. Eftersom digital audio work-
stations inte har markorer for dynamik pa ett liknande sétt som noter pa ett notblad varnar
Kompanek kompositorer for att inte glomma dynamik da man skapar musik inom en di-
gital audio workstation. Han menar att tendensen for flera kompositérer &r att lamna vo-

lyminstallningarna pa dess forinstallda véarden. (Kompanek, 2011, s. 69)
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Figur 1 MIDI-information med forinstéllda volyminstallningar
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Figur 2 MIDI-information med redigerade volyminstallningar for att emulera ett verkligt upptradande

2.1.3 Rytm

Med rytm anses placeringen av ljud pa en tidslinje. | vésterlandsk musik ar rytmen ofta
regelbunden och jamn. Da rytmen ar regelbunden kan sma variationer i rytmen anses
sticka ut och kan darmed anvéndas som ett kraftigt verktyg. (Kalinak, 2010, s. 20)

Enligt olika musikforskare ar det musikern som ger rytmen en “kénsla”. Maskingenere-
rade rytmer saknar mikroskopiska oregelbundenheter som bidrar till livligheten i musi-
ken. Inom elektronisk musik finns det daremot trender inom genrer att stréva efter att
bryta normerna med att experimentera i tidsjustering av rytmiska element pa mikroniva.
Trenderna har sedan 1990-talet varit speciellt markbara inom genrer som rap, neo-soul
och R&B-musik. Lyssnarna av genrerna godkande tidigt anvandningen av teknologi for

att ersdtta manskligt upptradande och darmed har producenterna inom de genrerna tidigt
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lyckats hitta pa varierande satt att ge programmerade rytmer en levande kansla. (Dani-
elsen, 2010, s. 1)

Kompanek rekommenderar att anvanda en metronom eller en click track under kompo-
neringen av filmmusik i en sequencer. Enstaka ljud kan placeras utanfor rytmen, for att
till exempel lyfta fram en handelse i bild for att komma bort fran den stela kanslan en
konstant rytm kan ge. Det & mojligt och relativt latt for en kompositor att &ndra tempot i
en komposition gjord med en sequencer men Kompanek varnar kompositorer fran att gora
allt for manga tempoéndringar eftersom det kan forstora kanslan i musiken. (Kompanek,
2011, 68-73)

2.1.4 Instrumentation

For en filmkompositér som anvéander syntetisatorer ar det latt att gora variationer i instru-
mentationen. Inom filmmusik &r det dock ovanligt att man andrar kombinationen av in-
strument flera ganger i samma musik. Kompanek menar att allt for manga andringar kan
orsaka att musiken tappar sitt fokus. En tumregel ar att begransa sig till tva eller tre vari-
ationer i instrumentkombinationer for att behalla en sorts konsistens. Som ett exempel for
en film ddr variationen av instrumentering i filmens olika delar orsakade att publiken blev
valdigt konfunderade var filmen A Bronx Tale (1993) i vilken filmmusiken bestod av ett

flertal pop-latar som redan fanns innan filmen gjordes. (Kompanek, 2011, s. 70-71)

Vangelis Papathanassiou anser att syntetisatorer kan ségas vara narmare naturen an akus-
tiska instrument. Akustiska instrument sa val som elektroniska instrument har sina be-
gransningar. Det ar mojligt att uttrycka kanslor med akustiska instrument. Enligt VVanglis
lyckas akustiska instrument generera en lika vid palett med ljud som elektroniska instru-
ment. Vangelis menar att syntetisatorer kommer narmare naturen an en symfoniorkester
och att syntetisatorer lyckas aterskapa naturens ljud pa en djupare niva eftersom univer-
sumet ocksa bestar av elektricitet och vibrationer. (Vangelis And the Journey to Ithaka
2013)
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2.1.5 Att kvantisera

| digital audio workstations finns det en funktion som later kompositoren att justera ryt-
men av det som spelas sa att den ar korrekt placerad i det tempo kompositéren har stallt
in. Musikproducenter kan stalla in ett minimalvarde enligt hur tatt noterna som spelas
tillats finnas och de noter som finns pa ett tatare avstand an det forinstallda vardet flyttas
sedan till narmaste vérde som tillats. En producent har méjligheten att pa forhand stélla
in ett varde som det som spelas in sedan automatiskt kommer att kvantiseras enligt eller
pa efterhand kvantisera det som spelats in. Ifall man vet att den midi-information man har
skrivit in inte i ett senare skede under produktionen kommer att spelas upp av en musiker,
och att den aktuella midi-informationen kommer att anvéndas inuti digital audio work-
stationen for att generera ljud fran ett virtuellt instrument, rekommenderar Kompanek att
inte kvantisera alla noter eftersom det kan orsaka i att musiken att kanns oméansklig. Dar-
emot menar Kompanek att det beroende av genre kan vara aktuellt att kvantisera vissa
ljud som till exempel en bastrumma eller ett virvelslag. (Kompanek, 2011, s. 81-83)

Figur 3 MIDI-information som inte har kvantiserats
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Figur 4 Kvantiserad MIDI-information

2.2 Syntetisatorer och filmmusik

Filmkompositoren Richard Davis skriver i sin bok Complete Guide to Film Scoring om
hur syntetisatorer under slutet av 1970-talet hade utvecklats till en punkt da de blev for-
manligare an nagonsin. Innan det hade syntar anvants inom filmmusik men syntarna var
stora, dyra och kravde mycket sakkunnighet for att opereras. Syntetisatorer blev allt mer
vanliga i samband med MIDI-teknologins utveckling, ett sprak som tillater instrument av
olika tillverkare att samverka mellan varandra. (Davis, 1999, s. 60-61)

