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CIRKULATIONSEXEMPLAR

SAKNAR VISSA TEXTER OCH
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
LICENSIERADE FILERNA

Stort tack till: Maria Henrikson, Arbetsmiljoverket Stockholm, Lunds Universitet, Musikhégskolan i Malmd,, Lunds Tekniska Hogskola, United
Stage, Todde Akesson Kulturcentrum Skine, The MIDI Association, United Stage, 4sound, Neuman, Shure, Sennheiser, Tone2, Waves, Gibson,
Per Scholander Sveriges Radio, SVT, Simon Koudriavtsev pd Massive, Radio AF och alla ni andra sominspirerat.

Vilkommen till detta arbetsmaterial om ljudproduktion. skolan.rocks ér en division i HenriksonGruppen LAB.

skolan.rocks inriktar sig i huvudsak pa de kurser som helt saknar, eller har vildigt dyrt eller véldigt tunt utbildningsmaterial (lds; bocker). Detta
material tacker till stora delar kurserna ljudproduktion 1 och 2, musikproduktion 1 och 2. radio och film och interaktivt ljud. Eftersom dessa
olika kurser hanger intimt ihop med varandra dr det, ur en pedagogisk synpunkt, vettigare att samla dem alla i ett material. Materialet &r inte
100 procent tickande men néra pa. Alla praktiska dvningar later sig sjdlvklart inte goras i ett teoretiskt material.

Instruktioner

Materialet &r sammanstallt i programmet Adobe Acrobat®©, och dr séledes en pdf - fil, Portable Document Format.

For att kunna ldsa materialet kravs en ldsare i datorn och dessa ér helt gratis och fungerar i bade Mac-milj6é och PC-miljé.

De kan enkelt visas med kostnadsfria Acrobat Reader. Acrobat Reader laddas ner fran Adobe Acrobats hemsida. Programmet finns dven som
mobilapp dven om vi inte retkommenderar att detta materialet ldses/anvdnds i en mobiltelefon pa grund av den kraftigt begransade skiarmytan.
Filen Ljudproduktion laggs 6ver pa elevdatorn och har man inte en Acrobat Reader pa datorn redan ar det enkelt att ladda ner en

fran nitet (lank).

Filen Gymnasiearbete dr interaktivt pa tva satt:

1. Internt.

Innehallsforteckning, elektroniska blanketter och visst exempelmaterial som medf6ljer sjdlva produkten ar alltid interaktiva.
T.ex. klickar man pa ett kapitel i innehallsférteckningen kommer man automatiskt dit. Alla 6vriga interna lankar ar tydligt
utmarkta som knappar.

2. Externt.

Alla foton ar klickbara. Méanga “svara” ord och egennamn ér klickbara. De objekt som ér klickbara ar lankar till Internet

och kréver saledes en fungerande uppkoppling. MEN de ir inte pa négot sett nddvandiga for att tillgodogora sig materialet eftersom

allt vasentligt for att genomfora kurserna namnda ovan ligger i sjélva pdf-filen pa datorn. Man kan saledes anvinda sig av vart utbildningsmate-
rial &ven om man inte har en uppkoppling till Internet.

Det externa materialet dr att beteckna som “extramaterial” och ér i vissa fall férdjupning av ett &mne och i andra fall mer lattsamt. Om man for
pekaren (pilen) 6ver ett objekt eller text forvandlas den till den valbekanta Internet pekaren (handen) om objektet ar klickbart (lankat).
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CIRKULATIONS EXEMPLAR

SAKNAR VISSA TEXTER OCH
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
LICENSIERADE FILERNA

Amne - Ljudproduktion, Radio, Film- och Interaktiv ljudproduktion, Musikproduktion

Ljudproduktion omfattar ett stort omrdde, fran olika radio-
genrer och film- och tv-ljud, till interaktiva medier, dataspel,
ljudbdcker och ljudinstallationer i offentliga miljoer. Ljud an-
vands dven inom konst- och kultursfaren, som ljudkonst och
som redskap for att informera. Den digitala teknikens utveck-
ling har forandrat saval produktionstekniken som berattan-
det och har skapat nya mojligheter att distribuera ljud.
Amnets syfte

Undervisningen i amnet ljudproduktion ska syfta till att elev-
erna utvecklar kunskaper om berattartekniker for olika typer
av ljudproduktioner. Den ska leda till att eleverna utvecklar
kunskaper om vad ljud ar, hur det spelas in, bearbetas och
distribueras, pa saval teoretisk som praktisk niva. Eleverna
ska ges mojlighet att anvanda kunskaperna for att skapa ljud-
produktioner som ar anpassade till olika malgrupper och
olika produktioners anvdndningsomraden. Genom under-
visningen ska eleverna fa erfarenheter av publiksituationer
eftersom produktioner siands eller publiceras for en bred all-
manhet.

Undervisningen ska ge eleverna mojlighet att utveckla for-
maga till kreativt berattande och formaga att planera sitt ar-
bete, samarbeta, l16sa problem, se alternativa l6sningar och ta
ansvar for forbattringar. Genom estetisk, innehallsmassig och
etisk analys i undervisningen ska eleverna ges mojlighet att
utveckla sitt forhallningssatt till ljud.

Undervisningen ska ge eleverna mdjlighet att anvanda mo-
dern teknik for att gestalta och genomféra en ljudproduktion

Skolverket

fran idé till offentliggérande. I undervisningen ska eleverna
ges mojlighet att arbeta med till exempel research, intervju-
teknik och olika produktionsmetoder beroende pa produk-
tionens karaktir. Genom undervisningen ska eleverna dven
ges mojlighet att anvanda analys, diskussion och kallkritisk
provning.

Amnets syfte.
Undervisningen i dmnet ljudproduktion ska ge eleverna for-
utsattningar att utveckla foljande:

1. Formaga att planera, genomfora och distribuera ljudpro-
duktioner fran idé till fardig produktion med hjilp av modern
teknik.

2. Kunskaper om och fardigheter i att anvanda olika produk-
tionsmetoder samt olika berattartekniker, berattarkompo-
nenter och dramaturgiska grepp som anvands i ljudproduk-
tioner.

3. Formaga att samarbeta och arbeta inom givna ramar.

4. Formaga att analysera och utvardera olika typer av ljud-
produktioner med avseende pa malgrupp och utifran saval
estetiska som etiska perspektiv samt att anvanda ett relevant
facksprak.

5. Kunskaper om lagar och andra bestimmelser samt 6ver-
enskommelser inom omradet.


https://www.skolverket.se/undervisning/gymnasieskolan/laroplan-program-och-amnen-i-gymnasieskolan
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Kurser i amnet

Ljudproduktion 1, 100 poang.

Ljudproduktion 2, 100 poing, som bygger pa kursen ljudproduktion 1.
Film- och interaktiv ljudproduktion, 100 podng, som bygger pa kursen
ljudproduktion 2.

Musikproduktion 1, 100 poang

Musikproduktion 2, bygger pa musikproduktion 1

Radioproduktion, 100 poing, som bygger pa kursen ljudproduktion.

Kursen ljudproduktion 1 omfattar punkterna 1-5 under rubriken Am-
nets syfte. [ kursen behandlas grundlaggande kunskaper i amnet.
Centralt innehall

Undervisningen i kursen ska behandla f6ljande centrala innehall:
Research, kallkritik, produktionsplanering och utvardering.
Inspelnings- och redigeringsteknik. Distribution.

Ljud vid film- och radioproduktion.

Manusarbete, intervjuteknik och rostfunktion.

Orientering om digital musikproduktion for film och radio, till exempel
jinglar och enklare filmmusik.

Orientering om olika genrer och stilar genom ljudmediernas historia.

Forutsattningar for produktion for public service jamfort med reklamfi-
nansierade medier.

Upphovsrétten och pressetiska regler.

Kursen ljudproduktion 2 omfattar punkterna 1-5 under rubriken Am-
nets syfte. [ kursen behandlas fordjupade kunskaper i amnet.

Centralt innehall
Undervisningen i kursen ska behandla f6ljande centrala innehall:

LJUD 5

Dokumentar- och reklamproduktioner. Planering, genomférande och
utvardering.

Inspelnings- och redigeringsteknikens mer avancerade och manuella
funktioner.

Mikrofoner for olika &ndamal.

Orientering om publicering pa olika distributionsplattformar. Olika ljud-
format.

Manusarbete, fran idé, research och kallkritik till synopsis och fardigt
inspelningsmanus.

Intervjuteknik, till exempel processintervju och aktivt lyssnande.

Berattande med ljud. Hur dramaturgi, berattarteknik och berattarkom-
ponenter anvands for att beratta en historia eller formedla en kénsla.

Orientering om hur ljud anvands i olika datormilj6er, inom konst, kultur
och undervisning samt for att sprida information.

Estetiska och etiska perspektiv. Hur de paverkar form och innehall.
Malgruppstiankande. Hur det paverkar form och innehall.

Kostnadsramar for produktioner och vad det innebar att arbeta inom
givna tidsramar och pa vilket satt det paverkar kvaliteten.

Marknadsforingslagen med betoning pa reklam samt yttrandefrihetsla-
gen.

Kursen film- och interaktiv ljudproduktion omfattar punkterna 1-5
under rubriken Amnets syfte. I kursen behandlas férdjupade kunskaper i
film- och interaktiv ljudproduktion.

Centralt innehall
Undervisningen i kursen ska behandla f6ljande centrala innehall:
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Filmljud och filmmusik. Planering, utformning och utvardering.
Produktionsmetoder, planering samt olika fiktiva produktioners kostna-
der och budget.

Avancerad ljudredigering, ljudbearbetning och mastring. Hur arbetspro-
ver kan utformas.

Digital musikproduktion.

Ljud i olika interaktiva produktioner. Hur det anvands, produceras och
distribueras.

Publicering pa olika distributionsplattformar med betoning pa interak-
tiva produktioner, musik och filmljud.

Interaktivt berattande och tekniska verktyg.
Filmljudets berattartekniska funktioner.

Innehall, form, teknik och malgrupp i ljudproduktioner ur ett estetiskt
och etiskt perspektiv.

Avtal och kontrakt samt bestimmelser och 6verenskommelser med beto-
ning pa interaktiva produktioner, musik och filmljud.

Kursen radioproduktion omfattar punkterna 1-5 under rubriken Am-
nets syfte. [ kursen behandlas fordjupade kunskaper i radioproduktion.

Centralt innehall
Undervisningen i kursen ska behandla f6ljande centrala innehall:

Radioproduktioner. Planering, genomférande och utvardering. Hur ar-
betsprover kan utformas.

Radioproduktionsmetoder samt olika radioproduktioners kostnader och
budget.

Research for radioprogrammet och kallkritiskt arbete.

LJUD 6

Direktsandning och férinspelade radioprogram.
Att tala i radio med hjalp av manus och rostteknik.

Publicering pa olika distributionsplattformar och ljudformat med beto-
ning pa radio.

Olika typer av intervjuer.

Innehall, form, teknik och malgrupp i radioproduktioner ur ett estetiskt
och etiskt perspektiv.

Avtal och kontrakt samt lagar, andra bestammelser och 6éverenskom-
melser med betoning pa radiomediet.

Musikproduktion 1 Amnets syfte:
8. Fardigheter i att anvanda musikteknisk utrustning samt kunskaper
om hur musik kan framstallas och hanteras digitalt.

9. Kunskaper om arbetsmiljofragor.

Kursen musikproduktion 1 omfattar punkterna 8-9 under rubriken
Amnets syfte.

Centralt innehall
Undervisningen i kursen ska behandla féljande centrala innehall:

Grundlaggande bearbetning av ljud med analog och digital teknik.
Medier for spridning av musikaliska produktioner.

Koppling och styrning av ljudutrustning vid inspelningar och scenfram-
foranden.

Grundlaggande ljuddesign och teknik vid livemusik.

Skolverket
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CIRKULATIONS EXEMPLAR

SAKNAR VISSA TEXTER OCH
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
LICENSIERADE FILERNA

Rumsakustik och ljudlara.

Planering och genomférande av ett musikaliskt produktionsprojekt i
samarbete med andra, till exempel vid inspelning av sang eller av akus-
tiska eller elektriska instrument.

Lagar och regler som galler konstnarliga produktioner, till exempel upp-
hovsratt.

Arbetsmiljofragor med fokus pa elsdkerhet, ergonomi, horselvard, belys-
ning, arbetstidsregler och arbetsmiljoregler.

Amnets syfte:
5. Ensembleledning och dirigering, 100 poang.
OBS! Behandlas ej i detta material.

8. Fardigheter i att anvanda musikteknisk utrustning samt kunskaper om
hur musik kan framstallas och hanteras digitalt.

9. Kunskaper om arbetsmiljofragor.

Kursen musikproduktion 2 omfattar punkterna 5 och 8-9 under rubri-
ken Amnets syfte, med sirskild betoning p punkt 8. I kursen behandlas
fordjupade kunskaper i dmnet.

Centralt innehall
Undervisningen i kursen ska behandla f6ljande centrala innehall:

Akustiska och elektriska instrument och deras konstruktion, funktion
och egenskaper samt rostens fysiologi.

Fordjupad bearbetning av ljud med analog och digital teknik. Teknik och
metoder for musiksampling samt bearbetning av midisignaler.

Fordjupad ljuddesign for publik och scen, till exempel enklare berakning-
ar av ljudtryck och spridningsomrade, planering och val av utrustning.

Koppling, synkronisering och styrning av ljudutrustning vid inspelningar
och scenframforanden, bade avseende publikljud och scenljud med mo-
nitormixning. Ljudnivdméatning.

Fordjupad liveteknik, till exempel digital signaldistribution, férinstall-
ning och intrimning av ljudutrustning.

Interaktion mellan musikproduktion och andra medier, till exempel film
och tv.

Elldra som ar relevant for musikproduktion.
Felsokning, underhall och enkel reparation av musikteknisk utrustning.

Planering och genomférande av ett musikaliskt produktionsprojekt i
samarbete med andra och med ett konstnarligt kvalitativt resultat.

Skotverket


https://www.skolverket.se/undervisning/gymnasieskolan/laroplan-program-och-amnen-i-gymnasieskolan
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Akustik eller vad ar Ljud?

Vad ar ljud och hur anvander vi det ? Ja, om vi ska ta det fran
borjan, sa kan man sdga att ljud ar lufttrycksvariationer.
Lufttrycksforandringarna sker nar en ljudkalla av ndgot slag
vibrerar och att de ljudvagor som da uppstar egentligen inte ar
ndgotannatdn en fortatning och fortunning av luftpartiklarna.
Dessa kallas for ljudvagor. Och precis som vanliga vagor (i
vatten) kan ljudvagorna se olika ut.

Sma laga vagor dr manga fler under en given tid, stora hoga
vagor ar mycket farre under samma tid, men ar kraftfullare.
Ljud fungerar pa ett liknande satt, men nar det galler ljud
handlar hojden och antalet vagor om ljudstyrka och tonhojd.

Stenen som kastats i vattnet tranger undan vattnet och bildar

LJUD 8

vagtoppar och vagdalar som vandrar utdt fran centrum,
stenens traffpunkt. Om du tittar pa bilden nedan ser du att i
vagtopparna (fortdtning) samlas mer vatten (molekyler) och
maste vaxa pa hojden for att fa plats. [ vagdalarna (fortunning)
sker det motsatta, det saknas vatten for att na upp till den
normala vattenytan. Ju langre bort fran centrum vagorna
kommer ju tunnare blir de for att slutligen do ut.

Ju fler vagor under en tidsperiod ju hogre tonhojd (Hz).

Ju hogre vagor under en tidsperiod ju kraftigare
ljudtryck (dB).

En klassisk liknelse ndr man talar om ljudvdgor dr ringar pd vattnet.


https://en.wikipedia.org/wiki/Drop_(liquid)
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1 sek. ‘ eller, korrektare, att frekvensen ar 1 Hz
(Manniskor kan inte héra denna ton).

A

1. Man kallar det dven for en vaglangd.
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LJUD 10

Man brukar sdga att manniskans horbara frekvensomrade
ligger mellan 20 Hz till 20 kHz. Siffror som ar latta att komma
ihdg men som inte stimmer pa manga manniskor i varlden,
aven med normal horsel.

Det horbara omradet varierar mycket mellan olika individer.
Med aldern tappar man férmdgan att hora de allra hogsta
tonerna i frekvensomradet. Det ar fa vuxna som hor bra éver
13 -15 kHz. Manniskan hor bast inom omradet 2 000 - 4 000
hertz. Detta beror troligen pa att det manskliga talet finns
att hitta inom samma frekvenser, men gar aven under 2000
Hz. Att hora bra inom ett omrade innebar att ljudet kan vara
"tystare” inom det frekvensomradet jamfort med omgivande
frekvensomraden, Det vill sidga frekvensomradena 6ver och
under, i manniskans fall, 2 000 - 4 000 Hz,



https://www.youtube.com/watch?v=kKdlsDnVnVo
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1 Startsida LICENSIERADE FILERNA

2 Innehall 10 Hz 100 Hz 1000 Hz 10 kHz 100 kHz

3 Skolverket

Guldfisk 20 Hz -3 kHz
4 Akustik - Ljudteori
Elefant 17 Hz - 10 kHz

5 Ljudtryck och dB
ety Manniska 20 Hz -20 kHz

6 Hur fungeraren synt 27 Hund 64 Hz - 44 kHz
7 MIDI 35 Kanin 95 Hz - 49 kHz
8 Yrkesroller 46 Katt 55 Hz - 79 kHz

9 Det digitala 50 Delfin 150 Hz - 150 kHz

Siffrorna dr medelvdirde fran ett antal olika undersékningar. Precis som hos
11 Mikrofoner 62 mdnniskan skiljer det sig at mellan individer och raser.