Vangelis Papathassious musik for filmen Chariots of Fire var helt och hallet elektronisk
utan inslag av akustiska instrument. Davis menar att musiken for filmen hade en stor
inverkan pa utvecklingen och spridningen av elektronisk filmmusik. Regissorer, kompo-
sitorer och allmanheten dppnade da 6gonen for mojligheterna av att anvanda elektroniska
ljud for att formedla kanslor. Innan VVangelis gjorde sin musik for Chariots of Fire menar
Richard att syntetisatorer framst anvéandes for att formedla kusliga och skrammande kéns-
lor och Vangelis lyckades genom sina kompositioner att bevisa att de ocksa gick att an-

vanda for att formedla andra kénslor. (Davis, 1999, s. 61)

I samband med den elektroniska musikens utspridning fanns det nu ett 6kande antal kom-
positorer som var experter inom synthesizers, sampling och MIDI av vilka en av de forsta
var den tyske filmkompositéren Hans Zimmer, som anvénde synthesizers tillsammans

med symfoniorkestrar for att skriva filmmusik bestaende av en kombination av akustiska
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och elektroniska ljud. En stor del av unga filmkompositorer i dag skriver elektronisk film-
musik for ett flertal filmer, TV-program och dokumentérer och Davis menar att kun-
skapen inom teknologin har blivit en nédvandig fardighet for dagens filmkompositorer.
(Davis, 1999, s. 62-63)

Davis skriver om man genom att blanda akustiska och elektroniska instrument kan tacka
den for syntetisatorer typiska elektroniska och konstgjorda kanslan. Ofta &r publiken inte
medveten om att en del av filmmusiken bestar av ljud genererade av syntar i synnerhet da
ljudvarlden i filmen ar komplex och far tittarens uppmarksamhet. Ifall den elektroniska
musiken for en scen med en rik ljudvarld skulle spelas under en scen med fa ljudeffekter
skulle tittaren med stor sannolikhet hora att musiken bestar av elektroniska ljud. (Davis,
1999, s. 63)

2.3 Ljudeffekter i filmmusik

Det finns musikaliska verk som blandar musik med naturliga och fabricerade ljudeffekter.
Elektroakustisk musik och noise music ar exempel pa sadan musik. Det ar ocksa vanligt
att skala av typiska musikaliska element ur musiken for att den ska efterlikna en atmosfér.
Ofta skalas melodi eller rytm av och det som stannar kvar kan till exempel vara en baston
genererad av en syntetisator. P4 samma satt som en baston har tonala egenskaper kan
efterlikna stadsljud, maskinljud eller vind. (Dykhoff, Ternhag & Wingstedt, 2012, s. 149)

Gransen mellan dieges och ickedieges kan vara svar att definiera ifall ett musikaliskt ele-
ment som efterliknar atmosfarljud tillaggs i ljudbilden. Dykhoff anser att det ar fragan
om ickediegetisk musik ifall ett musikaliskt element upplevs som musik men ifall han
inte urskiljer ljudet och upplever det som en del av atmosfaren i filmens omgivning ar det
fragan om ett diegetiskt ljud och i det fallet har det musikaliska elementet anvants som
ett verktyg inom ljudplaneringen. (Dykhoff, Ternhag & Wingstedt, 2012, s. 149-151)

2.4 Eko och rum

Toivo Burlin beskriver musik som en fundamental ménsklig kommunikationsform som
liknar ett sprak. Enligt Burlin kréavs det en mansklig kontext for att ett ljud ska tolkas som

musikaliskt. Musiken har tidsbundna och rumsliga dimensioner och kan férknippas med
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andliga egenskaper. Kyrkor och kloster har genom tiderna paverkat musikens utveckling
I véstvarlden. Akustiken i kyrkorummet har bidragit till att &ndra musikens form. Eko och
efterklang, producerat pa akustisk eller elektronisk vag sedan de forsta inspelningarna
kan anses ha bidragit till att géra musiken naturlig. Ljud som genereras av en elektronisk
kalla som till exempel en syntetisator saknar naturlig spatialitet och rumslighet. Burlin
menar att elektroniska ljud daremot blir naturliga och manskliga da man later dem klinga
ut i ett utrymme eller da de paverkas av eko eller reverb som en elektronisk effekt. (Burlin,
Ternhag & Wingstedt, 2012 s. 125-131)

Burlin presenterar en analysmodell som han anvander for att urskilja fem dimensioner i
musikens spatialitet och rumslighet. Det akustiska rummet beskriver han som det verkliga
rummet som en inspelning har gjorts i. Det musikaliska rummet bestar av rumsliga egen-
skaper som kompositoren har gett musiken. De rumsliga egenskaperna kan man hora i
formen av instrument eller sang som placerats i olika stallen i rummet eller pa ett annat
djup i relation till andra ljud. Det yttre rummet beskriver Burlin som den omvarld som
manniskan omringas av. | praktiken kan det vara fragan om ett utrymme eller en plats
som en konsertsal, arena, natur eller stad. Inre rummet beskriver Burlin som ett rum som
inte har en akustisk karaktar och &r snarare psykisk. Det inre rummet forknippas med en
mental vérld och ar inte nddvandigtvis akustiskt realistisk. Som en kombination av de
fyra rummen skapas det femte rummet, det totala rummet. (Burlin, Ternhag & Wingstedt,
2012 s. 133-134)