12 Processa signalen 69

Manniskans horbara frekvensomrade
13 Mixerbord 91

14 Radio 99 0 Hz 100 Hz 1000 Hz 10 kHz 100 Hz...

15 Liten podhijalp 121

Mainniska 20 Hz - 20 kHz

16 Film, interaktivt 125
Tonhojd (frekvenser) som ligger ldgre d4n vad méanniskor kan hora kallas for infraljud. Dessa kan

17 Film-, Tv-och 147 uppfattas som vibrationer och kan ge fysiskt illaméende i vissa fall
spelmusik.

Tonhojd (frekvenser) som ligger hogre én vad ménniskor kan héra kallas for ultraljud.



https://www.sverak.se/kattraser/norsk-skogkatt/
https://www.land.se/djur-natur/utan-perfekt-horsel-ar-manga-djur-chanslosa/

LJUD 12

1 Startsida
2 Innehall .
nnena Bas, mellan och diskant
3 Skolverket
Frekvensen anger hur manga svangning-
4 Akustik - Ljudteori ar det ar per sekund. Frekvensen mats i
Hertz och forkortas Hz. Frekvenser fran
5 Ljudtryck och dB 1000 Hz och storre anges ofta som kHz.
6 Hur fungeraren synt 27 kilii)=—k1”8(,)0
7 MIDI 35 1000 Hz kan alltsa skrivas som 1kHz

8 Yrkesroller 46

9 Det digitala 50

10 Kontaktoch kabel | 60 Man delar in det horbara frekvensomréadet i tre delar: Bas, mellanregister och diskant,

11 Mikrofoner 62 [ 200 Hz 5 kHz 20 kHz
Basregister 20 Hz till 200 Hz Mellanregister 200 Hz till 5000 Hz Diskantregister 5000 Hz till 20 000 Hz

12 Processa signalen 69

13 Mixerbord 91 . - o ) ) ) )
For att bli lite exaktare och mer precis gér man ofta ytterligare en indelning till.

14 Radio 99
20 Hz : 200 Hz . 5 kHz 20 kHz

15 Liten podhijalp 121 Lagbas20-70 Hz  Hogbas 70-200 Hz ~ REISRIENNE-BNINs AR5V Hogt mellanreg. 1 kHz-5kHz ~ Lég diskant 5 kHz-10 kHz Hog diskant 10 kHz-20 kHz

16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147

spelmusik. Och ytterligare en indelning for att bli annu mer exakt hittar du pd register och hogt mellanregister. Slutligen delas diskantregistret
nésta sida i frekvenstabellen. Man delar in basregistret i subbas, lag  in ilag diskant (brightness) och hogt diskantregister.

bas och hog bas. Mellanregistret delas in i lagt mellanregister, mellan-




clenalarn rarlrc

1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori
5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungerar en synt
7 MIDI

8 Yrkesroller

9 Det digitala

10 Kontakt och kabel
11 Mikrofoner

12 Processa signalen
13 Mixerbord

14 Radio

15 Liten podhijalp

16 Film, interaktivt

17 Film-, Tv- och
spelmusik.

99

121

125

147

A

Tangenterna pa ett van

CIRKULATIONS EXEMPLAR
SAKNAR VISSA TEXTER OCH |_ J U D ] 3
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE

LICE SIE@{-\DE FIL

p1ano me(FB% 's\{yAcken tangenter och deras motsvarande frekvens (endast de vita tangenterna).

Tangenten C4 kallas ocksa for “nyckelhals-C” eller “mitt-C”. 440 Hz (A) i ettstrukna oktaven dr den ton man kallar for stimton.
Sul?ontra Kontra oktaven Stora oktaven Lilla oktaven Ettstrukna oktaven Tvastrukna oktaven Trestrukna oktaven Fyrstrukna oktaven Femstruk.
oktaven

oktaven

C1 2 C3 C4 C5 Co C7 C8
ABCDEFGABCDEFGABCDEFGABCDEFGABCDEFGABCDEFGABCDEFGABC
SN BB E S8R 2RISR E N E SRR RBRR B8R ILRESCECI8RRYIeanee S
8 8353288888808 aks28CC0itnisttbunusoonbiel 3N sssE® 8
S S N N S R
N N N N N N N N N N N N N N N N
Sub-bas Lag bas Hog bas Lagt mellanregister Mellanregister Hogt mellanregister
Kénns mer 4n Ett viktigt omréade Viktigt omrade for virvel- Hor borjar manga instru- Mer Gvertoner. Vara Annu mer vertoner.
det hors. Kraver bade for baskagge kagge, gitarr och manlig ments Gvertoner att dyka  Oron dr kénsliga for detta ~ Hér ar vara 6ron som
valdigt mycket (kickdrum), elbasen sang. Detta frekvensomra- ~ upp. Hér kan dven akustisk  frekvenomréde. Hdr kan  kénsligast. Digital ater-
energi och tar stor och syntar. Har giller det kan skidnka “varme” till aterkoppling forekomma  dven akustisk aterkoppling koppling kan férekom-
plats i ljudbilden det att ha koll for detta ljudbilden, men kan ocksa (rundgéng). forekomma (rundgang). ma i detta omréde.
vid inspelningar. frekvensomrade kan gora ljuldbiden “traig”
Det som kallas “grota” till ljudbilden. < 5 kHz - 10 kHz > < 10 kHz - 20 kHz >
“headroom” Lag diskant Hog diskant
Annu mer vertoner. I detta Trevlig frekvensom-
registret forekommer dven rade om man é&r katt, eller

cymbaler. Viktigt omréade for flasknosdelfin. Hander
att fa tydlighet i ljudbilden. ~ inte mycket i form av vare
Digital aterkoppling kan sig filmljud eller musik,
forekomma i detta omréde. men skdr man bort detta
omréde blir ljudet fatti-
gare!? Ljudtekniker brukar
sdga att den viktiga luften”
finns i detta omrade.

Y
A

Y

Bas Mellanregister



cuoton roei LJUD 14

1 Startsida

Oktaver
2 il Varje ton har sin specifika frekvens (se fig). Om man dubblerar eller halverar en frek-
i vens motsvarar detta en oktav upp eller en oktav ner.
3 Skolverket v/
S 1760 Hz
<
4 Akustik - Ljudteori g
l “§ Oktav Ton Frekvens
[ Lludtryck ochdB % Stora oktaven a 110 Hz
= Lilla oktaven A 220 Hz
6 Hur fungeraren synt 27 Ettstrukna oktaven a 440 Hz
£ 880 Hz Tvastrukna oktaven a 880 Hz
7 MIDI 35 ° Trestrukna oktaven a 1760 Hz
5
8 Yrkesroller 46 =
9 Det digitala 50 I Eller...
10 Kontakt och kabel 60 440 Hz 100 Hz + 100 Hz = 200 Hz eller en oktav upp
é’ 10 kHz + 10 kHz = 20 kHz eller en oktav upp
11 Mikrofoner 62 B
12 Processa signalen 69 5
. Eftersom antalet svingningar ar ldgt i basregistret uppfattas detta ofta som att basen
13 Mixerbord 91 skulle vara ett litet register. Det motsatta giller d& for diskantregistret, men i jamforelse
220 Hz visar det sig vara precis tviartom. Basregistret ar betydligt storre dn diskantregistret
. =
14 Radio 99 v
3
. =
15 Liten podhjalp 121 ° . Mellanregistret
= Basregistret Diskantregistret AT AT 18 = 1 b
16 Film, interaktivt 125 = 20 - 40 Hz = 1 oktav _
400 - 800 Hz = 1 oktav
40 - 80 Hz = 1 oktav 5000 - 10000 Hz = 1 oktav 800 - 1600 Hz = 1 oktav
17 Film-, Tv- och 147 o 110 Hz 80 - 160 Hz = 1 oktav 10000 - 20000 Hz = 1 oktav 1600 - 3200 Hz = 1 oktav
spelmusik. 2 160 - 200 Hz = 0,5 oktav
g > oktaver 3200 - 5000 Hz = 0,5 oktav
X
S 3,5 oktaver
s 4,5 oktaver
3
72




clenlan rorlkc CIRKULATIONS EXEMPLAR

SAKNAR VISSA TEXTER OCH |_ J U D ]5
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
LICENSIERADE FILERNA

Bra stamning

Natruliga vagformer ar mycket sdllan (for att inte sdga aldrig) rena jamna vagformer som de exempel vi har anvint tidigare i utbildnings-
materialet och som du ser exempel pa nedan. Denna jamna vagform kallas for en sinuston (sinusvag) och dr en helt ren ton utan Gver-
toner. Det vill siga den bestar endast av en grundton och har inga harmoniska 6vertoner. Sinustoner anvinds mest i testsammanhang.
Kopplingstonen i en telefon &r en sinuston (440 Hz). Tonen som har frekvensen 440 Hz ér "a” i ettstrukna oktaven. Denna ton anvands
som stdmton for instrument. Om alla instrument har stimt sitt a i ettstrukna oktaven ritt, sa dr samtliga instrument samstimda och

klingar bra ihop.

Det sdgs att stimgaffeln upp-
fanns av den engelske musikern
John Shore 1711. Om bygeln slas
till borjar “gaffeln” vibrera och
ge ifran sig en ton. I bildexem-
plet dr det just tonen a, 440 Hz.
Man anvinde forr stimgaffeln
for att staimma sitt instrument.
Idag har man i de flesta sam-
manhang 6vergett stimgafteln
for stamapparater. Den anvands
dock fortfarande i a-capella- och

Till vanster: Stamapparaten i DAW programmet Logic-
Pro, som anvénds till musikproduktion och ljudlagg-
ning. Underst: Stimapparat. Ligg mirket till att bagge
ar instéllda pa stimtonen a 440 Hz.

koérsammanhang.
O Science museum, London
., .
...................Q. ......'............
Stamgaffel. Tonen a i ettstrukna
DAW = Digital Audio oktaven, 440 Hz
Workstation




el ke LJUD 16

1 Startsida
. Ljudets karaktar
2 Innehall
I normala fall ger inte instrument ifrdn sig rena toner, vilket vi ska vara tacksamma for.
3 Skolverket Det hade varit véldigt langtrakigt att lyssna pa. Dessutom skulle det vara vildigt lite
skillnad pd hur olika instrument later. Det som, bland annat, gor att vi kan skilja olika
4 Akustik - Ljudteori instrument at dr just forekomsten av 6vertoner. Antalet 6vertoner, deras frekvens och

: styrka bidrar stort till mojligheten att identifiera ett ljud eller ett instrument.
5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27

7 MIDI 35

Figur xx visar vagformen ur ett stycke sing.

8 Yrkesroller 46
Man talar om harmoniska dvertoner och oharmoniska
9 Det digitala 50 overtoner. Overtoner benims ibland som deltoner. De
harmoniska dvertonerna ar multiplar av grundtonen.

En instrument som spelar tonen A pa 440 Hz spelar
egentligen en komplex ton. Denna ton kan innehalla

10 Kontakt och kabel 60

11 Mikrofoner 62
grundtonen 440 och de harmoniska 6vertonerna 880,
12 Processa signalen 69 1760 osv. Detta kallas f6r den harmoniska deltonserien.
13 Mixerbord 91 Det finns ocksa instrument som har oharmoniska 6ver-
toner, dédr dvertonernas frekvenser bara avviker nagot
14 Radio 29 lite fran den harmoniska deltonserien (till exempel

piano) eller dér de har en helt annan férdelning. Olika
trummor, cymbaler, xylophon, klockspel, gamelan ar
exempel pa instrument med oharmoniska 6vertoner.

15 Liten podhijalp 121

16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

Rorklockor (tubular bells) innehdller
tydliga oharmoniska Overtoner. Asian
En modern violonist utanfor National Gallery i London. Gamelan fran Jawa. Asian civilisation museum, Singapore. civilisation museum, Singapore.



https://www.youtube.com/watch?v=RRLFqcLzSDo
https://www.acm.org.sg/
https://www.acm.org.sg/

CIRKULATIONS EXEMPLAR

SAKNAR VISSA TEXTER OCH
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
1 Startsida LICENSIERADE FILERNA

2 Innehall
3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27

7 MIDI 35 . . . ] .
Grundtonen Forsta harmoniska overtonen Andra harmoniska overtonen...

8 Yrkesroller 46

En enkel illustration 6ver grundtonen och dess 6vertoner. Tiden dr den samma for samtliga svingningar /vaglingder. Dessa
uppstar samtidigt, inte i f6]jd som man kan luras att tro av illustrationen.

9 Det digitala 50

10 Kontakt och kabel 60

11 Mikrofoner (Y

12 Processa signalen 69

13 Mixerbord 91

14 Radio 99 Peak = hogsta ljudtryck

15 Liten podhjalp 121 En fiol kan smyga igang en ton och ta lang tid pa sig for att na attacken, det vill sdga den tid det
tar for att ljudet att nd sin fulla styrka. Ett pukslag kan inte pa samma sétt tona in attacken, den

16 Film, interaktivt 125 kommer direkt pa tillslaget. Detta kallas for ljudets envelope. Envelope bestar av fyra steg: At-
tack, decay, sustain och release. Envelope kurvan ér en viktig bestandsdel for att identifiera ett

17 Film-, Tv- och 147 ljud eller ett instrument.

spelmusik.

Attack: Ar den tid det tar for ljudet att nd full styrka (peakvirdet) nér en ton spelas.
Decay: Ar den tid det tar for ljudet att nd sustain efter att attackfasen ér over.
Sustain: Ar nivan pa ljudet efter decay.

Jag dr ingen talare, men...


https://ungdomsparlamentet.stockholm.se/halla-tal

LJUD 18

1 Startsida
2Innehall Envelope-kurvan visar ett Hir visar envelope-kurvan
3 Sk tillslag fran pedalen pa en bas- en cello med lang attack och
olverket 1 . .
trumma. Har kan man se att relativt kort decay. Sustain-
4 Akustik - Ljudteori attack, decay och sustain upp- nivan overgar i slutet i en kort
nas sa gott som omedelbart for release.
5 Ljudtryck och dB att sen ga in i en kort release.
6 Hur fungerar en synt A = attack, D = decay, S = sustain och R = release
7 MIDI
Synten ér ett viktigt redskap for bade musiker och ljudskapare eftersom man kan gora precis allt i
8 Yrkesroller ljudvdg med dem (ndstan, beror lite pa modell). Vi kommer att 4gna nagra sidor at just synthezi-
sern. Alla syntar har en avdelning for att kunna styra envelope, som begavat nog brukar heta enve-
9 Det digitala lope generator. Om du tittar pa bilderna till vinster sa kan du 6verst se en “kurva” ovanfor skjutpo-

tensiometrarna (dven lilla bilden) som representerar envelopekurvan. Pa bilden i mitten kan man
se att skjutpotensiometrarna (reglagen) ér instéllda s att de imiterar kurvan ovanfor. Kort attack,
kort decay;, relativt lag sustain och kort release. P4 den undre bilden &r alla instdllningar noll, vilket
brukar resultera i ett kort klick, som paminner om statiska kndppningar.

10 Kontakt och kabel

11 Mikrofoner

12 Processa signalen

AAmplitud Forsok till oversdttning
13 Mixerbord Attack = attack Decay = avtaga
Sustain = halla ut Release = frigora
14 Radio 99
15 Liten podhijalp 121 Attacktid~ Decay o Sustainniva ~_ Releasetid

.Y

16 Film, interaktivt 125 Tonen ljuder sa ldange Tonen klingar ut
tangenten &r nertryckt H

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

. %Tonen sjunker fran
Tidtill i maximala ljud- :

Ir.nadxr"?,?I i niva till ”spelniva”,
u a. isustain. H

| Tid

Nordfakta. De tre bilderna ovan dr — >

~ j
frdn en Roland V-Synt GT 2.0 Tangenten trycks ner Tangenten slépps upp



https://www.soundonsound.com/reviews/roland-v-synth-gt

1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27
7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46
9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60
11 Mikrofoner 62
12 Processa signalen 69
13 Mixerbord 91

14 Radio 99

15 Liten podhijalp 121

16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

CIRKULATIONS EXEMPLAR -I 9

SAKNAR VISSA TEXTER OCH

HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE

LICENSIERADE FILERNA :
Amplitud

90° 90°

0° 180° 180° 360°
360° 0°

P Tid

270° 270°

Fasfel ér ett fenomen som kan uppsta nar man anvander tva eller
flera mikrofoner for att spela in en ljudkalla. Felet uppstar nér
ljudet anlander vid lite olika tillfallen till mikrofonerna. For att
forklara fas och fasfel sa enkelt som mojligt anvinder vi oss av
den rena sinuskurvan igen. Om du tittar pa figure ovan, sa ser

Amplitud

T 90°
Om man ldgger ihop tvé sinus-
P Tid
° kurvor med samma frekvens
och samma ljudtryck (dB) sa
far vi en ny ljudvag som har
Amplitud + 270° 180° samma frekvens som de bada
T - sinusvagorna men ljudtrycket

180° 360°

fordubblas. Bada kurvorna ér i
fas med varandra, det vill siga
- Tid att de startar samtidigt.

180° 360°

0°

270°




cleolan ronke LJUD 20

1 Startsida
. Amplitud
2 Innehall 90°
3 Skolverket T
e _ Om vi istéllet lagger ihop tva

4 Akustik - Ljudteori 0 .
sinuskurvor (med samma frek-

5 Ljudtryck och dB vens och samma ljudtryck) helt
ur fas (180°), sa far vi ingen ny

6 Hur fungerarensynt 27 ljudvag eftersom de bada sinus-

Amplitud »1id  vagorna slicker ut varandra.

7 MIDI 35 Bada kurvorna ar helt ur fas
med varandra, dar den Gversta

8 Yrkesroller 46 startar vid 0° och den andra ar

! " forskjuten 180°.

9 Det digitala 50

10 Kontakt och kabel 60

11 Mikrofoner 62

Amplitud
90
12 Processa sighalen 69 T
13 Mixerbord 91
180° 360° .
o P> Tid
14 Radio 99
15 Liten podhjalp 121 Har ar fasforskjutningen 90°,
e : o ” — - vilket gor att vagformen ibland
[RLE e p22 Amplitud »Tid - Skar i ljudstyrka och pa andra
17 Filme. Tv-och 147 stdllen minskar i ljudstyrka.

Bilden ér ungefirlig.

spelmusik.

90° 180° 360°

P Tid




1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27
7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46
9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60
11 Mikrofoner 62
12 Processa signalen 69
13 Mixerbord 91
14 Radio 99
15 Liten podhijalp 121
16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

Ljudtrycksniva och dB

Nu har vi sett att antalet vagor inom samma tidsrymd
bestdmmer tonhojden pa ljudsignalen, men nu ska vi titta
pa vad som hiander om vdgorna ar hogre eller lagre. Vi ska
gd igenom ljudstyrka, ljudtrycksniva eller ljudvolym, tre
beteckningar for samma sak.