2.5 Etnisk musik

Enligt filmkompositéren Richard Davis associerar vi instrumenten med olika kulturer.
Det &r viktigt att filmkompositoren & medveten om vilka kopplingar instrumenten som
anvands i filmmusiken kan ge hos tittaren. Associationer till olika kulturer varierar hos
lyssnaren beroende pa varierande erfarenheter och det kan vara svart att traffa ratt hos
varje tittare. Daremot kan en kompositor forska i etnisk musik for att med stérre sanno-
likhet skapa de rétta associationerna hos majoriteten av publiken. (Davis, 1999, s.172—
177) Det ar vanligt att kompositorer anvander sig av enbart ett element, till exempel ett

instrument som anvands inom en viss kultur for att sedan kombineras med en
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symfoniorkester. Kompositorer kan valja att anvanda en viss k&nnetecknande tonskala
som kan vara vanlig inom just den kulturen kompositoren vill syfta till. (Davis, 1999,
s.176-177)

Forskning kan goras genom att samla ihop verk och lyssna pa dem, att lasa bocker eller
till och med att diskutera med experter runt om kring i varlden. Det &r viktigt att kompo-
sitoren vet tillrackligt mycket om stilen som ska goras for att den eftersokta dramaturgiska
effekten skall fungera. (Davis, 1999, s. 172-173)

Det &r viktigt att kompositoren ar saker om hur akta den etniska musiken maste vara for
andamalet. Filmkompositéren John Williams anvéande sig av tva melodier som harstam-
made fran irlandsk folkmusik i musiken som han gjorde till filmen Far and Away, som
beréttar om ett irlandskt par som reser fran Irland till USA. Melodierna spelades pa en
blockflojt och en panfldjt tillsammans med en orkester. Williams hade inte som mal att
gora traditionell irlandsk musik men daremot att ge filmmusiken en kansla som syftade
till den irlandska miljon. (Davis, 1999, s.173)

2.6 Sampling

Sampling ar en teknik som musikproducenter kan anvanda sig pa olika satt. Det finns
olika sorters sampling av vilka centrala inom musikproduktion &r digital och analog
sampling. En sampler ar ett instrument som musikproducenter kan anvéanda sig for att
spela upp ljud. Toivo Burlin menar att man med en dator och en digital audio workstation
kan man spela upp och kontrollera olika ljud. Sampling som en teknik inom musik kan
beskrivas som motsvarigheten av att anvénda citat i prat och texter. Med hjalp av en
sampler kan en musikproducent spela upp bandade toner med varierande styrka och i
varierande tonhojd genom att spela pa en klaviatur. For att astadkomma en bra imitation
av ett riktigt instrument menar Kvifte att man maste spela in flera samplingar med olika
tonhojder och ljudstyrkor av ett instrument. (Kvifte, Ternhag & Wingstedt, 2012 s. 101
104)
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Kvifte reflekterar dver huruvida det & mojligt att analysera och dverfora egenskaper av
ett musikaliskt upptradande och applicera det till ett annat sammanhang. Den sortens
sampling skulle Kvifte kalla for en sorts analog sampling. Analog sampling beskriver han
som nagot som kan jamféras med en skadespelare som imiterar en kand person. Kvifte
menar att skadespelaren for over sattet medan innehallet andras. Skadespelaren kan an-
véanda sig av egna ord samtidigt som tonfall och rostkvalitet liknar den imiterade perso-
nen. Som en motsvarighet inom musikproduktion beskriver Kvifte ”groove templates”,
nagot som producenter kan anvanda sig av som verktyg inom digitala audio workstations
for att 6verfora rytmiska egenskaper av faktiskt spelade toner till andra toner och ljud. |
den bemarkelse menar Kvifte att det &r mojligt att astadkomma den sortens analog samp-
ling. (Kvifte, Ternhag & Wingstedt, 2012 s. 102-103)
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Figur 5 Analyseringsfunktion i DAWen FL Studio med den analyserade ljudfilen ovan och den resulterade MIDI-in-
formationen nedan
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3 MUSIKEN | KORTFILMEN HIJIORDEN

| det hér kapitlet ger jag en kort beskrivning av kortfilmen “Hjorden” och fordjupar mig
I musiken i de scener jag har valt ut. Jag skriver om min process och de metoder jag
anvande mig av och reflekterar 6ver hur de andringar jag gjorde i musiken bidrog till att

gora den mera mansklig.

3.1 Synopsis

”Hjorden” &r en kortfilm skriven och regisserad av Inga Pohjolainen. Filmen gjordes un-
der varen 2018 som en del av kursen Slutproduktion pa Arcada. Filmens huvudkaraktar
Virva har ett samiskt ursprung och bor ensam i en husbil vid utkanten av Helsingfors.
Virva saknar sin mormor som har gatt bort och har Lappland tankarna, da hon minns tiden
i det forflutna med sin mormor. Efter en kvall med hennes nya bekantskaper Joakim och

Viljami blir Virva dvertygad om att hon maste gora ett val for att andra sitt liv.

3.2 Processens inledning

I manuset stod det att vi skulle héra samisk musik under vissa delar av filmen. Det, och
faktumet att huvudkaraktaren var samisk och saknade Lappland och sin samiska mormor,
fick mig att tdnka att jag antingen maste géra musiken tillsammans med nagon som é&r
samisk eller sa kunde jag lata mig bli inspirerad av samisk musik. Under diskussioner
med regissdren kom vi redan i ett tidigt skede fram till att det skulle vara viktigt att mu-
siken skulle hjélpa till med att koppla ihop huvudkaraktdren med naturen. Jag bérjade
med att leta och lyssna pa musik som jag ansdg hade en kansla av natur och mansklighet.
En del av musiken var samisk. Den musik som jag samlade ihop hade fa rytmiska element

och en relativt lugn och meditativ stdmning.

Jag hade inte lyssnat pa mycket samisk eller sarskilt organisk musik forut. Darfor ansag
jag att jag kunde ha nytta av att dagligen lyssna och analysera sadan musik for att fa en
battre uppfattning om vad som kéannetecknade den musiken. Da jag hade lyssnat pa olika
sorters musik med en stdmning som tilltalade mig, kande jag mig redo for att borja med

att borja komponerandet.
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Eftersom kortfilmen skulle bli relativt 1ang och jag skulle gora bade musiken och ljudpla-
neringen for filmen kande jag att jag kunde ha nytta av att pabdrja processen med att
skapa musiken innan inspelningarna pabdrjades. Den storsta delen av musiken skapade
jag innan inspelningarna borjade och jag fortsatte med att géra &ndringar under postpro-
duktionsskedet.

3.3 Anslaget

I filmens anslag ar vi nara Virva, da hon ar med en hast vid ett stall. Vi hor en voice-over
dar Virva uttrycker sig poetiskt och minns sin mormor pa samiska. Musiken i anslaget ar
meditativ, aningen magisk och atmosfarisk. Den bestar bland annat av accord spelade pa
tre olika syntetisatorer, sang med mycket eko, ett vindspel, en syntbas och ett antal mani-
pulerade samplingar.

3.3.1 Samplern

Jag inledde processen for intromusiken genom att ladda upp ett samplerinstrument vid
namnet DirectWave. Jag drog in en ljudfil av en not spelad pa en violin. Jag markerade
ett omrade som samplern skulle spela upp och fortsatta spela upp fram och tillbaka séa
lange som noten halls i gang. Samplen i sig lat mansklig och blev ett steg mera levande
eftersom ljudet nu spelades fram och tillbaka i all oandlighet sa lange som en not spelades
och var i konstant rorelse. Strakljudet var relativt kort med en tonstyrka som avtog med
tiden. Da samplern upprepade ljudet blev resultatet en konstant variation i ljudets ton-
styrka. For att ge helheten mera oregelbundenhet lade jag in tva till ljud i samma instans
av samplern och lat dem spelas upp pa samma satt. Slutresultatet blev tre olika ljud med
varierande looplangder. Ljuden hade olika uppspelningshastigheter och olika looplangder
helheten blev en intressant blandning av syntetiserade och organiska ljud. Med de tre
olika ljuden som spelades samtidigt var det inte lika latt att hora vad ljuden egentligen
bestod av. Att de tre olika ljuden hade en konstant rorelse och variation i tonstyrka gav
helheten en levande kénsla.
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| bilden nedan kan man se de tre olika ljuden jag anvande mig av. Rdda strecket langst
till vanster med texten Loop indikerar det loopade omradets startpunkt. Det spegelvanda
strecket till hoger markerar loopens slutpunkt. Strecken i mitten indikerar vilken del av
ljudet spelas upp vid stunden som bilden tagits. MIDI-informationen som matades in till
instrumentet var tre noter vi ser tre olika streck inuti det loopmarkerade omradet eftersom

tonhojden pa de enskilda noterna ocksa paverkar uppspelningshastigheten av samplen.
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Figur 6 Samplern DirectWave

Figur 7 Straksamplen inuti samma instans av DirectWave.
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Figur 8 Cymbalen inuti samma instans av DirectWave.

3.3.2 Ackorden

Efter att jag hade skapat ett botten som redan i sig gav mig en ram for stdamningen borjade
jag experimentera med att skapa en ackordfoljd med olika synthesizers som spelade dem
samtidigt med olika ackordlaggningar for att skapa en fyllig helhet. Syntharna jag an-
vande mig av hade alla olika attack- och release-varden som bidrog till att det inte fanns
tydliga start- och slutpunkter for ljuden, nagot som liknade flera strakar tillsammans. Jag
lat tre av syntharna paverkas av en och samma reverb-enhet som bidrog till att ljuden blev
mera atmosfariska samtidigt som de pa sa satt blev en enhet eftersom de nu spelades upp
i samma dimension. Jag tog bort de laga frekvenserna ur de reverbpaverkade synthackor-
den for att ge plats for en av syntharna som ensam fick definiera det lagre frekvensomra-
det. For att den lagre synten skulle leva lét jag tonhojden styras av en lagfrekvensoscilla-
tor och lat ljudet panoreras och filtreras av en annan LFO. Det bidrog till att ljudet hade
tre olika parametrar som konstant rorde pa sig. Rorelserna var sma, langsamma och inte

bundna till tempot av musiken.

| bilden nedan finns LFO-sektionen i digitala syntetisatorn Sylenth1l med de utvalda pa-
rametrarna som styrs av tva olika sinusvagor som genereras enbart for att styra paramet-

rar. Dessa var mina installningar for den laga synten.
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Figur 9 LFO-sektionen i digitala syntetisatorn Sylenthl
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3.3.3 Vindspelet

Jag ansag att musiken fortfarande kéandes relativt konstgjord och livlos. Jag drog in en
ljudfil som bestod av en langre inspelning av ett vindspel som ringde oregelbundet. Jag
ansag att det inte fanns en risk for att tittaren skulle bli férvirrad och tolka ljudet som en
diegetisk effekt eftersom jag lat ljud-effekten paverkas av samma eko som syntharna.
Ekot fick den att kdnnas avlagsen och dromlik, ndgot som jag kande att passade till fil-
mens anslag, déar Virva ocksa pa ett satt ar avlagsen fran verkligheten och ar upptagen av

sina egna tankar.