Amplitud

Har ar vagtoppar och vagdalar (amplituden) inte
speciellt kraftiga och ljudtrycksnivan ar gansk lagt.

LJUD  2ZI

Ljudstyrkan pa en ljudsignalen avgors av hojden pa vagtoppar
och vagdalar. Dessa kallas for amplitud. Ljudstyrka mats i
decibel och forkortas dB. Decibel ar inte ett absolut matt pa
ett ljuds styrka utan snarare en formel for att mata skillnaden
mellan olika ljudstyrkor. Aven om man siger att ljudstyrkan
fran ett jetplan ar cirka 130 dB sd betyder det egentligen att
det ar 130 decibels skillnad mellan jetplanet och tystnad (for
manniskor) som ar 0 dB. Man brukar sdga att den minsta
forandringen av ett ljuds styrka, som det manskliga 6rat kan
uppfatta, ar 1 dB.

Amplitud




1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungerar en synt
7 MIDI

8 Yrkesroller

9 Det digitala

10 Kontakt och kabel

11 Mikrofoner

Vi har tidigare konstaterat att det vi hor egentligen ar sma
forandringar i lufttrycket. Tryck mats egentligen i enheten
Pascal (Pa), men den mattenheten ar opraktisk eftersom den
skulle innebara enorma siffror. I enheten Pa kan 6érat namligen
skilja pa miljontals forandringar, vilket gor mattenheten
problematisk. Tank bara pa att dela in en volymkontroll i
miljontals steg.

For att komma till ratta med det har inféorde man den
logaritmiska enheten decibell for att lattare begripa
volymférandrngar. Man bestamde att 0dB ar gransen for den
ljudvolym manniskan kan klara av att hora, under 0dB formar
vi inte uppfatta ljudet.

LJUD 22

I enheten Pascal motsvarar 0dB,, 20 mikropascal, eller
0,00002 Pa.

Du ser att det star SPL efter dB i exemplet ovan. SPL star
for Sound Pressure Level, alltsa ljudtrycksnivd. Anledning
till att man lagger till SPL efter enheten dB beror pa att det
finns ett antal olika matenheter inom ljudtrycksnivd. SPL ar
mattematiskt korrekt, den visar den uppmatta verkligheten,
men inte hur vi upplever ljudtrycket. Vi kan uppleva
ljudtrycksnivan olika beroende pa vilken frekvens vi lyssnar
pa. De vanligaste enheterna ar dB A, dB B, dB C . Enheten
decibell anvands &dven till att visa olika signalnivder, som
effekt och spanning (dBu, dBV, dBm).

12 Processa signalen

13 Mixerbord 140 dBSPL = 200,00000 Pa. 140 dB = 200,00000 Pa
120dB = 20,00000 Pa
. 100dB = 2,00000 Pa

14 Radio 99 — z
0dBg, = 0,00002 Pa 80dB =  0,20000 Pa
. 60 dB = 0,02000 Pa
e 140 dB,, ar alltsa 10 milj 3 orre 4n 0dB_, matt i enheten Pascal cOeld 5 G
- - sp, ar alltsa 10 miljoner ganger storre an sp, Mattienheten Pascal. 20dB =  0,00020 Pa
16 Film, interaktivt 125 0dB = 0.00002 Pa

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

Decibell betyder en tiondels Bell (1/10 B). Bell var ursprungligen en enhet for
att kunna ange hur mycket forlorad signal man kunde uppmata i é6verféringen
av telefonsamtal, dopt efter en av telefonens uppfinnare Alexander Graham Bell.
Man tillmater flera olika vetenskapsman tekefonens tillkomst. Se artikel har.

Varje gang man okar ljudtrycksnivan
(SPL) med 20 dB,, tiodubblar vi det i
enheten Pascal.




1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27
7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46
9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60

11 Mikrofoner (Y

12 Processa signalen 69

13 Mixerbord 91
14 Radio 99
15 Liten podhijélp 121
16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

CIRKULATIONS EXEMPLAR

SAKNAR VISSA TEXTER OCH
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
LICENSIERADE FILERNA

Orat och horseln

Trumhinnan

/

Nir ljudvagorna nar trumhinnan versitts vagformer till meka-
niska svangningar. Vagrorelsen transporteras sedan vidare av de
tre horselbenen, hammaren, stidet och stigbygeln. De tre benen
har formagan att forstarka svigningarna, men dven begransa dem
vid hoga ljudtryck som ett skydd vid till exempel aska eller nér
vi dr i véldigt bullriga miljéer. Svdgningarna fortplantas dérefter
till sndckan som har tva vitskefyllda gdngar. Gangarna ér fulla av

Hammare/
Snackan

Stadet .
Stigbygeln

Orontrumpeten

fina harstran (sinnesceller) som é&r olika kénsliga for frekvenser
beroende pé var i snickan de befinner sig. I och med att svig-
ningarna 6verfors till vitskan i sndckan bojs harstrana och skickar
nervimpulser till vart horselcentrum. Horselskador, eller nedsatt
horsel uppstar nar sinnescellerna blir skadade eller férsaimrade
med aren.

Helt eller delvis forlorad horsel far du aldrig tillbaka!


https://www.1177.se/sjukdomar--besvar/ogon-oron-nasa-och-hals/horsel/tinnitus/

clenlan rorlkc CIRKULATIONS EXEMPLAR
SAKNAR VISSA TEXTER OCH |_ J U D 2 4
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE

1 Startsida LICENSIERADE FILERNA

2 Innehall Horselskador

3 Skolverket Det tal att upprepas: En horselskada gar inte att bota! Blir du av
med horseln dr det for alltid!

4 Akustik - Ljudteori

Vi har tidigare konstaterat att smartgransen ligger ungefar vid
5 Ljudtryck och dB ett ljudtryck pd 130 dB, men skador kan uppstd vid mycket
ldgre nivaer d4n 130 dB. Man bruka séga att om man utsitts for
ett ljudtryck runt 118dB femtio procent av tiden upplever man
obehag. Detta giller framst frekvenser mellan 200 - 8000 Hertz.

6 Hur fungeraren synt 27

7 Mot 3 Karaktdren paljudethar ocksé betydelse for skaderisken. Omljudet
8 Yrkesroller 46 ar plotsligt och har ett hogt ljudtryck (130-140 dB, till exempel

ett pistolskott eller en fyverkeripjds) dr risken for permanent
9 Det digitala 50 horselskada storre dén om ljudet har en langsammare attack (till

exempel en startande jetmotor). Det verkar dessutom som att ljud
10 Kontakt och kabel 60

11 Mikrofoner 62

12 Processa signalen 69

13 Mixerbord 91

14 Radio 99 ; . .
. e o o Horselskydd ska anvéandas: om den genom-
15 Liten podhjdlp 121 ‘ snittliga ljudnivan under en 8-timmars arbets-

— . dag ar 85 dB(A) eller mer. Om den hogsta
Whi Dl it s ljudnivan &r 115 dB(A) eller hégre. Om impul-
17 Film-, Tv- och 147 stoppvardet, det vill saga den hogsta kort-
spelmusik. variga ljudtoppen under en arbetsdag ar 135
dB(C) eller mer.

Fran Arbetsmiljoverkets hemsida


https://www.av.se/inomhusmiljo/ljud-och-akustik/

elralarm rarl/e

1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27
7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46
9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60

11 Mikrofoner (Y

12 Processa signalen 69

13 Mixerbord 91
14 Radio 99
15 Liten podhijélp 121
16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

CIRKULATIONS EEXEMPLAR
SAKNAR VISSA TEXTER OCH
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE

140 dB
130 dB
120 dB
110 dB
100 dB
90 dB
80 dB
70 dB

60 dB

50 dB

40 |dB
30dB
20 |dB
10dB

0dB

LICENSIERADE FILERNA

Stor risk for sprackta trummhinnor
Startande jetplan 30 m
Smartgransen

Rockkonsert

Maskinrum fartyg

Bullrig verkstad

Stimmig lek pa dagis inomhus

Vag- och motorljud i en vanlig personbil

Stilla samtal

Mindre kontor, latt trafik ca 30 meters avstand

Tyst rum, tyst skog

Hortroskeln

LJUD 25

Om man ér “trétt” i 6ronen eller dnnu vérre, har en ringande
ton (tinnitus) efter ett club-besok, livespelning eller en fest, s&
har ljudtrycket varit f6r hogt. Varning!

Horselcellernaiinnerdrat ar olika kinsliga for olika frekvenser
och en horselskada kan vara virre i ett visst frekvensomrade.
Om man lyssnat pd ett skadligt hogt ljudmaterial dér
diskanten varit pafallande hogre dn bas- och mellanregistret
riskerar man att ens formaga att hora hoga frekvenser avtar
eller helt forsvinner i vissa frekvensomraden, men nedsatt
formaga att hora diskant kan uppsta dven om man lyssnar pa
ett vilbalanserat ljud med f6r hog volym.

M D MV N

Konsonantljud som 7s”, ”f”, "sh,” och ”tj” hamnar ofta i det
hogre tonregistret av tal. Vokaler som "a’, "¢”, ”i” och sé vidare,
hamnar i talets ldgre frekvenser och ér inte lika viktiga for
talets tydlighet som de tidigare nimnda konsonanterna.
Nedsatt horsel i diskantregistret kan alltsa leda till att man far

mycket svarare att forsta vad som sags.

Det var bittre forr. Ja i alla fall nir det géller ménniskans
férmaga att hora. Med édldern avtar horseln naturligt. Cirka
en tredjedel av alla ménniskor mellan 65 och 74 upplever
forsamrad horsel. Forsamringen upptréader i ungefir samma
utstrackning i bigge 6ronen, till skillnad fran en horselskada
som beror pa hogt ljudtryck som kan drabba ena 6rat men inte
det andra eller bagge 6ronen i olika omfattning. Problemet
med forsimrad horsel beroende pa alder kan gora att man
inte hor telefonen, dorrklockan, eller vdrre, brandlarmet.

En "klassiker” som ofta ndmns i sammanhang dér en person
har nedsatt horsel i diskantregistret ar att de sdger sig inte
kunna hora fagelkvitter langre.



CIRKULATIONS EXEMPLAR
SAKNAR VISSA TEXTER OCH |_ J U D 2 6
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
1 Startsida LICENSIERADE FILERNA

Nér du arbetar med ljudproduktion sa maste du

2 Innehall se till att ljudtrycksnivaerna ar vettiga eller att du
har ett horselskydd som eliminerar riskerna med
3 Skolverket . ] o ]
hoga ljudtryck. Nu menar vi inte att du vid en
4 Akustik - Ljudteori studioinspelning, radiosdndning eller ljudlaggning
ska arbeta med 6ronproppar, men om du jobbar
5 Ljudtryck och dB med livespelningar kan det vara en mycket god idé
att alltid ha horselskydd dtkomliga. En tumregel ar
6 Hur fungerar en synt 27 att om du befinner dig i en milj6 dir du maste hoja
rosten for att andra ska hora dig, sa ar ljudtrycket for
wlale. = hogt. Ta pauser pa tio till femton minuter varannan
8 Yrkesroller 16 tu{l‘rr.le och se till 'att pauserna dr sa “tysta’ som
mojligt. Man kan, till exempel, ta en kort promenad
9 Det digitala 50 i lugn omgivning.
Vill man sjilv kontrollera ljudtrycket i olika
10 Kontakt och kabel 60 situationer och har tillgang till en smartphone finns

det gott om appar som gor just detta.
11 Mikrofoner 62

12 Processa signalen 69
13 Mixerbord 91

14 Radio 99

Tva olika mdtare for att kontrollera ljudvolymen pa inspelat mate-
rial, eller pd ingdngssignalen i ett mixerbord eller en DAW (Digital
Audio Workstation). Den ovre kallas en VU-miitare, ddr VU star for
16 Film, interaktivt 125 Volume Unit. Den undre dr en PPM eller Peak Program Meter. Ligg
mdrket till de tvd gula strecken som visar peakvirdet i signalen.

15 Liten podhijalp 121

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

Nordfakta: Vu-mdtarna kommer fran Waves och PP-mdtaren frin
IK Multimedia.



clenlan rorle CIRKULATIONS EEXEMPLAR
SAKNAR VISSA TEXTER OCH |_ J U D 2 7
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE

1 Startsia LICENSIERAQE FILERNA "
i Rur fingerar en synt - mycket forenklat

2 Innehall
3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

— — —

5 Ljudtryck och dB
6 Hur fungerarensynt 27 A y N
[ ) [ )
7 MIDI 35 i i
[ ) [ )

8 Yrkesroller 46 En tangent trycks ner pa Tongeneratorn skapar : Tonen kommer sedan till : Sist kommer en forstarkare

tangentbordet. Detta resul- en ton med ratt tonhdojd o olika ljudfilter som skulpte- o som ytterligare kan kon-
9 Det digitala 50 terar i att en kontrollspan- utifran signalen den far . rar tonen. . trollera tonen. Ska tonen

ning som identifierar vilken av kotrollspanningen. ° ° smyga igdng eller komma
ez sesgle sl Y tangenten, och dirmed Karaktdren pé tonen : : omedelbart? Vilket ljud-
11 Mikrofoner 62 vilken ton det ir skickas till avgors av vilken vagform . . tryck ska tonen ha? Ska den

tongeneratorn. anvandaren har valt. . ° ha samma ljudtryck hela

. [ ) [ ) . ?
12 Processa signalen 69 ® Olika ljudpaverkande filter o ° tiden
13 Mixerbord o1 Kontollspanning = Control Voltage = CV. och effekter.
Ixerbor Tongenerator = Voltage Controlled Generator = VCO. LPF
14 Radio 99 Foérstarkare = Voltage Controlled Amplifier = VCA. BPF
Tonkurva = Envelope generator = EG. HPF Effekter:
15 Liten podhijalp 121 Ringmodulatorer Chorus
LFO Fasforskjutning
16 Film, interaktivt 125 Med ménga flera. Reverb
_ Eko

spelmusik. Bitcrush

Med manga flera



1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27
7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46
9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60
11 Mikrofoner 62
12 Processa signalen 69
13 Mixerbord 91

14 Radio 99

15 Liten podhijalp 121

16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

Nordfakta. Studer 24-kanals bandspelare. A 800 "C”.

CIRKULATIONS EXEMPLAR

SAKNAR VISSA TEXTER OCH
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
LICENSIERADE FILERNA

Synthezisern och MIDI.

Nér herrar och damer som spelade synthesizer forr skulle
gora komplexa eller "feta” klanger under en inspelning var de
hénvisad till att lagga olika ljud ovanpa varandra med hjilp av
en flerkanalig bandspelare. Man fick forst spela in ett av ljuden
pé en kanal, sedan fick man spela in ndsta del av ljudet pa en
ny kanal, sedan fick man spela in ndsta del av ljudet pa dnnu en
kanal, sedan fick man spela in ...ja, ni forstar.

Om man hade gott om pengar hade man kanske tillgang till
24-kanaler, vilket oftast
var studiobandspelarens
ovre grans. Detta
tillvigagangssatt  gjorde
att man var tvungen att
anvianda ganska manga av
bandspelarens kanaler for
denna typ avljudskapande.
Andra mixade ner alla
dessa  kanaler till en
ljudkanal (monofoniskt)
eller tva stycken kanaler
(stereofoniskt) for att fa

ut lediga spar och fick ddrmed

extra brus i ljudbilden pa képet. Musikern som spelade de olika
ljudbitarna i klangpusslet var tvungen att spela exakt likadant for
varje klangpaldgg for att det verkligen skulle lita som ett enda

stort och komplext ljud. De slutgiltiga resultaten man uppnadde i

studion var, i sanningens namn, ofta mycket bra, men hur skulle

man gora i “live” situationer, hur 16ser man detta pa scen?

Playback, eller kanske en klaviaturspelare for vart paligg i

studion. Digitalaldern kom springande med svaret.

Stenalders MIDI

LJUD 28

Men innan vi hoppar in i den digitala vérlden ska vi ta en titt
pa en tidig 10sning pé ovanstaende problem. For att kunna losa
problemet med flera olika syntljud lagrade pa varandra kom
man pa ett sitt att koppla ihop tva syntar med varandra. Detta
gjorde att den ena synten kunde styra den andra. Nir man
spelade pa den ena synten (mastersynten), f6ljde den andra med
och spelade samma toner (slavsynten). For att till fullo forstd hur
detta fungerar méste man forst forsta vad control voltage (CV)
ar och hur det fungerar. Control voltage (kontrollstyrd spianning)
ar en signal man siander fran klaviaturen (tangenterna) pa synten
till den, eller de, ljudalstrande kretsarna inne i samma synt. De
ljudalstrande kretsarna brukar man kalla tongeneratorer eller
VCO (voltage controlled oscillator). Man sager att man skickar en
control voltage till tongeneratorerna.

Trycker man ner en tangent pa ett piano utléser man en mekanisk

CV Out —

—— CVin

Den siandande synten. Den mottagande

synten.


https://www.youtube.com/watch?v=a9xJyQvQdq4

1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27
7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46
9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60
11 Mikrofoner 62
12 Processa signalen 69
13 Mixerbord 91

14 Radio 99

15 Liten podhijalp 121

16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

CIRKULATIONS EEXEMPLAR

SAKNAR VISSA TEXTER OCH
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
LICENSIERADE FILERNA

reaktion som i slutindan far en hammare att sla till en string.
Stringen borjar vibrera och eftersom stringen motsvarar en
bestamd ton, sa hor vi nu den. Slipper vi upp tangenten ldggs
en filtkladd ddmpare pa strangen och vibrationerna upphor, och
ddrmed ocksa ljudet,.

Om man dédremot trycker ner en tangent pd en synt sa sker nagot

Nordfakta. Pianot dr ett “skrotat” piano frian Shaw & Co.. Kings College, London

helt annat én en mekanisk reaktion, vi utloser en elektrisk reaktion.
Nar vi trycker ner en tangent pa synten sinder klaviaturen en
control voltage till syntens VCO (voltage controlled oscillator
eller tongenerator).