3.3.4 Flojten

Som ett till element som bidrog till att géra intromusiken mansklig anvande jag mig av
en sampling av en not som spelas upp pa en fljt. Noten borjade med en kraftig blasning
och fortsatte vibrera medan den blev svagare. Jag lat samplen spelas upp baklanges och
anvénde en reverbeffekt for den for att den skulle smalta in i den atmosfériska helheten.
Aven om ljudet som sadant inte l4t realistiskt eftersom det spelades upp baklanges, gav
fléjtens realistiska textur och rorelse musiken en organisk kénsla. Ekot hjalpte definitivt
till att fa ljudet att lata naturligt eftersom ljudet som bakatvant slutade abrupt pa ett ona-

turligt satt.

3.3.5 Arpeggios och den samplade harpan

Jag skrev en arpeggiomelodi i det hdgre registret med en frekvensmodulerande syntetisa-
tor. Arpeggion var regelbunden och den upprepade sig vid varje takt. Arpeggion som
separerad k&ndes maskingenererad och omansklig. Den saknade en verklighetstrogen tex-
tur och nagonting som skulle gora helheten mera oregelbunden och levande.

Jag letade efter samplingar som jag kunde anvdnda mig av for att gomma regelbunden-
heten och hittade en sampling som bestod av en verklig inspelning pa ett okant strangin-
strument. Ljudet pAminde mig om en harpa eller en kantele. Jag snabbade upp ljudet sa
att den spelades upp i dubbel hastighet.
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For att gora ljudet mera oregelbundet kopierade jag det uppsnabbade ljudet och bakat-
vande ljudet sa det spelades upp baklanges tillsammans med den som spelades forsnabbad
at ratt hall. For att det inte skulle vara tydligt att ljudet spelas upp om och om igen place-

rade jag den bakatvanda loopen pa skarven av den andra loopen.

Jag anvande reverb som en effekt pa ljuden. Reverbet gjorde ljuden atmosfariska, samti-
digt som det bakatvanda och uppsnabbade ljudet tillsammans med den uppsnabbade nu
smalt ihop och fanns i samma rum och dimension. Det var inte langre tydligt vad ljuden
tillsammans egentligen bestod av eller forestallde. Ljudet som ursprungligen var en verk-
lig inspelning med oregelbundenheter lyckades formedla en ménsklig kansla &ven som
uppsnabbad och bakatvand. Samtidigt ansag jag att ljudet tillsammans med reverbet gav

musiken den drémlika och meditativa karaktéren jag letade efter.

Jag gjorde ytterligare en arpeggiomelodi med andra installningar pa samma frekvensmo-
dulerande syntetisator som jag anvande mig av for den forsta arpeggion. Jag anvande mig
av en funktion som fanns inbyggd i digital audio workstationen FL Studios midiredige-
ringsfunktioner for att skapa oregelbundenheter i arpeggions tonstyrka. Funktionen
stéllde in ett slumpméssigt vérde for tonstyrkan av alla valda midinoter. Jag anvéande ett
reverb och lat enbart reverbet horas, nagot som tillsammans med de varierande tonstyr-
korna blev en intressant oregelbunden detalj i musiken. Ljudet var inte en sérskilt dri-
vande del av musiken men bidrog till att géra helheten mera oregelbunden och oférutsag-
bar.
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Figur 10 Arpeggiomelodin med de slumpmassigt valda tonstyrkorna. Noternas tonstyrka representeras av de vertikala
linjerna.

3.3.6 Sang

En stor del av den samiska musiken jag hade inspirerats av innehdll jojkande och séng.
Jag var starkt inspirerad av samernas jojkande och bandade in en del improviserad sang
utan ord med en sangare. Jag valde ut delar av det vi hade spelat in och anvande mycket
reverb for sdngen. Reverbet fick sdngen att kannas storre, avlagsen och dromlik. Samti-
digt som sangen kunde kopplas och tolkas som en representation av Virvas rost i musiken
kénde jag att den med hjélp av reverbet bidrog till att bygga en kontrast mellan Virvas

dromlika sinnesstdmning och torra” verklighet.

3.4 Mormors berattelse

| en scen dar Virva ber Joakim och Viljami att beratta om sagor de minns fran sin barndom
kommer Virva nara dem och minns en berattelse som hennes mormor beréattade henne da

hon var liten. Vid stunden da Virva borjar beratta om sagan introduceras nagra
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atmosfariska och reverbpaverkade element med toner som glider nedat. Joakim och Vil-
jami somnar precis da hon ska borja beratta sagan och ljudvarlden évergar en inre vérld,

dar vi hor Virvas mormor beratta sagan pa samiska.

Da Virvas mormor berattar den sagan som Virva minns fran sin barndom hor vi ljudef-
fekter som representerar handelser i beréttelsen. Ljuden anser jag vara ickediegetiska, och
inte pa samma satt en del av musiken som vindspelet i anslaget. Ljudeffekterna skulle

snarare finnas i samma dimension som mormors beréttelse och musiken i sin egen.

3.4.1 Ateranvandning av fléjten och sangen

Musiken for den har scenen sammanstéllde jag genom att ateranvanda delar av den musik
jag redan hade gjort for de andra delarna av filmen. Jag anvéande fl6jten finns med i bade
anslaget och filmens sista scen. Daremot drog jag har ut langden pa samplingen och spe-
lade upp den pa en lagre tonhojd. Den aningen morkare flgjtsamplingen hade nu en mera
bestamd och mork karaktar och kunde anses stoda Virvas bestamdhet och vilja bort fran

huvudstaden. Jag anvande mig igen av sdngen som jag introducerade i intromusiken.