Pa “svenska” sdnder klaviaturen en styrspdnning till syntens
spannings-kontrollerade oscillator. VCO, n dr en tongenerator
vars tonhojd bestdms av vilken spdnning som matas in i den. Man
kan alltsa sdga att det &r VCO 'n som genererarr grundljudet i en
synt. Varje tangent pa en synt har ett eget spanningsvirde och &r
siledes unik. Det vanligaste forhallandet ar 1.0 volt per oktav, det
vill sdga att tonhdjden fordubblas om kontrollspanningen okar
med 1,0 volt.

LJUD 29

QN
Om denna tangent

i?gdoe; 1O volt il ...s4 sinder denna ...och denna tangent
T tangent 1,0+1/12 1,0+9/12 volt till
volt till VCO,n... VCOn...

Den alerte ldsaren tinker da genast om man kan ta och dela
upp kontrollspanningen fran en klaviatur och sidnda den till
tva VCO's pa en gang, sa kan man ju med en klaviatur styra


https://www.kcl.ac.uk/home?utm_expid=.fHswE8FWRiSIK6F5raFRhQ.1&utm_referrer=https%3A%2F%2Fwww.google.se%2F

1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27
7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46
9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60
11 Mikrofoner 62
12 Processa signalen 69
13 Mixerbord 91

14 Radio 99

15 Liten podhijalp 121

16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

CIRKULATIONS EXEMPLAR

SAKNAR VISSA TEXTER OCH
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE

LICENSIERADE FILERNA

tva VCO,s samtidigt och darigenom fa ett storre ljud. Bra tiankt!
Eftersom de flesta syntar har tva eller fler VCO's i sig sjdlva, som
styrs fran samma klaviatur, vet vi ju redan att det gar att dela
upp signalen och fa flera likadana signaler fran samma kalla. Da
borde det ga att sinda kontrollspdnning mellan olika syntar och
pa sa vis styra flera syntar fran en enda? Naturligtvis maste alla
instrument i en sddan kedja folja forhallandet 1.0 volt per oktav,
annars kommer de inte att stimma med varandra.

Om man tittar pd ingdngarna (ddr man stoppar in sladdarnas
kontakter) pa en “traditionell” syntesizer (fére MIDI) hittar man
oftaCV-in, ellerinstrumentin. Vivetredanatt CV arenforkortning
av Control Voltage och innebir att man kan ta kontrollspanningen
som genereras i en synt och sinda den till en annan synts VCO via
CV-in. Denna uppkoppling innebdr att mastersyntens klaviatur
- den styrande synten - sinder kontrollspanning till sina egna
VCO's, men den duplicerar signalen och sinder kopian till
slavsynten, eller mottagande synt. Slavinstrumentet kommer
att spela samma toner som masterinstrumentet och genom att
ha olika ljud pa syntarna kan man skapa “feta” och harmoniellt
komplexa klanger.

Allt vl sa langt, eller ...

VCA ir en forkortning av Voltage Controlled Amplifier och
oversatt till svenska blir det spanningskontrollerad forstirkare.
Jaha, och vad har det med saken att géra da? Jo, VCO'n genererar
toner hela tiden. S& fort man har tryckt ner en ny tangent och
ddrmed skickat ivdg kontrollspanningen till VCO'n kommer
denna att fortsitta sinda ut den aktuella tonen oavsett om
tangenten halls nertryckt eller inte. Forst ndr en ny tangent trycks
ner slutar generatorn att sinda ut den gamla tonen. Den sdnder
helt enkelt ut den nya tonen tills man trycker ner en annan ton
eller stanger av strommen.

LJUD 30

Kontakter for Controlled voltage och Gate.
Nordfakta: Baksidan av Analogue Solutions Telemark.


https://www.youtube.com/watch?v=pM1AKY1sM8M

eclealan rarlre

1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungerar en synt
7 MIDI

8 Yrkesroller

9 Det digitala

10 Kontakt och kabel

11 Mikrofoner

12 Processa signalen

13 Mixerbord

14 Radio 99
15 Liten podhijélp 121
16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

CIRKULATIONS EEXEMPLAR

SAKNAR VISSA TEXTER OCH
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
LICENSIERADE FILERNA

illator

En VCO bendmns oftast som
endast OSC, eller Oscillator
och dr borjan pa ljudets vig
genom synthesizern.

Men kért barn har manga
namn...

Nordfakta:

Nr 1 tillhor en Minimoog. Moog music.
Nr 2 dr en Saurus2 fran Tone2.

Nr 3 dr en Retrosynt fran Logic, Apple.

Nr 4 dr en Sylenthl fran LennarDigital.
Nr 5 dr en Juno-60 fran Roland.

DCO star for Digital Controlled Oscillator.

3]



https://en.wikipedia.org/wiki/Electronic_oscillator

eclealarn raeclre

1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungerar en synt

7 MIDI

8 Yrkesroller

9 Det digitala

10 Kontakt och kabel

11 Mikrofoner

12 Processa signalen

13 Mixerbord

14 Radio 99
15 Liten podhijalp 121
16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.
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1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27
7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46
9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60
11 Mikrofoner 62
12 Processa signalen 69
13 Mixerbord 91

14 Radio 99

15 Liten podhijalp 121

16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

CIRKULATIONS EXEMPLAR

SAKNAR VISSA TEXTER OCH
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
LICENSIERADE FILERNA

Envelope generator

Att sitta pa och stdnga av toner pa detta har viset var sikert en
enorm kick forsta gangen man lyckades med att gora det, men
det skulle vara fasligt trakigt att lyssna pa i langden. Det tyckte i
alla fall herr Robert Moog, som “uppfann” envelope generatorn
(férkortas: EG). Med hjélp av EG,n kan man ge sitt ljud dynamik.
En typisk EG har fyra potentiometrar (instdllningsval) attack,
decay, sustain och release. Finessen med EG,n ér att man istéllet
for att sanda gatesignalen till VCA,n forst sander den till envelope
generatorn.

Denna genererar en kontrollspanning som sedan sinds till VCA,n
och far denna att uppfora sig pa ett alldeles specielt sitt. Hur VCA,n
uppfor sig ar beroende av hur man stillt in EG,s reglage. (Fig 1-3).
Nir en tangent trycks ner sinder den en gatesignal till EG,n som
startar sin attackfas. Envelope generatorn kontrollspanning 6kar
fran 0 volt till begért peakvarde (attack).

Hur snabbt denna oOkning sker stiller man sjilv in med
potensiometern som brukar heta attack time. Man kan vilja allt
fran nagon millisekund upp till flera sekunder. Eftersom envelope
generatorns kontrollspanning styr VCA,n sa kommer ljudet att
“tonas” upp fran 0 till max (man kan knappast tala om att “tona”
upp ljudet nér attacktiden endast dr nagon millisekund. Man
bor snarare tala om att “sitta pa” ljudet nir det ror sig om sa
korta tider). Nar VCA,n natt den maximala nivan gir envelope
generatorn in i decay fasen

Decay tiden dr den tid det tar for ljudet att ga fran sitt peakvirde
till restnivan. Nar decay fasen dr over kan antingen sustain fasen
eller release fasen sitta in. Att det ldmnas tva alternativ beror pa
att tangenten kan anta tva olika lagen, viloldge eller nertryckt. Om
vi behaller tangenten nertryckt kommer den att hela tiden sdnda
en gatesignal till envelope generatorn och sustain fasen varar tills

LJUD 33

vi slapper upp tangenten. Sustain-fasen &r vad vi skulle vilja kalla
spelnivén. Se sidan 13-14.

De flesta ljud har en ingangssvingning. Denna dr ofta den
volymstarkaste delen av en ton. Den motsvaras i envelope
generatorn av attacktiden och den ljudande delen av tonen
motsvaras av sustainnivan.Nédr man slapper upp en tangent slutar
den skicka gatesignaler till envelope generatorn som reagerar med
att ga in i release fasen. Releasen tonar ner kontrollspanningen till
noll volt. Tiden stéller vi sjdlva in och kan varieras fran 0 till flera
sekunder.

Master(synten) kallas den synt for som skickar signaler till andra
syntar (slavesyntar), man kan ocksé sdga att mastern dr den man
spelar pa och slave syntarna ar de som “spelar” med. Om vi ska
koppla ihop tva syntar for att vi vill att slave synten ska spela
samma sak som mastersynten fast med ett helt annat ljud, hur gor
vi da med envelope generatorn pa slave synten? Vi vill att ljuden
ska ha samma attack, decay, sustain och releasetid. Detta problem
16ste man helt enkelt med att ha en koppla ihop syntarna. Fran
masterns CV-out till slave syntens CV-in. Ddrmed vet slaven vilka
toner den ska spela. P4 samma sitt gjorde man med gatesignalen
(EG), fran Gate-out till slavens Gate-in. Nu vet slave synten dven
hur den ska spela tonerna. Strdlande! Livet lekte...eller!?

N4, inte riktigt.

Olika tillverkare hade olika lsningar. Sa linge man héll sig till
en och samma tillverkare fungerade det oftast att koppla ihop
flera syntar. Att koppla ihop en KORG synt med en synt fran
ARP fungerade inte sd vil. KORG f6ljde inte receptet 1.0 volt
per oktav, vilket ARP gjorde. Inte heller stimde gatesignalerna
overens. Kopplade man istdllet en MOOG till en ARP stimde CV



clenlan rorlkc CIRKULATIONS EXEMPLAR
SAKNAR VISSA TEXTER OCH |_ J U D 3 4
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE

1 Startsida LICENSIERADE FILERNA

2 Innehall
3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27
7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46
9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60
11 Mikrofoner 62
12 Processa signalen 69
13 Mixerbord 91

14 Radio 99

15 Liten podhijalp 121

16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

De tre MIDI kontakterna.
Nordfakta: Kontakterna dr beldgna pad baksidan av en KORG MS2000.



1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27
7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46
9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60
11 Mikrofoner 62
12 Processa signalen 69
13 Mixerbord 91
14 Radio 99
15 Liten podhijalp 121
16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.
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MIDI - Musical Instrument Digital Interface

MIDI stér for Musical Instrument Digital Interface och ar ett
enkelt digitalt programsprak som loste alla signalproblemen
och dessutom gjorde en hel del saker till som man inte riktigt
hade tankt sig fran borjan. Genom MIDI ar den form av
ljuddubbning som vi talat om i kapitlet innan en ren barnlek.
MIDI spraket har visat sig vara sa brett och flexibelt att det
gett upphov till anviandningsomraden skaparna inte kunnat
dromma om.

1983 var forsta gangen tva syntar fran olika tillverkare
kopplades ihop med MIDI (en Prophet 600 och en Roland
Jupiter 6) pa en musikmassa infor en hdapen och hanford
publik. MIDI syntar borjade omedelbart dyka upp pa
marknaden med den klassiska Yamaha DX7 i spetsen.

Det drojde inte linge innan varje serios tillverkare av
elektroniska instrument inkluderade MIDI. MIDI protokollets
vaxande populdritet, inte minst bland musiker, ljudtekniker
och producenter, gjorde att branschen blomstrade, bade
hardvaraoch mjukvara. Idag kan man hitta MIDI teknologi
pa snart sagt varje synt, men dven mjukvarusyntar,
datorer, mixerbord, DJ utrustning, studioutrustning, spel,
kontrollsystem i teatrar och ljusriggar.

Nastan all MIDI-utrustning idag ar programmerbar med
mojlighet att spara flera olika instdllningar. Utrustning
som reverb, delays, kompressorer, limiters exciters,
signalprocessorer, ljusmixer och ljudmixer ar ofta MIDI
utrustade och har ett internminne dar man kan lagra olika
installningar. Dessa instdllningar eller program kan kallas upp
via MIDI fran, till exempel en synt. Detta ar mycket anviandbart

i livesituationer, dir man forr var ganska beroende av att en
tekniker dndrade de olika effekterna nar sa 6nskades. Man
kan till exempel programmera hela ljusriggen att félja synten
i en lat. Varje gdng tonen C i ettstrukna oktaven trycks ned
ska alla roda spotlights tindas. Varje gang tonen F i samma
oktav trycks ned ska det bli blatt ljus 6verallt och nar tonen G
i samma oktav trycks ner ska det bli rok, pyrotekniska blixtar
och hysteriskt blinkande lampor i alla kulorter...hmm ja ni
forstar!

MIDI gor det mojligt for olika processorer att tala med
varandra, en ger en order som andra kan verkstalla. Det vill
saga; En synt kan skicka signaler till en annan synt, eller
manga andra syntar om vad som ska spelas och dven hur det
ska spelas.. Eller en dator kan tala om fér en trummaskin vad
den ska spela. Kommandot kan vara mycket enkelt; "spela
tonen C i ettstrukna oktaven”. Denna typ av order var tanken
med MIDI, men kommandona kan innehalla mycket mer dn
sd; "spela tonen C i ettstrukna oktaven”, “spela mezzoforte
(halvstarkt)”, "modulation de sista 0.96 sekunderna” med
"vibrato”. Det finns en mangd olika kommandon som kan
utvaxlas via MIDI, mer om dem senare.

Key-velocity, pitch-bend, modulation och after-touch ar viktig
information man ocksa kan sdnda 6ver MIDI och som sdkrar
mojligheten att spela mottagarinstrumentet lika uttrycksfullt
som om man spelade direkt pa dem. Som antyts ovan kan
ett Midisystem bestd av langt mer en ett par ihopkopplade
syntar. Ett typiskt system kan bestd av en dator som
fungerar som spindeln i natet, trummaskiner eller beatboxar,
syncpulsalstrare, olika signalprocessorer, MIDI mixrar och
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mergeboxar, listan kan goras lang. Intaget av MIDI har gjort
digitalstudion till en méjlighet for alla. For en ganska ringa
peng kan man idag utrusta sitt hem med en digitalstudio
som haller hog teknisk niva. Genom att utrusta en dator med
mjukvarusyntar istdllet for att kopa hardvara kommer man
ner kraftigt i pris, men det later inte samre for det. Detsamma
galler kringutrustning i form av EQ, kompression, reverb, eko
med flera.

Midi, ar som sagt, en digitalt kommunikation mellan olika
instrument eller annan musik- eller ljudutrustning. Nu ska det
klargoras med en gang att datan som sdnds till utrustningen
inte ar audiosignaler, typ sddana signaler som sands mellan
en elgitarr och en forstarkare. Det ar digital information som
gor att olika processorer kan tala med varandra. Det ar viktigt
att all utrustning tolkar MIDI signalerna helt korrekt och vet
vad de ska gora. Specifikationen har en ratt stor bredd och
alla instrument kan inte gora allt, som ar mdojligt inom MIDI
protokollet.

Detta ar inget problem sa linge som den mottagande
enheten ignorerar kommunikation den far. Det vill sdga att
nar det kommer en order som mottagaren inte forstar ska
mottagaren helt enkelt ignorera meddelandet. Detta ar en
mycket viktig del av MIDI protokollet som gor att man kan
utveckla MIDI utan att dldre utrustning blir oanvandbar i
MIDI sammanhang. Nya funktioner blir helt enkelt ignorerade
av utrustning som inte forstar eller kan utféra ordern. Nar
man skapade MIDI protokollet lamnade man medvetet
oppningar for utveckling av protokollet, utan att dndra pa den
ursprungliga specifikationen. Detta gor att en synt fran tidigt
80-tal (till exempel Yamaha DX7) kan kommunicera med
moderna syntar utan problem, men de kanske inte kan utféra
alla kommandon som de far och kommer darfor att ignorera
dem.
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MIDI Kanaler

En sak bor klargoras direkt nar det galler MIDI kanaler. MIDI
kanaler ar mjukvarubeteckningar och inte fristdende kanaler
som pa ett mixerbord. Sdnder man data pa alla sexton MIDI
kanalerna sd sander man den datan i en enda kabel och
eftersom MIDI sander och tar emot i serie (seriellt) far det

| 0000 1101

Seriell sédndning

Parallell séndning

Wi
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endast plats ett meddelande at gangen.

Stora ting gors mojliga genom anviandandet av MIDI kanaler.
Man kan addera flera olika syntar som spelar samma sak fast
med olika ljud och darigenom astadkomma oerhort komplexa
klanger. Anvander man en DAW (eller en sequencer) kan man
tilldela varje instrument en egen musikalisk del av det stycke
man jobbar med.

Vill vi att en synt ska skota cellon och en annan ska ta hand om
flojten kan vi ge order om att DAW’en sander all information
om cellon pa MIDI kanal ett (1) och all information om fl6jten
pa kanal tva (2). Darefter stdller vi in syntarna att ta emot
dessa respektive kanaler. "cellosynten” reagerar endast pa
information pa MIDI kanal ett och "fl6jtsynten pa kanal tva.