3.4.2 Ceremonitrumman

Da vi ser Virva ga raskt framat pa bergen introducerade jag trummor, som jag skapade
genom att anvanda en samplebaserat instrument vid namnet Damage, bestaende av riktiga
inspelningar av enskilda slag pa afrikanska trummor. Ljuden gav mig kéanslan av en sa-
misk ceremonitrumma. Jag bandade in midi-informationen medan jag trummade pa mitt
miditangentbord och sag pa den slutliga klippversionen av scenen. Jag horde samtidigt en
metronom i det tempo som jag berdknade att kunde passa scenen och klippet. Jag korri-
gerade mitt spelande som inte var tillrackligt korrekt men lat dynamiken i midi-informat-
ionen leva for att trummandet skulle kdnnas dynamiskt och i den bemérkelsen realistiskt
och trovérdigt att man kunde ténka sig att helheten var en inspelning av ett upptradande

pa en verklig trumma.

Jag anvande samma midi-information och matade in den i samma samplebaserade instru-
ment men lat den spela ljudet av slag pa kanten av samma trumma och automatiserade

volymskillnaden mellan de tva trumljuden sa att ljudet i slutet av scenen Gvergar till
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slagen pa kanten av trumman. Overgangen fungerade som en upptrappning mot slutet och
simulerade samtidigt en trummare som till bérjan slar i mitten av trumman och med tiden
flyttar sina hander mot kanten av trumman. Automationen gav mig en mojlighet att grad-
vis gora andringen, vilket inte hade varit mojligt med enbart midinoter i just det virtuella

instrumentet jag anvande mig av.

3.5 Musiken i sista scenen och sluttexterna

| filmens sista scen har Virva bestamt sig for att aka till Lappland. Vi hor strakljudet som
ocksa finns med i anslaget. Hon kor sin husbil pa en vag tills hon ser Joakim och Viljami
springa efter och skrika pa henne. Vi hér nagra delar av den reverbpaverkade sangen som
fanns med i anslaget och under Virvas mormors beréttelse. Virva tvivlar en stund och
fortsatter kora framat, tills hon stannar och mannen nar i kapp henne. Det blir en paus i
sangen och strakljudet fortsatter svagt. Virva tittar pa Joakim och Viljami genom fonstret
pa passagerarsidan av husbilen. Virva gor en rorelse med sitt huvud med avsikten att be
Joakim och Viljami med pa aventyr till Lappland. Sluttexterna borjar och trummor, bas,
ett arpeggio, en samplad harpa, sang med mindre eko &n tidigare och olika syntetiserade

element introduceras.

3.5.1 Analog sampling

Efter olika forsok att hitta pd melodiska element bestamde jag mig for att experimentera
med verktyg som jag inte vanligtvis anvander mig av. Jag anvande en analyseringsfunkt-
ion som &r inbyggd i digital audio workstationen FL Studio. Jag forde 6ver det dynamiska
och rytmiska séttet som harpan spelades i den loop jag hade anvant mig av tidigare. Jag
lat en syntetisator spela upp den resulterade midi-informationen av analysen. Analyse-
ringsverktyget fungerade inte perfekt och tonerna var inte exakt de samma som i loopen.
Jag korrigerade noterna och gjorde nagra andringar och slutresultatet var ndgonting som
jag knappast skulle ha skrivit in som midi sjalv. Melodin l&t intressant och oregelbunden
och jag ansag att den bidrog till att géra musiken mera mansklig. Det som jag hade gjort
kan anses vara en analog sampling, dar jag 6verforde egenskaper av ett upptrddande och

Overforde det till ett annat instrument som i detta fallet var en syntetisator.
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Figur 11 Den analyserade MIDI-informationen

3.5.2 Trummorna

Trummorna introduceras direkt da sluttexterna borjar. Trummorna bestar av olika ele-
ment. Efter att jag hade bestdmt ett bra tempo bérjade jag med att placera ut en regelbun-
den elektroniskt genrererad bastrumma. For att skapa en rytm som kandes drivande fort-
satte jag med att lagga till verkliga inspelningar av enskilda perkussionsljud. Jag hade en
rytm som jag tankte pa och placerade olika ljud pa tidslinjen enligt den rytmen jag hade i
tankarna. Ljuden bestod bland annat av skakningar pa maracas, rérelser med tamburiner,
enskilda handklappningar, trablock som slas emot varandra och slag pa tom-toms. Trum-
morna inleds med en sampling av en tom-tom roll, nagot som jag mérkte att fick trum-
morna att kdnnas mera drivande och verkliga. Jag anvédnde mig av tom-tom rollen senare
da musiken utvecklas och fortsatter att bygga upp.

Efter att jag hade grunden for trummorna klar spelade jag med min midi-keyboard pa
samplerinstrumentet vid namnet Damage och skapade ett 6vre lager av trummor vars dy-
namik varierade enligt hur jag spelade in midi-noterna. Jag lat trummorna i sig forbli

aningen i otakt men jag var tvungen att flytta enskilda slag sa att de skulle smalta in i
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helheten av de resterande trummorna. Lagret av midiprogrammerade samplertrummorna
fick trummorna att kannas aningen mera méanskliga genom att ge dem en textur av verk-

liga trummor i ett verkligt rum.

- Cutl612_R.uCRaZ¥_il1 »-Cutl612_RC73_FLuCR2ZY_il1
=
»-Fast Roll 2 »-Fast Roll 2 »-Fast Roll 2 »-Fast Roll 2 »-Fast Roll 2 »-Fast Roll 2 »-Fast Roll 2 »-Fast Roll 2
w50 cks H-50ks b-5cks
H5 k- 5k Bk
01 1+ 01_KickS.._OneShot k01 ks 01_KickS.._OneShot #+ 014+ 01 | 51
#-01_Kick5._OneShot 1+-01_KickS._OneShot 01 _Kick5-_OneShot

s

-

»-Mid W_ient b Mid W_ient ¥ Mid W_jent beMid Wojent b Mid Wi b Mid W_ient beMid Wb Mid Woent b Mid Wik Mid W_jent  JMid Wi b-Mid b-Mid Wi p+Mid g
w-Mid Tr_ssion r-Mid Tr-_ssic w-Mid Tr_ssion -

rw.T i3 E ¥ rw.T
Shak._#3 r-Shak. #3

b ok W ook
h-llo. k0 w-Wok-Wo..&0
rHLIR
PO Tk 016
+PERCT +PERCT +PERCT
+-B2_PopSnapOneShat w-B2_PopSnapOneShot 1-82_PopSnapOneShot ~ )-82_PopSnapOneShot  »-B2_PopSnapOneShot B2 Pop-nesh|

b triba..rums rtribal drums betriba_rums b b= b-triba_rums bt b tri..ms b-tribal drums b btribal drums b b petriba_rums b b-tribal drums
[ "

Figur 12 Samplingarna av trummor pa tidslinjen med tom-tom rollen i mitten.

3.5.3 Basen

For basen anvande jag mig av en plugin vid namnet Sylenthl for att generera sagvagor
som jag sedan applicerade ett lagpassfilter pa for att mjuka upp ljudet. Som sadant var
ljudet statiskt eftersom ingenting skapade rorelse i ljudet. Ljudet bestod enbart av en kon-
stant not. FOr att skapa rorelse i ljudet varierade jag gransen for frekvensen dar filtret
skulle borja skara bort de hdga frekvenserna ur ljudet. Parametern som bestammer gran-
sen for filtret heter cutoff. Inuti syntetisatorn finns en oscillator som &r till for att for att
styra parametrar inuti syntetisatorn. Jag lat den genererade vagen styra cutoffen pa filtret.
Det resulterade i att basen pulserade langsamt och var i en konstant rorelse och varierade
fran att vara ljus till mork. Rorelsen gav basen en levande kénsla men den konstanta ro-

relsen fick fortfarande basen att kdnnas maskingjord.

Jag spelade in en automation genom att lata cutoffen styras av en ratt pa mitt miditan-
gentbord istéllet. Jag spelade upp basen med trummorna jag sammanstallt och styrde

cutoffen med ratten och bandade in midi-informationen. Jag valde att anvanda enbart en
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del av den inspelade automationen. Eftersom trummorna och de andra elementen var sa
komplexa rackte den upprepande automationskurvan for att ge basen en mera mansklig
kansla aven om kurvan upprepade sig pa samma satt varje tva takter. Jag kande att rorel-
sen kompletterade trummornas rytm och nu kéndes basen levande. Den basen med auto-
mationskurvan som jag bandade in anvande jag i den slutliga versionen av laten som

spelar under filmens sluttexter.

For att ge borjan av varje not for basen en organisk textur anvénde jag mig av ett samplat
valthorn som jag lat spela de samma noter som den syntetiserade basen. Det samplebase-
rade instrumentet jag anvande mig av hade en instélining som Iat mig att spela korta noter
i staccato med ljudet av valthornet. Syntbasen hade daremot ingen tydlig startpunkt. Synt-
basen och valthornet kompletterade varandra och bildade en helhet som jag ansag samar-

beta med trummornas drivande kansla.

Figur 13 Den inspelade MIDI-automationen av filterfrekvensen for basen pa tidslinjen.

3.5.4 Sangen

Jag bandade in mera sdng med samma sangare som sjong i musiken i anslaget. Sangen &r
mycket reverbpaverkad medan Virva kor innan hojdpunkten nas. Reverbet fick sangen
att forbli atmosfarisk och stanna langt borta i bakgrunden. Da trummorna introduceras lat
jag méangden reverb for sangen minska med en automation. Reverbet var inte lika starkt
da trummorna introducerades. Det gav helheten en mera intim kénsla. For att ge sangen
rorelse fortsatte jag att automatisera reverbet och en ekoeffekt. Enligt Toivo Burlin avbil-
dar i samernas jojkande i melodiska och rytmiska figurer en plats i naturen, som ett fjall,
en alv eller en manniskas rorelse 6ver ett omrade. (Burlin, 2012, s. 131)
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Jag ansag att rérelserna genom reverbautomationer gav sangen dynamisk karaktar och det
kunde forknippas med Virvas resa till Lappland. Jag visualiserade rdrelser upp och ner
for backar och berg. Sangen som ett element gav ocksa musiken en direkt koppling till

mansklighet.
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Figur 14 Automationskurvorna som paverkar de effektpaverkade signalernas styrka av tva olika reverb och ett eko for
sangen.