Pa ett satt kan man jamfora det med hur en TV fungerar. For
att se ett visst program maste man stdlla in TV'n sa att den
tar emot pa just den kanalen (frekvensen) och ignorerar alla
andra kanaler. Nu ar dock TV utsdandningar inte seriella, som
MIDI, utan parallella. Fler olika stationer sander samtidigt,
televisionens anvandare bestammer vilken kanal han/hon
vill titta pa.
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MIDI kanalerna gor sdledes att man kan tilldela varje

LJUD 38

xxxx 0000 borde egentligen betyda MIDI kanal noll (0) men

2innehal instrument i ett MIDI system en unik uppgift. Man anvander det finns ingen MIDI kanal noll. Det binara talet fér noll fick
3 Skolverket sig av en halv statusbyte for att ange vilken MIDI kanal man  istéllet representera MIDI kanal ett, vilket ocksd dr mer
vill sdnda ut en specifik MIDI signal pa. anvandarvanligt.
4 Akustik - Ljudteori
Binar MIDI kanal
5 Ljudtryck och dB MIDI Mode
xxxx 0000 Kanal 1 Genom att anvinda sig av olika modes (ldgen) kan man sianda
O ADI S E e 2 xxxx 0001 Kanal 2 information till flera olika instrument samtidigt men fa dem
~ MIDI o att reagera helt olika. Om en synt ar instélld pa MIDI kanal 1
xxxx 0010 Kanal 3 och en annan synt ar installd pa MIDI kanal 2 kommer den
forsta synten reagera sa fort det kommer information pa
o Ykesroller . xxxx 0011 Kanal 4 MIDI kaial 1 medagn den andra synten ignorerar allt pa kanpal
9 Det digitala 50 xxxx 0100 Kanal 5 1 men reagerar pa kanal 2.
Sedan kan man ha en synt som tar emot bade MIDI kanal 1
10 Kontakt och kabel 60 xxxx 0101 Kanal 6 och 2.
R 62 xxxx 0110 Kanal 7 Innan vi gar vidare i resonemanget maste vi reda ut en del
12 Processasignalen 69 xxxx 0111 Kanal 8 saker. Forst gch fI.'é'll'ZlSt ska vi reda ut .de olikzi typerr}a av
syntar som finns ifrdga om grundfunktioner. For det forsta
13 Mixerbord 91 xxxx 1000 Kanal 9 varierar antalet toner, eller roster, som olika syntar kan spela
samtidigt. Allt fran en enda ton till flera.
14 Radio 99 xxxx 1001 Kanal 10 De syntar som endast kan producera en ton i taget kallas for
xxxx 1010 Kanal 11 monofoniska och de som kan spela flera toner samtidigt kallas
15 Liten podhjalp 121 for polyfoniska. Idag har digitaltekniken kommit sa langt att
xxxx 1011 Kanal 12 monofoniska syntar ar ovanligt. Att en synt 4r monofonisk ar
16 Film, interaktivt 125 inte samma sak som att den endast har en oscillator utan den
_ xxxx 1100 Kanal 13 kan ha flera, men den kan bara spela en ton &t gangen. Det
17 Film-, Tv-och 147 finns ett mellanting som kallas for duofoniska, som kan spela
spelmusik. xxxx 1101 Kanal 14 ! 1ting _ : p
tva toner samtidigt, men i MIDI sammanhang behandlas de
xxxx 1110 Kanal 15 som polyfoniska syntar.
oo 1111 Kanal 16 Till detta ska laggas att manga syntar endast kan spela upp

ett ljud (patch) at gangen (t ex piano, orgen, synt bas, synt
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SN J e

Cello Cello Flojt

Monofonisk
Multitimbral
En ton i taget
med flera ljud.

Monofonisk
En ton i taget med ett ljud.

pads osv) medan andra kan spela upp tva eller flera olika ljud
samtidigt. Man kallar dessa syntar for multitimbrala syntar
(timbre = klangfarg). Antalet toner en polyfonisk synt kan
spela samtidigt varierar mycket beroende pa modellen.

Detta faktum skapade en del problem hos de personer som
satt och skapade det forsta MIDI protokollet och man insag
ganska snart att man behodvde skapa olika sitt som MIDI
signaler skickades. Dessa olika lagen ar:

Observera att termen signaler refererar till databytes.
Omnimodeildgetontalaromférdetmottagande instrumentet
att det ska ta emot signaler pa alla 16 MIDI kanaler pa en gang.
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Cello Cello Plo;t
Polyfonisk Polyfonisk
Flera toner i taget Multitimbral

med ett ljud. Flera toner i taget

med flera ljud.

Omni mode i laget off gor att instrumentet tar emot pa en
av de sexton kanalerna, vilken kanal bestimmer sa klart
anvandaren beroende pa vilket arbete han eller hon vill ha
utfort. Poly- och mono mode bestimmer hur manga roster
som dar tilldelade MIDI kanalen/kanalerna.

[ Mode 1 Omni on / poly kan en synt reagera polyfonsikt pa
inkommande data pa alla MIDI kanaler.

[ Mode 2 Omni on / mono reagerar den mottagande synten
monofonsikt pa inkommande data pa alla MIDI kanaler.
Anvands ytters sallan,

[ Mode 3 Omni off / poly kan en synt reagera polyfonsikt pa
inkommande data pa en eller flera MIDI kanaler.

[ Mode 4 Omni off / mono kan en synt endast spela en ton i
taget per MIDI kanaler.
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Av dess anvands endast tre stycken. Namligen stift 2, 4 och
11 Mikrofoner 5. Polerna 4 och 5 anviands for de digitala signalerna, det vill
sdga sjalva MIDI meddelandena. Stift 2 ar jord, emedan stift 1
och 3 inte anvands, men kan komma att anvandas i framtida

12 Processa signalen

13 Mixerbord MIDI protokoll.
14 Radio 99
Pin 2
15 Liten podhijalp 121 Pin 5 Pin 4
16 Film, interaktivt 125
Pin 3 Pin 1

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.
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Midi signalen gar frdn den sidndande enheten till den
mottagande via ndgot som heter opto-isolator och sitter i
mottagaren direkt efter MIDI In kontakten. Opto isolatorn

1

1

1

|

|

|

1

: —J Fran MIDI Ut == 1001 0100
! /
1

1

1

|

|

|

1

1

1

Note-on meddelande

Sdandande instrument

MIDI Meddelanden

Nu ska vi titta pa hur de olika kommandona ser ut, vad de gor
och hur de gor. Ett MIDI kommando kan vara en enda byte,
som ndar man ska starta en trummaskin eller liknande. Den
kan ocksa vara tusentals byte stor som nar man ska 6verfora
sparade ljud fran en dator till en synt (data dump).

[ samtliga fall startar det med en byte som talar om for
mottagaren vilken typ av uppgift den har att utféra. Denna
forsta byte kallas for en statusbyte. Efter status byten kommer
en eller flera data bytes som preciserar uppgiften.

=) ' TillMIDI In

4]

ar enkelt beskrivet en lampa som kan blinka ohyggligt fort.
Anledningen till dennalampa ar att de olika instrumenten inte
ska ha ndgon eletrisk kontakt med varandra for att forhindra
korsslutningar.

1 g ——) 1001 0100

1001 0100
|

Note-on meddelande

/Ljusk‘cinslig mottagare

Ingen eletrisk kontakt

Mottagande instrument

Som exempel tar vi ett note-on kommando. Forst sands
en status byte som sidger "hdar ska det minsann spelas”.
Den berattar aven vilken MIDI kanal som meddelandet ar
adresserat till. Darefter kommer det tva stycken data bytes,
den forsta anger vilken ton som ska spelas och den andra hur
hogt.

Tillsammans med note-on meddelandet sidnds ocksa
information om vilken eller vilka midikanaler meddelandet
sands pa.
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[ tidningen Keyboard gjordes en ganska fyndig liknelse 6ver
hur MIDI fungerar.

En kompositoér 6verlamnar tre pappersark till en budbarare
som rusar ivdg med dessa. Han springer in i en konsertsal
dar en symfoniorkester sitter och vantar. Han stiller sig i
dorroppningen och laser hogt fran forsta pappret.

- Cello spela, laser han.

- Fi ettstrukna oktaven, fran det andra pappret.

- Spela fortissimo, fran det tredje.

Darefter rusar han tillbaka till kompositoren och far tre nya
ark. Tillbaka i konsertsalen ldaser han dterigen hogt.

- Flojt spela.

- B i tvastrukna oktaven.

- Spela fortissimo.

Tillbaks till kompositéren for nya kommandon och retur till
konsertsalen.

- Cello sluta spela.

- F i ettstrukna oktaven.

- Snabbt.

Spela mycket Tonen C, ettstruk- Note-on,
starkt na oktaven MIDI kanal 14
Databyte 2 Databyte 1 Statusbyte

Fram och tillbaka.

- F16jt sluta spela.

- B i tvdstrukna oktaven.
- Tona uti 2,45 sekunder.

Hajar ni?

For varje note-on kommando behover alltsa det mottagande
instrumentet tre stycken bytes for att kunna spela samma ton
som instrumentet som sander. Forst status byten som talar om
att en ton ska spelas och vilken midikanal som meddelandet
ar adresserat till. Darefter tva data bytes med toninformation
och volym.

Det mottagande instrumentet tar emot "ordern” pa MIDI
kanal 14, vilken den saklart maste vara installd att ta emot pa.
Den spelar sedan denna ton och instrumenten spelar unisont
samma ton. Detta forutsatt att de bagge ar ratt stimda. Tank pa
att det egentligen endast skickas siffror i MIDI meddelandet,
det ar anvandarens sak att se till att ratt ljud ar valt och att
mottagarinstrumentet ar korrekt stamt.
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Om vi nu ska oversatta detta till MIDI sprak maste vi forst
fordjupaossilite grundlaggande, men forenklad, datakunskap.
Vi talar om bits och bytes, statusbytes och databytes, men vad
ar det for nagot egentligen?

MIDI spraket ar ett binart sprak.

Bindr innebar har tvastallig, det vill sdga ett av tva alternativ.
Till exempel av eller pd, ja eller nej och ett eller noll.

I vart fall handlar det om ettor och nollor. Vi tar forra
figuren till hjdlp och omvandlar MIDI kommandona till de
bindra tal som anvands inom MIDI spraket. Tank pa nar du
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tittar pa vara figurer om MIDI meddelanden att tolka dem
fran hoger till vanster. Statusbyten kommer alltid forst till
mottagarinstrumentet. Annars hade inte mottagaren vetat
vad det ar man vill de ska gora. Darfér hamnar statusbyten
till hoger i vara figurer.

[ ett MIDI meddelande ar alla bytes som borjar med en etta
(1) en status byte. Alla bytes som boérjar med en nolla (0)
ar data bytes. Status byten talar om fér mottagaren vilken
funktion som meddelandet avser och de tva (eller flera) data
byten som foljer hur funktionen ska anvandas.

Blev vi klokare... Inte?

Okey, 1at oss titta lite narmare pa var statusbyte i exemplet
ovan, 1001 1101. Den bestar av atta tecken. Dessa tecken
ar antingen en etta (1) eller en nolla (0). Den minsta
bestandsdelen kan alltsd vara en 1 eller en 0 och kallas for en
bit.

En byte bestar av dtta bits.

Det lagsta vardet blir sdledes 0000 0000 och det hogsta blir
1111 1111.

Spela mycket TonenC, ettstruk- Note-on,
starkt na oktaven MIDI kanal 14
01111111 0100 0000 10011101
Databyte 2 Databyte 1 Statusbyte
y

Foérsta byten
Note-on

(Deovarop

Dessa tre bits identifierar vilket MIDI med-
delande det géller. Har &ar det Note-on

\

De sista fyra identifierar vilken
MIDI kanal. Har kanal 14.

Ettan som kommer forst visar att
det ar en statusbyte som kommer.
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1 Startsida

2Innehall Spela mycket TonenC, ettstruk- Note-on,

3 Skolverket starkt na oktaven MIDI kanal 14

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB 1001 1101

6 Hur fungeraren synt 27

Databyte 2 Databyte 1 Statusbyte

7 MIDI 35

8 Yrkesroller 46

9 Det digitala 50 Tredje byten

D}
Andra byten
Attack velocity Note #
10 Kontakt och kabel 60 @ @ 00 0000

11 Mikrofoner 62 o . / \
Dessa sju bits identifierar hur starkt Dessa sju bits identifierar vilket ton
12 Processa signalen 69 . tonen ska spelas. Har ardetmax-  Nollan som kommer forst det galler. Har &r det 64 = “mitt C”
Nollatr’: go;n" komr(;letr ft;)rft Vi- vardet 127 som skickas. visar att det &r en databyte
) sar a et ar en databyte som som kommer.
13 Mixerbord 91 Ve
14 Radio 99 Hexadecimaler

[stdllet for att skriva MIDI bytes med ettor och nollor ser
man ibland (oftast faktiskt) kommandona angivna med
16 Film, interaktivt 125 hexadecimaler, sdsom 6E, FF, 14C osv.

15 Liten podhijélp 121 Binara talsystemet

0,1

Decimala talsystemet

17 Film-, Tv- och 147 Vi dr vana vid det decimala talsystemet eller bas-10, vi har 0,1,2,3,4,5,6,7,8,09.

spelmusik. helt enkelt 10 olika siffror vi anvander oss av. Bytes bestar av
detbinara talsystemet eller bas-2. Har ar det endast tva siffror
som galler, ettor och nollor. Det hexadecimala talsystemet
eller bas-16, bestar av sexton siffror.

Hexadecimala talsystemet
0123,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13, 14, 15.
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Nu finns det ett problem med att anvanda siffrorna 10 - 15
i det heximala talsystemet. Vad betyder till exempel siffran
114? Ett, ett, fyra, eller elva, fyra eller ett, fjorton eller
etthundrafjorton? Sa for att fortydliga talsystemet anvander
man istdllet A - F.

Bindra talsystemet
0,1

Decimala talsystemet
0,12,3,4,5,6,7,8,9.

Hexadecimala talsystemet
0123,4,56,7,89,A,B,C,D,E,F.

Siffran 10 blir da

0000 1010 binirt
10 decimalt
A hexadecimalt

Hur vet man vilket talsystem som anvands?

Om man laser i manualer om MIDI och, till exempel, siffran
45 dyker upp i texten kan man inte garna veta om forfattaren
avsett hexadecimaler eller om det &r siffran 45 enligt vart
vanliga decimalsystem. Om det ar hexadecimaler som avses
anges det oftast pa ett av fyra satt,

45H, 45nex, 45,  eller 45 basic

och betyder siffran 69 enligt deciamalsystemet.

Star det inget efter siffran dr det decimalsystemet som avses.
Ibland kan man dock se liknande satt att skriva siffror ur det
decimala talsystemet.
454dec 4510 45bas10

Ibland ser man konstigheter som 9nH, 1001 nnnn eller Oxxx.
De sma bokstdverna - n och x, eller i princip vilka bokstéaver
som helst - anger att de kan anta vilket varde som helst. De ar
alltsa inte fixerade vid ett konstant varde. Om det ar ett binart

tal kan vardet for varje boktav sdledes vara en etta eller en
nolla.

9nH siffran nio anger att detta ar ett Note-on kommando.
Bokstaven n betyder att meddelandet kan skickas till vilken
som helst av de sexton MIDI kanalerna. Om vi till exempel vill
skicka ett kommando pa kanal 14 hade det istallet statt 9EH.

Eller, for ordningens skull:

1001 nnnn

=9 (decimalt) En av 16 kanaler

1001 1101

9 Note-on Kanal 14

MIDI SBec'
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YRKESROLLER

uppgifter som ljudteknikern utfor.

I en mindre studio finna det oftast endast en ljudtekniker
som saledes utfor alla uppgifter, men i en storre studio med
flera olika studiorum kan det finnas ett par olika, som dess-
utom har specialiserat sig pa olika uppgifter under en inspel-

ning.

Under inspelningsdelen ska ljudteknikern valja ut ratt mik-
rofoner och placera dessa pa ratt satt. Han eller hon ska dra
kablar och sladdar, foresla plats i studiorummet for olika in-
strument eller sang, foresla instéallningar pa forstarkare och

Ibland rdicker inte tvd hinder och tio fingrar, dd dr det bra att ha ett automatiserat system
som hjdlper till med att “trycka pa knappar och dra i reglar”,
Nordfakta: PreSonus Studiolive 34.4.2 Al Digital performance and recording mixer.

instrument, koppla upp medhoérning (horlurar)
till musikerna eller de som ska ldgga en dialog
och slutligen spela in.

Nar allt material ar inspelat maste materialet
mixas, vilket ibland gors av speciella mixtekniker,
men vanligtvis ar det samma tekniker som skott
sjdlva inspelningen. Under mixningen stéller man
in samtliga instrument, sang eventuella effekter
sa att det blir en bra balans i ljudbilden. Man be-
gransar de olika instrumentens frekvensomra-
den sa att de inte blir "grotigt” i vissa frekvens-
omraden. Man bestimmer var i ljudbilden olika
ljud ska ligga, till hoger, i mitten eller till vanster.
Man kan dven bestdamma hur djupt in i ljudbilden
ett instrument eller sang ska ligga genom att an-
vanda efterklang (reverb). Givetvis stdller man
aven in varje spars ljudvolym. Slutligen kan man
lagga pa diverse effekter.


https://en.wikipedia.org/wiki/Digital_mixing_console
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1 Startsida

2 Innehall Nar mixen ar fardig kommer man till mastring. Mastring av  riktigt bra pd att mastra en ljudproduktion. Mastringtekni-
det mixade materialet kan man saga ar slutprocessen av hela  kern finslipar soundet och férbereder inspelningen sd att den

3 Skolverket inspelningen. Det finns studios som ar specialiserade pd just skaldta braialla medium, radio, streaming, TV eller klubban-
mastring for att detta ar bade ett mycket viktigt steg och svart laggning eller for att specialanpassa inspelningen till ett visst

4 Akustik - Ljudteori att bemastra. Man behover oftast ldng erfarenhet for att bli medium.

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27
7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46
9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60
11 Mikrofoner 62
12 Processa signalen 69
13 Mixerbord 91

14 Radio 99

15 Liten podhijalp 121

16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

For alla oss som inte dr experter pd att mastra finns det hjilp att fd. Det finns  ren mastringtekniker dr overldgsen och ger ndstan alltid ett bittre resultat
ett antal plug-ins som gor ett hyfsat jobb med mastring, men en riktigt erfa- Nordfakta: Ozone8 dr en plug-in for mastring.
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Nar musikproduktion var analog var man tvungen att géra en
master som fungerade som underlag for vinylskivorna. Det
bandet fran rullbandspelaren som anvandes vid skivtillvek-
ningen kallades for mastertejp. Av det skalet kom processen
att kallas for mastring.

Om vi istéllet vander blickarna mot livesituationer hittar vi
givetvis ljudtekniker dven dar. Det kan vara konserter, teater,
musikaler, opera, foreldsningar, seminarier eller presentatio-
ner. Under de sistndmnda brukar det finnas en ljudtekniker
som riggar (staller iordning och kopplar in utrustningen),
men som inte dr med under sjilva foreldsningen. Ljudtekni-
kern ser dock till att vara i narheten i fall ndgot skulle ga fel.
Nar det galler teater, musikaler och opera brukar ljudtekni-
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kern sitta vid sin ljudmixer under hela forestallning, men gor
oftast endast sma forandringar eftersom man vanligtvis ar
i samma lokal kvall efter kvall. Dessutom brukar aktérerna
eller musikerna vara pa samma stalle pa scenen varje kvall.
Detta gor att de akustiska egenskaperna i lokalen inte and-
rar sig sa mycket mellan forestallningarna. Det som brukar
andra sig ar antalet personer i publiken, vilket paverkar lju-
det. Ju fler manniskor desto mer absorberas ljudvagorna. Un-
der konserter hittar man en ljudtekniker bakom (eller ar det
framfor?) sitt mixerbord pa golvet ganska langt fran scenen.
Denna position brukar kallas for Front Of House (FOH).

Under storre konserter brukar man hitta en annan ljudtek-
niker vid scenens ena kortsida, Aven denna tekniker har ett

15 Liten podhijalp 121
16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.
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mixerbord, men uppgiften ar lite annorlunda an FOH. Tek-
nikern som skoéter mixerbordet FOH staller in det ljud som
publiken hor. Teknikern vid sidan av scenen stéller in ljudet
som artisterna eller musikerna pa scen vill hora. De olika mu-
sikerna vill hora olika saker pa scen. Sangaren vill hora komp
och tillrackligt med trummor for att halla ett korrekt tempo.
Basisten vill hora trummorna och lite komp av samma anled-
ning. Alla har sin favoritinstéllning och det ar teknikern vid
monitormixern som skoter detta. Det kallas for monitormixer
darfor de hogtalare som ligger langst fram pa scenen Kkall-
las for monitorer, och ar riktade in mot scen och inte ut mot
publiken. Wedgar ar ett annat namn pa dessa medhdrnings-
hogtalare. Artisterna kan dven anvanda ett tradlost medhor-
ningssystem som kallas for In-Ear-Monitoring (IEM), vilket ar
specialanpassade horpluggar. De gjuts efter artistens ora for
att sitta perfekt.

Vid stora konserter och festivaler kan det dven finnas mikro-
fontekniker, gitarrtekniker, trumtekniker, keyboardtekniker,
systemtekniker, radiotekniker och samtliga dessa har stor
kunskap om akustik och ljudproduktion.

Producenten dr en annan vanligt forekommande roll inom
media, men har oftast en mer kreativ funktion inom musik-
inspelning an vid, till exempel, film- eller TV-produktion. Alla
som har sett en amerikansk langfilm av modernt snitt vet att
det kryllar av producenter i fortexterna. Dessa har sdllan en
kreativ funktion, utan dr mer inblandade i ekonomi, juridik,
administration och liknande, eller har betalt for att fa sitt
namn i fortexterna. Den Kreativa ledningen star oftast regis-
soren for.

Inom musiken ar det lite skillnad. Har du nagonsin spelat in
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ljud eller musik sjalv har du nog iklatt dig producentrollen
till viss del. Vad producenten gor varierar givetvis, dels mel-
lan olika producenter och dels mellan olika bolag. Vad man
kan sdga generellt ar att producenten brukar dvervaka hela
inspelningsprocessen. Det kan handla om att vélja ut vilka 13-
tar som ska spelas in, finslipning av arrangemang och texter.
Vissa ar inblandade i soundet, texterna, tempo, beat eller me-
lodierna. Producenten brukar arbeta nara ljudteknikern eller
skota ljudtekniken sjdlv. En viss skicklighet i att kunna moti-
vera, entusiasmera och argumentera ar inte heller fel.

Nar vi talar om kompositorer hdar menar vi inte den typ av
kompositér som skriver musik till sig sjalv (eller andra) utan
snarare de som har sin arbetsplats inom film-, TV- eller re-
klamproduktion. Kompositoren behover vara kunnig i digital
musikteknik, till exempel DAW’s (digital audio workstation)
och notprogram. Kompositéren jobbar tillsammans med re-
gissoren eller den kreativa producenten for att skapa stam-
ningsmusik, jinglar eller vinjetter. De brukar besitta ett stort
kunnande inom musikteori, orkestrering och arrangemang.

Ljudlaggare ar nagon som skapar ljudeffekter och atmosfar-
ljud till filmer och tv-serier. I Sverige kallas yrket for tram-
pare och kommer fran att en vanlig arbetsuppgift for en tram-
pare ar att dstadkomma steg i olika skor pa olika underlag.
Ljudlaggaren lagger till de ljud till den rorliga bilden som re-
gissoren, eller producenten, inte ar ndjd med. Det kan vara en
bildorr, bruset fran en motorvag, PA-systemet pa en flygplats,
ett spadbarns skrik, ljud som hundar kan ge ifrdn sig (extremt
missbrukat) eller kort sagt vad som helst som kan horas eller
inte horas. Inte horas!? Ibland saknas det ljud i inspelning-
arna och da ar det tramparna som raddar situationen genom
att lagga pa ljud som fungerar for den aktuella situationen.



CIRKULATIONS EEXEMPLAR
SAKNAR VISSA TEXTER OCH |_ J U D 5 O
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
1 Startsida LICENSIERADE FILERNA

Det digitala

2 Innehall Fran sang till nollor

Vad behovs for att fa in akustiska ljudvagor i datorn? Vi ska
titta lite pa grundlaggande utrustning inom ljudproduktion.
For att gora det bor vi borja med att titta pa vilken vag ljudet
tar, det vill sdga ljudets signalvag. Vi har reda noga gatt ige-

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB nom akustik, hur ljudvdgor sprider sig i rummet, amplitud,
frekvens och en hel del till, men nu ska vi underséka hur ljudet
6 Hur fungerarensynt 27 forvandlas fran ljudvagor till, forst analog signal och sen digi-
tal, och sen tillbaka till ljudvagor. Vi kommer mer noggrant ga
7MIDI 35 igenom olika utrustning senare, men forst lite grunder.

A 2 H9 Eftersom processen att fa in ljudet i datorn i princip ar den

samma alldeles oavsett vilken ljudkallan ar sa finns det ett
antal tillbeh6r som kan sdga utgora ett minimum av vad som
10 Kontakt och kabel 60 behovs. En ljudkalla. 13t oss sdga sang, fingas upp av en mik-
rofon. Mikrofonen omvandlar (transducerar) ljudvagorna till

9 Det digitala 50

11 Mikrofoner (Y

Signalvagen vid inspelning

12 Processa signalen 69

13 Mixerbord 91 ' F ‘
—
14 Radio % T Foribrstarkare T ADBA omvandiars —
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att generera en tillrackligt stark signal som man kan arbeta
med, darfér behover signalen forstarkas i en forforstarkare.
Sjalva forforstarkaren kan vara en egen enhet eller den kan
vara inbyggd i ett ljudkort kopplat till din dator. Efter forfor-
starkaren maste den elektriska signalen omvandlas till digi-
tal data. Omvandlingen sker i AD/DA omvandlaren. AD/DA
star for analog till digital och digital till analog. Denna sitter i
ljudkortet som ar kopplad till datorn via MIDI, USB, fire wire
eller thunderbolt som alla ar olika satt att éverfora digitala
data fran en enhet till en annan. Idag ar nog det vanligaste att
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forforstarkaren och ad/da-omvandlaren ar inbyggda i samma
enhet, som manga kallar for ljudkort. Ljudkort ar en lite slar-
vig bendmning pa AD/DA enheten och syftar egentligen pa de
interna korten man bygger in i sin dator och inte de externa
enheterna, som pa "svenska” heter audio interface (ljudgrans-
snitt).

Interfacen varierar kraftigt i kvalitet, pris, funktioner och
storlek. Allt fran enkla audio interface med en (1) ingang for
instrument, till exempel elgitarr, elbas eller synt, och en (1)
ingang for mikrofon upp till avancerade med 32 ingangar och

Signalvégen vid uppspelning

Forforstarkare

é@@"":

_____________________________________________________

_____________________________________________________

)
—————
—————
_________________________________________________ —————
AD/DA omvandlare Dator
i DAW
O 00O O O |:
O (] (] O O O (] O ]
\_ J

1011 0011 1101 0011

Hoégtalare

Analog signal

Digital data (inte MIDI)
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till och med annu fler.

2 Innehall Mikrofoner skickar en valdigt svag spanning och behéver en
3 Skolverket forforstarkare (Mic pre-amp). . o

Elgitarrer och elbasar brukar skicka det man kallar for instru-
4 Akustik - Ljudteori ment-niva (instrument level) och behdver ocksa en forfor-

starkare eller en direct input-box. Syntar, orglar, elpianon och
5 Ljudtryck och dB trummaskiner och liknande, skickar linje-niva (line level) och

behover oftast inte forstarkas mer. Linje-niva ar den spanning
6 Hur fungerarensynt 27 som mixerbord, bandspelare, tv-apparater, DVD-spelare, CD-
7 MIDI 35

Signalvégen vid uppspelning 10110011 11010011 0011 1110 =3 /7
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______________________________________________________________________________________________________ —
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Digital inspelning - sampling

Hur gar det da till nar datorn spelar in en analog akustisk sig-
nal? En analog ljudsignal ar en somlos pagdende signal utan
tydliga skarvar i ljudet, i alla fall sa lange nagot ljuder. I en
mikrofon och forstarkare omvandlas signalen till strom, volt.
Strommen ar ocksa en somlos signal. En dator kan inte astad-
komma s6mldsa signaler den anvdnder ju dataord - bytes -
for att beskriva och bearbeta allting. Som vi redan vet bestar
bytes av ettor och nollor. En annan sak vi vet ar att ljudvagor
bestar av vagtoppar och vagdalar och hojden pa dessa kallas
for amplitud.

Amplitud

Det datorn maste gora dr att ta matningar av amplituden
med jamna mellanrum. D3 kan man fraga sig hur manga sa-
dana matsteg datorn maste gora? Ja, enligt Nyquist-Shannons
samplingsteorem maste man mata med en frekvens som ar
minst dubbla signalens bandbredd annars blir resultatet av
matningen lagre an signalens verkliga frekvens. Va!

Okey, lat oss reda ut detta, det ar inte speciellt komplicerat
egentligen. Vi pratar ofta om uppldsning nar det galler bilder,
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A Mitpunkter
-—

—

> Tid

Ovan har vi ett antal matpunkter av en sinusvag. Om hela va-
gen tar en sekund sd har vi 11 matpunkter per sekund i bilden
ovan. Om matningen sker med 4-bitar sa kan datorn endast
ange 16 olika valorer (2* eller 2 x 2 x 2 x 2 - 16). Inte speci-
ellt mycket och langt ifran tillrackligt. Om vi 6kar till 12-bitar
kommer vi upp i 4096 olika varden (2'°), vilket ar battre men
absolut inte tillrackligt for korrekt ljudatergivning.

En CD-skiva har en upplosning pa 16-bitar, det vill sdga 65536
olika varden. Varje matpunkt kan alltsa anta ett virde mellan
0 - 65536. Nu har vi fatt ordning pa upplésningen men vi be-
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hover langt fler matpunkter. Det finns en regel som séager att
antalet matpunkter ska vara lite mer an dubbla frekvensen
pa ljudet man vill mata. Manniskan kan hora upp till 20 000
Hz, eller 20 kHz. For att korrekt kunna spela in den tonhdjden
behover vi lite fler matpunkter an det dubbla vardet. Dubb-
la vardet ar 40 000 Hz, 40 kHz. Vi behover alltsad en bit over
40-tusen matpunkter varje sekund.

En CD-skiva har samplingsfrekvensen 44, 1 kHZ och 16-bitars
uppldsning.

Det som ar avgorande for ljudkvaliten ar dels:
Nar man spelar in digitalt beh6ver man oftast ange samplings-

frekvens och bitdjup sjalv. Nar det galler bitdjupet brukar det
vanligen finnas tva att valja pa 16- eller 24-bitars uppldsning.

Det finns hogre i en del DAW's, men det ar sdllan anvandbart
i normala fall. Nar det galler samplingsfrekvensen brukar va-
len vara nagot fler;

44,1 kHz

192 kHz

De tva forsta ar de tva absolut mest anvanda. Lite slarvigt ut-
tryckt kan man saga att 44,1 funkar till musik och 48 ar stan-
dard i film- och TV-branschen. Ju hogre samplingsfrekvens
desto tyngre filer och processorn far jobba hardare.

Om man gor musik brukar 44,1 kHz och 24 bitar fungera all-
deles utmarkt.

0000

$

Om vi omvandlar ljudvagorna till ett spektrum istéllet, sa blir det
ganska tydligt varfér man behéver tusentals méatpunkter for att
aterge ljudet - eller fargerna, som hér - pa ett korrekt satt. | bilden
har vi alldeles for fa méatpunkter vilket gér att vi missar alla nyan-
ser mellan de gra “métstavarna”.
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Datorn

Idag ar det svart att hitta en studio i det har landet som inte
innehaller en dator av nagot slag. Da talar vi inte om alla de
sma processorer som sitter i instrument och kringutrustning.
utan dedikerade datorer. Vissa studios aridag helt byggda runt
en dator. De borjade dyka upp i musiksammanhang pa allvar
i slutet av 80-talet. Den vanligaste modellen var Commodore
64, varldens mest sdlda dator. Den hade ett imponerande
internminne pa hela 64 kilobytes.

Joda, pa den tiden var det imponerande.

Commodore 64 hade dessutom en fargskirm som visade 16
olika farger. De ndarmsta konkurrenterna IBM PC, Apple och
Atari hade svart att hallajamna steg. Det har hiant en del sedan
dess. Datorn som detta skrivs pa ar en Mac med 40 gigabytes
internminne och den ar kapabel att visa 1 miljard farger. Om
25 ar kommer man siakert skratta at den har datorn.

Sequncer

Den mjukvara som forst borjade dyka upp pa 80-talet var
antingen sequencer-program eller biblioteksprogram. MIDI-
spraket hade lanserats 1983 och efter att Yamaha DX7
kom ut pd marknaden samma ar, med MIDI, hade i princip
alla efterfoljare MIDI Detta mojliggjorde att datorer och
synthesizrar kunde talamed varandra. Biblioteksprogrammen
fick man ofta med ndr man képte en syntheseizer for att
man skulle kunna lagra syntens ljud pa datorn. Vissa av dem
var bade biblioteksprogram och programeringsprogram
(library/edit). Man kunde anvanda datorn far att 4ndra olika
funktioner i synten. Detta var mycket praktiskt da de forsta
digitalsyntarna var ganska hemska att forsoka programmera,
med sma menyfonster och otydliga symboler. Det blev mycket
lattare att progammera med datorns mycket storre skarm.
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De datorer som hittade in i olika studios anvandes forst och
framst som sequencers (sequence = ordningsfoljd) Man
spelade inte in ljud pa dem utan man spelade in MIDI signaler.
Datorn kunde sedan spela upp det inspelade materialet och
styra ett antal olika syntar som man spelade in pa band,
precis som man gjort tidigare.

Macintosh 512k fran 1985 med svart/vit 9” skdrm. Design museum, London.

Atari och Mac var vanliga datorer i studiomiljo, och de tva
vanligaste programmen var Cubase och Notator (senare
Logic). En stor fordel med sequencer program ar att MIDI-
signalerna ar valdigt latta att manipulera efter det att man
spelat in dem i datorn.

Man kan 6ka eller minska volymen pa varje MIDI-not, férlanga
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eller forkorta noten,

oka eller minska anslagshastigheten (styrkan),

kopiera och klistra in,

ange ett specifikt tempo,

anpassa den till takt (kvantisera), dvs tala om for en MIDI-
hdndelse att den ska flytta till ndrmsta fjardedelsnot, eller
attondelsnot eller sextondelsnot...

Pa det sattet holl alltid syntarna ett exakt tempo och spelade
alltid likadant var enda gang, outrottligt. Problemet med
att lata en dator skota syntarnas spelande och anvianda en
bandspelare till inspelningen av ljudet var synkroniseringen
mellan instrumenten och bandaren. Forsta inspelning var
inget problem, men ndr man sedan skulle lagga till &nnu
fler syntar startade problemen. Datorn ar alltid exakt,
men en bandspelare ar det inte, vilket innebar att den nya
inspelningen hamnade inte alltid ratt i tid. Det kunde vara
sma, sma tidsforskjutningar pa endast nagra millisekunder
men det gav dnda ett tydligt horbart, och oonskat resultat.
Man behdvde ndgot som sag till att dator och bandspelare
var helt synkroniserade med varandra. Om bandspelarens
hastighet skulle raka dndras sa ville man att datorn skulle
forandra sin uppspelning pa exakt samma satt.

Losningen kom fran Holywood och TV-industrin. The
Society of Motion Picture and Television Engineers hade
skapat en tidskod som man kallade SMPTE (uttalas "sem-
ty”) och som l6ste problemet. SMPTE ar en serie pulser som
spelas in pa en av bandspelarens kanaler. Nar man sedan
spelar upp bandet skickas SMPTE-koden till en enhet som
omvandlar den till MTC (MIDI Time Clock) som datorn och
sequencerprogrammet forstar, och datorn haller jaimna steg
med bandspelaren. Eftersom MIDI ar ett datasprak behovde
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samtidigt. I sanningens namn var inte detta ett speciellt
vanligt forfarande utan man brukade spela in en grund, som
ofta bestod av trummor, bas och ett kompinstrument. Darefter
spelade man in ett palagg i taget, till exempel sang, blas,
gitarrer och sd vidare. For att dstadkomma detta idag behover
ljudkortet, som oOversatter ljudsignaler till digitala signaler,
kunna hantera flera ljudingangar samtidigt. De allra enklaste
ljudkorten har kanske endast en ingang, vilket kan fungera
fint for hobbyverksamhet eller podcasting, men antalet
kanaler ar normalt sett for fa for en effektivt arbetsprocess
i studion. Framfor allt om man vill spela in ett band "live” i
studion racker det inte med en mikrofoningang, man behover
lika manga ingdngar som man har musiker. Faktum ar att
det normalt sett kravs fler ingdngar da t ex trummor drar
flera mikrofoner, ofta en per trumma, en till hi-hat och nagra
mikrofoner till cymbaler.

Datorns fordelar jamfor med den gamla flerkanalsbandaren ar
nastan orakneliga. Vi har redan namt den stabila hastigheten.
Det finns inga mekaniska delar som gar sonder i samma
utstrackning.

Redigera och manipulera ljudet ar oandligt mycket lattare pa
en dator och med odndligt fler mdjligheter.

En 24-kanalers banspelare spelar in hogst 24 kanaler medan
en dator inte har nagon egentlig begransning.

Snabbspolning fram och tillbaka gor verkligen skal for sitt
namn pa en dator, man gar fran slutet till borjan av en lat i

samma 6gonblick man ger kommandet.

Pa bandspelaren maste man spola tillbaka hela bandet vilket
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tar en stund.

Man kan flytta runt sparen i en dator, det gar inte med en
bandspelare.