3.6 Resultat och diskussion

Som svar pa min forskningsfraga anser jag att det finns ett flertal anvandbara tekniker for
att ge elektronisk filmmusik en ménsklig kansla. Samplingar av akustiska instrument och
verkliga inspelningar kan fungera som ett anvandbart verktyg for att ge datorgjord musik
en organisk kansla. Genom att automatisera olika parametrar som volym, filterfrekvens
och mangden effektpaverkad signal kan man ge elektroniska ljudkallor dynamik och ro-
relse. Reverb kan hjalpa till med att smalta ihop ljud fran olika kéllor och ge elektronisk
genererade ljud en efterklang med en realistisk och organisk kansla. Genom att spela in
MIDI-information i form av noter eller justeringar av parametrar kan man ge olika musi-

kaliska element oregelbundenheter, naturlig roérelse och variationer i dynamik.
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De metoderna som gav musiken en koppling till mansklighet handlade i stora drag om att
emulera nagonting verkligt. Det handlade om att stélla in parametrar pa syntetisatorer for
att ge dem en konstant rorelse eller genom att ge ljuden dynamik som efterliknade upp-
tradanden med verkliga instrument som till exempel strakar eller trummor. Genom att
anvénda verkliga samplingar av verkliga instrument strdvade jag efter att skapa en illusion
av att en del av musiken var verkliga upptradanden, for att ggmma sadana element som
separat skulle lata allt for elektroniska for att formedla en koppling till natur och verklig-
het. Automationer visade sig vara ett anvandbart verktyg for att ge musiken en riktning,
rérelse och for att skapa dynamik, nagot som dr naturligt och kannetecknande for verkliga
upptradanden pa akustiska instrument.

Att redigera MIDI-information genom att placera noter och trumslag nagra millisekunder
tidigare eller senare eller for att variera tonstyrkan pa sérskilda noter visade sig ocksa vara
ett bra satt for att skapa dynamik och oregelbundenhet och pa det séttet emulera verkliga
upptradanden. Att anvanda ljudeffekter som en del av musiken - med matta - kan ocksa
fungera som ett effektivt verktyg for att skapa en stamning och en koppling till verklig-

heten.

Reverb som en digital effekt visade sig fungera som ett anvandbart verktyg for att emulera
nagonting verkligt och for att ge ljuden en kontext genom att placera dem i ett utrymme.
Reverbet hjalpte mig att ge ljud fran olika kéllor nagonting gemensamt och for att hamta
dem till en och samma dimension. Reverbet lyckades ocksa mjuka upp och blasa liv i
digitalt genererade ljud som utan reverbet hade slutat abrupt pa ett orealistiskt satt. Att
automatisera mangden reverb som en teknik for att ge olika element en kénsla av rorelse

langre bort och tillbaka visade sig ocksa vara en anvandbar metod i denna kontext.

Den digitalt producerade musiken som bestod av samplingar och syntetiska ljud fick en
starkare koppling till huvudkaraktaren och naturen efter att jag lade till sangen som ett
element. | filmens sista scen hade kanske musiken utan sangen inte haft en lika stark
koppling till huvudkaraktaren och hennes samiska ursprung. Sangen fungerade som ett
ledmotiv som jag kunde ateranvanda pa olika satt i scener som jag ville férknippa med

huvudkaraktérens saknad av sin samiska mormor, naturen och Lappland.
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Fran och med forproduktionen av kortfilmen tills jag borjade gora musiken forsokte jag
ta reda pa nya tekniker som jag skulle kunna anvanda mig av for min produktionsprocess.
Tiden mellan férproduktionen och postproduktionen gick fort och jag hittade inte sérskilt
mycket kvalitativ litteratur som handlade om min forskningsfraga. Till en stor del fick jag
mina idéer via en process av lyssnande. Jag lyssnade pa samisk musik, elektronisk film-
musik och ambientmusik. Faktumet att jag valde att géra musiken med syftet att géra den
mansklig fick mig att strava efter att gora sadana val av ljud och instrumentering som tog
mig ndrmare den sortens slutresultat jag siktade efter. FGr mig var processen av att kom-
ponera och skriva musiken inte direkt en rationell process utan den drevs av min intuition
och en kénsla som blev tydlig efter flera diskussioner med filmens regissor. Jag var inte
alltid medveten om varfor vissa val och verktyg fungerade och varfor vissa inte gjorde
det.

Efter att jag hade gjort musiken klar hittade jag en hel del intressant litteratur som gjorde
det lattare for mig att analysera de manskliga egenskaper jag stravade efter att ge musiken.
Genom att analysera min musik blev det tydligare for mig varfor vissa element i musiken
inte fungerade och varfor jag gick vidare fran tidigare versioner. Pa efterhand kunde jag

se styrkor i den slutliga musiken och svagheter i tidigare versioner.

Eftersom jag ocksa var ljudplanerare for filmen och inte hade sarskilt mycket dedikerad
tid for att enbart jobba pa musiken under postproduktionsskedet hade jag stor nytta av
regissorens insikter och vara gemensamma diskussioner som vi inledde i ett tidigt skede,

under forproduktionsskedet av filmen.

Att ge elektronisk musik en mansklig kéansla var ndgot som jag blev intresserad av ett och
ett halvt ar innan jag borjade med det har kortfilmsprojektet. Kortfilmen gav mig en chans
att géra musik med en fokuserad stravan pa en ny sak. Genom processen larde jag mig
vilka tekniker som kan visa sig vara anvandbara samtidigt som jag larde mig kénneteckna

egenskaper i musikens livlighet pa ett allt mer detaljerat stt.

Att spela in MIDI-information i form av rytmiska och melodiska upptradanden eller auto-
mationer har jag underskattat. Jag anser att kompositérer och musikproducenter med bra
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fardigheter i att spela pa piano kan ha en stor fordel av att spela in midi-information under
produktionsprocess. Lange har jag varit 6vertygad om att jag sparar tid genom att sam-
manstalla allting med en dator genom att inte behdva inleda en inspelningsprocess. Dér-
emot kan jag se mig spendera mycket tid i att forsoka emulera ett verkligt upptradande
vilket ibland kan vara mer tidskravande. Nu ar jag saker om att det beroende pa musikstil
kan ge mervarde till musiken om ett eller fler musikaliska element spelas in, eller om

midi-information spelas in som ett upptradande.
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