Datorn behover inte goras ren, smorjas och avmagnetiseras.

Och nar man har arbetat fardigt i sin DAW kan man titta pa en
film, eller spela ett spel eller ga igenom sina e-mail i samma
dator.

Instrumentet dator

Om man vill hardra det, och det vill man, ar de digitala
syntarna inget annat dn datorer. Sa varfor inte anvdnda
datorn som en digital synt eller som en sampler, dd kan
man imitera vilket instrument som helst. Med olika digitala
modelleringstekniker kan man skapa alla olika synttekniker,
och ett par till.

Logics Hammond B3 orgel som mjukvara
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[ datorn finns all den elektronik som behdvs for att bygga
en mjukvarusynt. Processorkraften i datorn var ofta
vida overldgsen syntens. For att inte tala om att de sma
menyfonstrena pa syntarna inte gick att jamfora med
datorskdrmen. Dessutom dar mjukvaran mycket billigare dn
motsvarande harvara, det vill sdga en hardvarusynt.

Mjukvaruinstrument kan du i princip bara med dig pa en
USB-sticka i fickan. Inte lika latt med en hardvarusynt.
Mjukvarusynten kraver dock ganska mycket internminne.

Tank pa att mjukvarusynten ofta endast ar ett avinstrumenten
som spelar i en DAW. Det kan finnas massor av kanaler med
ljudinformation som datorn skall processa samtidigt. Datorn
ska dessutom formedla audioinformationen till dina hogtalare
eller horlurar och visa vad som hdnder pa datorskdrmen.
Anvander man dessutom en massa plug-ins tar det annu mer
pa datorkraften - bade internminne och processorkraft. Nu
ar det manga som tror att det problemet snart ar ur varlden
eftersom datorkraft hela tiden blir storre, starkare och
snabbare, men mjukvaran utvecklas i samma takt och blir
mer komplexa, vilket kraver mer datakraft.

Studion i datorn

Eftersom datorn klarar MIDI-signaler, kan omvandla audio
till digitala signaler och tillbaka till audio och kan efterlikna
nastan vilket instrument som helst dr det bara att lagga till ett
mixerbord med alla dess funktioner, sd har man en komplett
inspelningsstudio.

In the box - som man sager pa frammande sprak.

Datorn kan faktiskt ersitta den traditionella studion och
med dagens komplexa reverb kan datorn ocksa ersitta
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manga studiorum och deras akustiska egenskaper. Det lar
dock droja ett tag innan datorn kan ersatta sangare, musiker,
kompositorer och textforfattare, dessutom lar det ta ett bra
tag innan vi far mikrofoner som mjukvara.

De flesta har overgatt till att mixa i datorn dven om det
finns ljudtekniker som inte riktigt ar bekvdma med det och
fortfarande anvander ett mixerbord. Det finns dven de som
havdar att slutresultatet av en digital inspelning inte later
lika bra som en analog. Idag ska man ha en exeptionell horsel
for att hora nagon skillnad i ljudkvalitet mellan digitalt
producerad musik eller analogt producerad musik.

Andra tycker att man maste ha riktiga fysiska reglage som
man skoter med sina fingrar, inte en mus och ett tangentbord.
Manga har studios som har en fot i den digitala varlden och
en i den analoga. Nar de spelar in gors det via ett mixerbord
och hardvaru processorer, men val i datorn overgar de till att
skota allt i datorn.

Datorn som studio dr kostnadseffektivt bade i inkép och
drift. De ger fler manniskor méjlighet att skapa ljudmassigt
hogkvalitativa alster, till och med hemma i sovrummet.
Finns det da ingen baksida? Joda, tva stycken. den ena ar
overkomlig och det ar att inlarningstroskeln for en DAW och
alla dess mojligheter ar ganska hog. Antalet funktioner och
mojligheter dr sa manga att det tar tid att lara sig alla, om det
ens gar. Lagger man dessutom till plug-ins blir det &nnu mer
attlara sig. Men att komma igdng med inspelningar ar inte sa
svart ndr man val har den utrsutning som behovs.

Den andra nackdelen ar betydligt varre. Eftersom allt finns
samlat pa ett stdlle - i datorn - ar systemet valdigt utsatt om
nagot gar fel. En harddiskkrasch och allt ar forlorat. I alla fall
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Kontakter och kablar

Den vanligaste synden som begds i samband med
ljudproduktion ar utan tvekan kablar. Nar man precis kopt ett
mixerbord for 30 000 kronor vill man helt enkelt inte lagga
ut mer pengar. Vad gor man da? Jo, man koper brus, statiska
kndppningar och daliga signaler, i form av billiga kablar.
Mixerbordet som lat s bra ndar man testade det i affaren later
inte alls bra ldngre. Men det ar inte mixerbordets fel, det ar
ditt. Kablarna som anvands i ett ljudsystem har stor inverkan
pa ljudkvaliteten. Varje kabel kan lagga till brus eller dventyra
ljudkvaliteten pa de komponenter som den ansluter. Sndla
aldrig pa kontakter och kablar.

Man talar om tva typer, obalanserade och balanserade
Obalanserade anslutningar anvander tva ledare (tradar) ,
oskdrmad kabel. Kabeln bestdr av en ledare och jord i den
obalanserade och tvaledare ochjord i den balanserade kabeln.
Konstruktionen i den obalanserade kabeln gor att den ar
mycket mer mottaglig for yttre stérningar dn den balanserade
ar. Den balanserade kabeln anvander sig av fasfel for att slacka
ut eventuella storningar som tillforts ljudsignalen.

Anda3 ar den obalanserade kabeln den man stoter pa oftast.
Den obalanserade kabeln anvands i valdigt stor utstrackning
som instrumentkabel. Man bor dock inte ha en obalanserad
kabel som 6verstiger 15 meter i langd.

Blanda inte ljudsignalkablar och natkablar, detta ar aja-baja!
Det ar manga som vill ha snyggt och prydligt i sin studio
och faster ihop alla kablar i en snygg och praktisk bunt. Det
ar bara praktiskt pa golvet, men inte i din ljudutrustning. I
ljudutrustningen riskerar du brum och statiskt knappande.

RCA-kontakter. De brukar vara antingen réda och vita, men ibland dr
de roda och svarta. Det dr ingen funktionell skillnad mellan dem. Ta

for vana att den roda ALLTID ska kopplas till héger kanal. Det spelar
egentligen ingen roll men om du foljer radet kommer du aldrig gora fel.
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Nagot man ofta hor i studiosammanhang ar “teleplugg”. En
teleplugg heter egentligen TS- eller TRS kontakt. Namnet
teleplugg har den fatt for att den anvandes i telefonvaxlar forr
i tiden. TS star fot de engelska orden tip och sleeve. TRS star

2 Innehall
3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27

7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46 Sleeve
9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60 \Tip
. 3, 5 mm - eller 1/8”- eller minitele. Pd bilden dr det en balanserad kon-
11 Mikrofoner 62 takter. Tyvirr allt vanligare pd lite billigare utrustning.
12 Processa signalen 69 TS- eller 6,3 mm -eller 1/4°- eller telekontakt. Pd bilden dr det en oba-
lanserad kabel.
13 Mixerbord 91
14 Radio 99
] Sleeve
15 Liten podhijalp 121 Ring /
16 Film, interaktivt 125 \
Tip ™~
17 Film-, Tv- och 147 P

spelmusik.

XLR kontakter anvinds huvudsakligen for att koppla upp mikrofoner,
men man anvinder den ibland till studiomonitorer eller andra hiogtalare.

TRS- eller 6,3 mm -eller 1/4°- eller telekontakt. Pd denna bilden dr det
en balaserad kabel.
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Allraforstiinspelningskedjan brukar man hitta ettinstrument
eller en mikrofon. Och det ar just mikrofonen vi ska titta
ndarmare pa har.

Det finns ett gammalt talesatt: Dyrare ar inte alltid battre. Nar
det giller mikrofoner skulle vi vilja pasta att dyrare oftast ar
battre. Mikrofoner som kostar ett par hundra kronor ar sallan
nagot att ha, och om man vill ha hyfsad kvalitet beh6ver man
oftast komma upp i tusenkronorsklassen och ibland mycket
mer, lite beroende pa vilken typ av mikrofon man ar ute
efter, vilket i sin tur beror pa vad man tanker sig spela in, var
man tanker spela in och hur man tanker spela in. Podangen vi
forsoker fa fram har ar att mikrofonen ar ingenting man ska
snala in pa. Ar mikrofonen av 1ag kvalitet blir allt du spelar in
med den av 1ag kvalitet.

Daliga ravaror, dalig matratt!

Skrap in, skrap ut!

Och sa vidare!

En mikrofon ar en transduktor, det vill siga en enhet som
omvandlar en typ av energi till en annan (precis som AD/DA
och hogtalare). I detta fall omvandlas ljudvagor till elektriska
signaler. Kvaliteten pa ljudet fran en mikrofon ar inte enbart
beroende av kvaliteten pa sjdlva mikrofonen. Placering,
avstand till ljudkéalla, upptagnings monster, och rummets
akustiska egenskaper spelar stor roll for vilket resultat man
uppnar.

Att bli en duktig mikrofontekniker, som snabbt kan avgora
vilket mikrofontyp och placering man bor anvdnda i en
specifik akustisk miljo, tar lang tid och kraver mycket évning.
Det finns inga regler nar det galler att satta mikrofoner, endast
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Mikrofoner

riktlinjer, sd man far aldrig vara radd for att experimentera
med mikrofonplaceringen. Skillnader i soundet kan vara
anmarkningsvardamed endastett par centimeters forflyttning
at ena eller andra hallet av mikrofonen.

Vi har redan konstaterat att en mikrofon ar en omvandlare
(transduktor) av ljudvagor till elektriska signaler. Det finns
tva huvudgrupper av mikrofoner:

Dynamiska mikrofoner
Kondensator mikrofoner

Inom dessa tva grupper hittar man ett antal olika typer av
mikrofoner och olika satt som mikrofonerna registrerar ljud
pa, vilket ar deras upptagningskaraktdr. Innan vi tittar pa
en del av de olika typerna av mikrofoner som finns ska vi ga
igenom en del saker man behdver veta om mikrofoner och
deras anvandningsomraden.

En mikrofons uppgift (normalt sett) ar att kunna registrera
den akustiska verkligheten sa exakt som mojligt. Det innebar
att en mikrofon ska pa ett korrekt satt kunna dterge det
dynamiska omfanget och de korrekta frekvenserna som en
ljudkalla avger i ett visst utrymme. Later ganska enkelt, men,
givetvis ar det inte sa latt.

Varje mikrofon har etteget "sound” som beror pa mikrofontyp,
upptagningskaratdristik, membranstorlek, formaga att
aterge frekvenser, form och material. Har tar vi inte hansyn
till rummets akustiska egenskaper, dven om det paverkar
"soundet”, ar det inte direkt relaterat till mikrofonen och dess
konstruktion.
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1 Startsida
2 Innehall ocksd paverkar frekvensdtergivningen. Dessutom ar olika
3 Skolverket mikrofoners kanoshg.het 1nt(? lika a.t alla ha.llll, Vllke.t innebar
att beroende pa vilken vinkel ljudet traffar mikrofonen
4 Akustik - Ljudteori paverkas ljudupptagningen och atergivningen. Detta beror
i sin tur pa vilken upptagningskaraktaristik mikrofonen har
5 Ljudtryck och dB (vi kommer till det). En billigare mikrofon kan, pa grund av
sin frekvensatergivning, fa ett visst instrument att lata battre
6 Hur fungeraren synt 27 an en dyr mikrofon med perfekt atergivning. Det ar vildigt
ovanligt att man later en inspelning vara helt ordérd nar det
7MiDI B= kommer till frekvenser, man vill sa gott som alltid justera med
EQ. For att kunna justera ett frekvensomrade kraver det att
8 Yrkesroller 46 o R o
detta frekvensomrade man vill férandra har blivit inspelat,
9 Det digitala 50 att det verkligen finns inspelat material att paverka.
10 Kontakt och kabel 60 Polar pattern eller upptagningskaraktaristik
Man talar om tre huvudsakliga karaktirer njure, atta och
11 Mikrofoner 62 rund. Vad innebér detta da? Jo, varje mikrofon ar bra pa att
: Relektioner registrera ljud fran olika hall olika bra. Detta dr beroende
IlEEEsREEEn pa mikrofonens karaktaristik. Ganska manga modeller har
. stallbar karaktaristik vilket innebar att du som anvandare
13 Mixerbord 91 . . . R . .
@ Lijudkalla ® kan vélja hur du vill att mikrofonen ska uppféra sig. Vad ar
14 Radio 99 da upptagningskaraktaristik? Man kan saga att det finns tre
huvudsakliga upptagningssatt, njure, atta och rund. Eller mer
15 Liten podhijalp 121 \ korrekt kardioid, bidirektionell och omnidirektionell.
16 Film, interaktivt 125 @ Mikrofon
17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.
Njure eller Atta eller Rund eller
kardioid bidirektionell omnidirektionell
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Troligvis en av de mest anvinda
dynamiska mikrofonerna till sang.
Shures SM 58. Den har karioid upp-
tagning och dr ddrfor lamplig till li-
vespelningar, men mdnga anvinder
den i studiosammanhang ocksd.

Hir kan vi se SM 58:ans upptagningskaraktdr, som ju tydligt dr njure, eller
kardioid. Polar pattern, som diagrammet ovan kallas, visar upptagningen for
olika frekvenser.

Ungefir sd hdr dr det tinkt att man ska tolka ett polar pattern.
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Superkardioidens  upptagningsomrade ar  smalare
an kardioidens. Dock sa tar den upp mer ljud bakifran.
Superkardioid anviander man nar man ytterligare vill isolera
ljudkéllan fran omgivningen. Till exempel en trubadur som
samtidigt med sdngen ocksa spelar gitarr.

Hyperkardioid ar som mikrofonerna ovan, men med annu
smalare upptagningsomrade. Den ar ocksa dnnu kansligare
for ljud bakifran, men ljud pa mikrofonens sidor registreras
knappt av mikrofonen. Detta gor att hyperkardioid ar
bra till scen dar hogtalarna ar till hoger och vanster
sida om mikrofonen for att undvika rundgang. (akustisk
aterkoppling). Framfor allt om det ar en svagare ljudkalla som
mikrofonen ska ta upp, det vill sdga en ljudkalla som behover
mer forstarkning dn vanligt. Barn som sjunger kan vara ett
exempel pa en sddan ljudkalla.

Omnidirektionella mikrofoner (rundupptagande) ar ofta
sma for att mikrofonkroppen inte ska vara i viagen for ljudet.
Mikrofonen ska kunna plocka upp lika mycket ljud, och med
samma kvalitet oavsett var ljudkéllan finns i forhallande till
mikrofonen. Detta ar sdllan helt sant da ljud som kommer
bakom mikrofonen oftast tenderar att vara lagre i volym, men
det ar egentligen av mindre betydelse da det hanger mer pa
personen som hanterar mikrofonen att placera den pa basta
satt.

Givetvis har avstandet till mikrofonen ocksa betydelse
for atergivningen, men vinkeln ska inte spela ndgon roll.
Rundupptagande mikrofoner anvinds ofta ute pa faltet
av nyhetsteam eftersom man far med miljoljud, tittaren
(lyssnaren) kanner sig da narvarande. Intervjuer ar ett annat
anvandningsomrade dar det inte spelar sa stor roll hur man
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riktar mikrofonen.

Nar en grupp manniskor ska spelas in ar den rundupptagande
mikrofonen perfekt att anvanda. Till exempel vid ett runda-
bordet samtal.

For talare som inte ar mikrofonvana.

Vid inspelning av storre orkestrar eller korer.

Nar man vill ha med ett rums akustiska egenskaper.

Lavaliermikrofonen ar en speciell sorts rundupptagande
mikrofon. Den kallas dven for en lav, kroppsmikrofon, tejp
mik, kragmikrofon, slipsmikrofon eller person mik. Den ar
framfor allt avsedd for scenbruk, som teater, men manga
inom radio och TV tycker om att anvanda lavaliermikrofoner
eftersom de tar upp en del bakgrundsljud (atmosfarljud) och
man kan vara lite "slarvig” nar man riktar mikrofonen.

Sennheiser MKE253 dr en lavaliermikrofon, Den dr hudfirgad for att inte
synas i pannan, kinden eller hogt upp pa brostet ddr det dr meningen att
man ska fista den, oftast med kirurgtejp. Eftersom den endast dr ett par
millimeter stor syns den knappt ens fran forsta raden. Eftersom man inte ta-
lar eller sjunger direkt in i mikrofonen dr karaktdiristiken omnidirektionell .
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Bidirektionell upptagning eller atta.

Har registrerar mikrofonen ljud bade framfor och bakom
mikrofonen, ju mer ljudkéllan kommer pa sidan av mikrofonen
ju mindre kommer att horas. Dessa mikrofoner ar mycket bra
for att spela in akustiska instrument av typen gitarr, eller
flygel. Denna typ av mikrofon fungerar aven utmarkt som
atmosfarmikrofoner, det som ofta kallas for overhead. De
anvands aven flitigt i radiosammanhang dar tva personer kan
sitta mittemot varandra och samtala.

Proximity effect

Proximity effekt handlar om hur ljudet forandras med
avstandet mellan ljudkalla och mikrofon. Detta ar beroende
av vilken upptagningskaraktaristik mikrofonen har. Effekten
visar sig genom att de lagre frekvenserna forstarks ju narmre
mikrofonen ljudkallan kommer. De flesta har troligtvis hort
djupa reklamroster, eller programledare pa radio med djup
"manlig” rost. Detta beror troligen pa vissa mikrofoners
kanslighet for avstandet till ljudkallan. Bidirektionell karaktar
brukar anses ha den storsta effekten, tatt foljd av de olika
kardioidmikrofonerna.

Andra specifikationer att ta hansyn till ar mikrofonens
impendans och formdagan att registrera snabba, transienta,
ljudforlopp, men vi ska inte bli for tekniska har utan gar
raskt vidare till att titta pa de vanligaste mikrofontyprer som
forekommer.

En dynamisk mikrofon omvandlar ljudvagor till elektriska
signaler genom att ett membran med en spole ror sig fram och
tillbaka i ett magnetfalt som ar fast, sa kallad elektromagnetisk
induktion. Férdelen med dynamiska mikrofoner ar att de
ar forhdllandevis billiga. De ar taliga och klarar lite stryk,

vilket gor dem till utmarkta mikrofoner att ta med pa en
turne. De tal hoga ljudtryck, vilket gor dem lampliga for att
anvandas till trummor, hogtalare och 6ver huvudtaget for att
anvandas till ljudkallor som lamnar hoga ljudstyrkor. De ar
relativt okdnsliga for rundgang (akustisk aterkoppling) i alla
fall jamfort med kondensator mikrofoner, vilket ar utmarkta
egenskaper for livespelningar, men de anvands aven flitigt i
studio sammanhang. Manga sangare vill sjunga i en dynamisk
mikrofon for att det passar deras sangsatt och rost bra.

Membranen i dynamiska mikrofoner ar inte helt perfekta
och kan inte aterge alla horbara frekvenser lika, darfor har
alla dynamiska mikrofoner olika bra atergivning inom olika
frekvenser. Vilka frekvenser en dynamisk mikrofon ar bra,
respektive dalig pa att aterge skiljer sig at mellan de olika
modellerna. Detta faktum utnyttjas av manga tillverkare.
Till exempel gors dynamiska mikrofoner som enbart ar till
for basiga instrument t ex bastrumma, lesliehdgtalare, laga
saxofoner, de ar speciellt bra pa att ta upp och aterge de lagre
frekvenserna. Dynamiska mikrofoner med kardioid karaktar
ar populart inom radio och reklam pa grund av den valdigt
tydliga proximity effekten. Desto ndrmre mikrofonen man
pratar desto basigare blir ens rost.

Sennheiser e602-11 dr en dynamisk mikrofon, som dr avsedd for bastrum-
ma, bastuba, stora golvpukor m.fl.
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dBvV Frekvenskurva for Sennheiser e 602-II
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En frekvenskurva visar vilka frekvenser mikrofonen kan dterge. Denna kurva dr ganska typisk for en mikrofon avsedd for bastrummor. Den har ett
bra basregister med en topp mellan 50 och 100 Hz och en puckel runt 5 000 Hz, vilket dr bra for attacken, nir klubban pad pedalen triffar trumm-
skinnet. Ligg mdrket till att frekvensdtergivningen blir bittre i basen pd kort avstand (streckad linje)

I kondensator mikrofoner uppstar den elektriska signalen
genom att tva stycken ledande plattor, den ena rorlig och
den andra fast. Man bygger upp ett elektriskt falt mellan dem
med en spanning. Nar det rorliga membranet plockar upp
ljudvagor vibrerar det och 6kar respektive minskar avstandet
till de fasta membranet och darmed férandras signalen ut
fran mikrofonen (kapistans). Membranen i en kondensator
mikrofon ar myckettunnare dniendynamisk och ardarféor mer
kanslig och f6ljsam med vibrationer. Kondensator mikrofoner
ar normalt battre pa att registrera svaga ljudvagor och ger
oftast battre ljudkvalitet. Man brukar sdga att kondensator
mikrofoner ger ett arligare mer naturligt ljud an dynamiska.
De drocksabattre pa attaterge hoga frekvenser. PA minussidan
finner man att de ar 6mtdliga och tal inte hoga ljudtryck
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HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
1 Startsida LICENSIERADE FILERNA

En bandmikrofon ar en dynamisk mikrofon med den

2 Innehall skillnaden att membranet ror sig i ett magnetfdlt utan att
3 Skolverket sitta fast i en spole. Membranet ar valdigt mycket tunnare
pa en bandmikrofon an pa en vanlig dynamisk mikrofon. Det
4 Akustik - Ljudteori tunna membranet gor att bandmikrofonen ar mycket kanslig
for vind och bldst. Den ska inte anvandas utomhus om det
5 Ljudtryck och dB inte ar absolut vindstilla. Testa inte heller om mikrofonen
ar pa genom att bldsa i den, dd membranet kan ga sonder.
6 Hur fungeraren synt 27 Bandmikrofoner behéver ocks en spanning for att fungera
7 MiDI 35 Dess riktningskaraktaristik dr pa grund av konstruktionen
8 Yrkesroller 46 atta-formad. Den inducerade spanningen i membranet ar
trots starka magneter ytterst svag och mikrofonen staller
9 Det digitala 50 darfor hoga krav pa évrig utrustning i inspelningskedjan. Den
ar ganska omtalig och kanslig for vind och anvands darfor
10 Kontakt och kabel 60 endast i inspelningssammanhang inomhus.
11 Mikrofoner 62 Fordelarna med bandmikrofoner nir de introducerades

var att det tunna bandet hade mycket hogre naturliga
resonansfrekvenser dn membran 1 redan existerande
mikrofoner, ovanfor det horbara frekvensspektat, sa den hade

12 Processa signalen 69

13 Mixerbord 91 A
en jamnare respons vid hogre frekvenser.
14 Radio 99
Utgangsspanningen pa aldre bandmikrofoner ar oftast
15 Liten podhijalp 121 ganska lag i jaimforelse med dynamiska mikrofoner, och step-
up-transformatorer anvands for att hoja utgangsspanningen
16 Film, interaktivt 125 och utgdngsimpedansen. Moderna bandmikrofoner lider

dock inte av detta problem pa grund av utvecklade magneter
och mer effektiva transformatorer, vilket leder till att de har
utgangsnivaer som overstiger vanliga dynamiska mikrofoners.

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

the t.bone dr en rorbestyckad kondensator mikrofon. Elektronroret ger en lite
varmare kdnsla i ljudet. Lagg dven mdrket till mikrofonens upphdngningsan-
ordning. Mikrofonen hdnger i gummiband som tar upp vibrationer.
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Att processa signalen

De flesta som kommer in i ett kontrollrum for ljudproduktion
brukar gora stora 6gon och dra efter andan. Synen av alla apparater
och olikfargade lampor, dar vissa blinkar och andra lyser med ett
fast sken. Alla matare och indikatorer av olika saker. Ibland analoga
och ibland digitala. Alla rattar, knappar, vred, valjare, omkopplare,
brytare och menyer ger ett intryck av att man behdver minst ett
nobelpris for att kunna skota utrustningen.

Lat oss forsdkra dig om motsatsen. Visst kan all utrustning ge en
overvaldigande kansla, men apparaterna i sig sjilva ar oftast inte
sa komplicerade att anvinda. Det som de flesta upplever som
komplicerat i kontrollrummet, eller var som helst dar man haller pa
med ljudproduktion, ar var formaga att lyssna pa ett begavat sitt.

Vad vi menar ar att kunna analysera ett ljudmaterial, till exempel
en lat, och kunna avgoéra vad som inte later bra och vad man i sa fall
ska gora at det. Det tar ratt lang tid att bli sa erfaren att man direkt
hor vilket instrument eller ljud som inte riktigt later som det ska
och dessutom kunna tala om varfor det inte later bra.

Instrumentet/ljudet har kanske fér hog eller lag volym, vilket
ar ganska latt att hora.

Instrumentet/ljudet kanske aterger felaktigt eller otillrackligt
frekvensomrade, vilket kraver erfarenhet.

Orginalet: Den legendariska Teletronix LA-2A niva forstirkare. Denna kom-
pressor tillverkades av Jim Lawrence for att hans radiostation hade behov av
snabba volymforindringar under sindning. Privat dgo, London.

Instrumentet/ljudet Ligger kanske fel i panoreringen i
ljudbilden (hdger-vénster), vilket kan krava lite trixande.

Instrumentet/ljudet later platt eller som om det ar i ett
konstigt rum. Det kan lata dampat som i en garderob full
med klader eller stort som i en stor kyrka. Kraver ocksa lite
erfarenhet och experimenterande.

Instrumentet/ljudet har kanske konstig dynamik och man
kanske behoéver férandra dess envelope. Kraver erfarenhet.

Hela ljudbilden later konstig, olika ljud hanger inte ihop i
ljudbilden. Kraver erfarenhet.

Dessa sex punkter kan man kalla grunden for all ljudproduktion
och samtliga sex gar att paverka med den utrustning som oftast
aterfinns i en ndgorlunda komplett ljudstudio.

Redan har bér ndmnas att alla de stora tillverkarna av inspelnings-
och produktionsmjukvara for ljud innehaller det man behoéver,
men av skiftande kvalitet. Vi kommer inte att gora ndgon atskillnad
pa hardvara och mjukvara eftersom handhavande och syfte ar
desamma och valdigt ofta 4r mjukvaran tillverkad efter befintlig
hardvara. Man har emulerat (efterliknat) kind hardvara, bade till
funktion, ljud och utseende.

Kopian. Waves CLA-2A. Denna kopia dr mycket noga modellerad efter orgi-
nalet. Till skillnad frdn orginalet dr CLA-2A mjukvara.
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SAKNAR VISSA TEXTER OCH
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
LICENSIERADE FILERNA

Man kan dversitta de sex punkterna till ett mer korrekt facksprak:

Balans

Panorering En bra eller korrekt placering i ljudbilden. Hoger-
vanster, fram-bak.

Atmosfar

Dynamik

Gora mixen/helhetsbilden sa spAnnande och
intressant som moijligt.

Samtliga sex grundpelare maste saledes 6vervagas, analyseras och
anpassas for att fa ett bra, eller ett lysande slutresultat. Givetvis
beror detta pa vilken genrer man arbetar inom och dven var och hur
ljudproduktionen kommer att spelas upp (TV, radio, strommande,
spel, biograf m fl).

Nu ska inte denna delen behandla ljudmixning utan den
kringutrsutning som finns att tillgd. Ett gemensamt namn for olika
enheter forljudbehandling brukar vara effekter. Vilket r en tveksam
bendmning. En mer korrekt bendmning ar signalprocessorer och
dessa kan indelas i ett antal grupper.

EQ eller equalization. Signalprocessorer som paverka ljudets
frekvensomrade eller frekvensatergivning. Dessa ar till god hjalp
nar man vill plocka fram ett instruments karaktir. De dr ocksa bra
for att ta bort onddiga frekvensomraden for att inte 6verbelasta det
ljudsystem man arbetar med. Har hittar man ett antal olika tekniker
for att styra frekvensen; roll-off filter, grafisk EQ, parametrisk EQ.

Dynamiska signalprocessorer. Med dessa enheter kan du styra
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ljudvolymen pa en mangd olika sitt. Hiar ingdr kompressorer,
limiters, gates, nois gates, expanders.

Tidsforskjutande signalprocessorer, till exempel reverb och eko.

Modulerande effekter, dar man kombinerar en kopia av
orginal ljudet och blandar med orginalet med olika former av
forskjutningar. Flangers, chorus, fasforskjutare. Det finns manga
fler sorters signalprocessorer men ovanstaende kan sdgas utgora
de vanligaste (las: viktigaste).

Distortion. Effekter som forsoker efterlikna rorforstirkare som
overbelastas, vilket ger ett vasst och varmt ljud. Vanligt inom
rockmusiken. Distortionseffekter, bit-cruchers, overdrive m fl.

Ovriga effekter. Hir ryms allt som inte finns ovan och dven en del
kombinationer av olika signalprocessorer.

AkustiX fran Tone2 tillhor definitivt kategorin ovriga. Innehdller stereobred-
dare, multi exciter, smart filter mm.
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LICENSIERADE FILERNA
Equalizer, EQ

EQ eller equalizern dr en fundamental del av ljudproducentens
utrustning, tillsammans med kompressorn och reverbet. Equalizers
ar 1 princip en volymkontroll. S& varfér hamnar den under
etiketten frekvens och inte balans? Dér en vanlig volymkontroll
pa stereon hemma eller i bilen 6kar och minskar volymen pé
allt ljudmaterial, sd okar eller minskar man ljudet enbart inom
ett visst frekvensomride. Alla som okat eller minskat basen eller
diskanten har utfort en equalization (frekvensutjimning eller
frekvenskorrigering).

EQ gor att man kan finjustera ljudet for ett speciellt syfte. Man
vill géra mixen stor och vélljudande. Det kan vara att framhéiva
ett instrument, stoppa Overbelastning eller skapa specialeftekter.
Det kan handla om att skéra bort frekvenser som ett ljud inte
anviander men som 4nda tar plats.

Vi kan ta sdng som ett exempel.

Manlig sédng brukar stricka sig mellan laga mellanregistret upp
till hoga diskantregistret. Nar man spelar in spelar man dven in
basregistret och dven om dér inte finns ndgot akustiskt material

L JUD

VA

Denna skdrmbild fran ett Logic-projekt visar lingst upp EQ-kurvan for varje kanal i gront. Man kan ganska tydligt se att

de flesta har de ldgsta frekvenserna bortfiltrerade.
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Om man spelat in ett stycke musik géller det att lyssna noga och
uppmaérksamt (vilket & samma sak, vi vill endast understryka
vikten). Man lyssnar pa helheten, varje instrument for sig och
olika kombinationer av instrument. Om varje instrument i sig
sjalvt 1ater perfekt ar det ganska troligt att helheten later allt annat
an perfekt. Detta beror oftast pa ett fenomen som pa engelska
kallas for frequency masking” (kan Oversittas med frekvens
maskering, eller frekvens overlappning, men vi anvinder det
engelska uttrycket). Minga nyborjare anvinder EQ for att gora
mixen rikare, kraftfullare och vélljudande, vilket s klart inte ar
ett felaktigt mal, men det dr inte en prioritet ndr det handlar om
EQ. Prioriteten ir att hitta en god balans i ljudbilden. En balans
som gor att man hor allt man vill hora. Masking innebir att ett
instrument tar Gver i ett visst frekvensomrade. Vi kan ta sdng som
exempeligen. Cymbaler har en viss formaga att ta 9ver i diskanten.

Det finns ett antal olika metoder for att frekvenskorrigera
sitt material. Roll-off filter, grafiska EQ, parametriska EQ,
paragrafiska EQ. Vilken man anvénder sig av spelar egentligen
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Inom samma omrade ligger en hel del viktig information i
sangen som maskeras av cymbalen. Valet dr sjdlvklart att minska
cymbalens paverkan i det omrade som Gverlappar séngen eller
Oka sdngen 1 samma omrade. En grétig och skramlig ljudbild
kan, och brukar, bero pa masking. Det kan vara massor av ljud
som trings inom samma omrade, dver hela det horbara spektrat.
Ett vanligt problem inom pop, house, trance, EDM och liknande
ar forhallandet mellan bas och bastrumma (kick). Det dr inte alls
ovanligt att basen spelar pa samma stillen som bastrumman med
resultatet att attacken 1 bastrumman gar forlorad och den vill man
inte bli av med da den tillfor kraft och energi till musiken. Hér
har man samma val som i forra exemplet. Man har visserligen
ett val till, som involverar nagot som kallas for sidechaining och
involverar en kompressor, men det latsas vi inte om f0r tillfallet.

ingen roll sa ldnge man uppnar det resultat man vill hora.
Den grafiska equalizern bestdr av en rad filter, vanligen 10
eller 31 stycken, dir varje filter representerar ett begransat
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frekvensomrade. Man kan Oka eller minska frekvensomradet
genom en skjutpotensiometer. Denna typ av equalizers anvéinds
framst i live situationer dér ljudteknikern oftast har hinderna fulla
mest hela tiden. De har den fordelen att man kan kasta en snabb
blick pd enheten s& fir man omedelbart en uppfattning om hur
den &r instélld, vilket dr svart med de andra typerna. Nackdelen
ar att man inte sjilv kan stélla in exakt den frekvens man vill
paverka, man kan inte heller paverka bandbredden (vi kommer
till det nedan).

En hogt aktad grafisk
equalizor kommer frin
api och till skillnad fran de
flesta andra grafiska EQ
har denna ett Q-virde.
Bandbredden dndras bero-
ende pa hur mycket man
okar eller minskar varje
frekvenskanals instdllning.
Nordfakta: api 560, plug-

in fran Waves.
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Ett Low-pass filter. En forsvenskning kan vara "Ldg-passage filter”, vilket
innebdr att endast de ligre tonerna tilldts passera filtret (horas). Man stdller
sjdlv in en cutoff frequency. Cutoff frequency bestimmer var i frekvensspektrat
Sfiltret ska borja skira bort frekvenser. Hir ligger grinsen pa 16 000 Hz. Alla
frekvenser under 16 000 Hz slipps igenom, de over tonas ut.

Nordfakta: emo 2, plug-in fran Waves.
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Ett High-pass filter. En forsvenskning kan vara “Hog-passage filter”, vilket
10 Kontakt och kabel 60 innebdr att endast de hogre tonerna tilldts passera filtret (horas). Hir ligger
grinsen pa 100 Hz. Alla frekvenser 6ver 100 Hz sldpps igenom, de under
11 Mikrofoner 62 tonas ut. Nordfakta: emo 2, plug-in fran Waves.

12 Processasignalen 69 Parametriska equalizers (och paragrafiska EQ) fungerar lite slarvigt: volym) och bandbredd. Skillnaden mellan parametrisk

13 Mixerbord 91 som band-pass filter, men med mdgjlighet att stdlla in flera och paragrafisk dr att den paragrafiska equalizern visar just
olika mittfrekvenser. Man har dirfor storre kontroll over instéllningarna med grafik.
14 Radio 99 korrigeringarna. Férutom mittfrekvensen stéller man in gain (lite

15 Liten podhijalp 121
16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

Equalizer fran Logic Pro. Equalizer fran IK Multimedia.
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Equalizer fran iZotope

Lite generella tips angéende equalization:

Skér bort allt under 100 Hz pé allt som inte &r bastrumma,
timpani, basgitarr och dven syntar, piano och orglar om de spelar
i de laga oktaverna.

Anvind ett smalt Q-vdrde eller bandbredd om du minskar ett
frekvensomrade och ett brett g-virde om du forstérker ett omrade.

Det brukar vara béttre att 6ka tva smala frekvensomrade pé ett
ljud &n ett brett. Talar lite emot forra radet. Experimentera.

Om du har ett fatal instrument kan man goéra dem “stora” i
ljudbilden.

Om man har manga instrument dr det béttre att géra dem smala i
ljudbilden.
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20 — 60 Hz Ger kraft 4t musik.
Kéanns mer én det hors.
For mycket 1 detta omrade ger ett grotigt sound

60 — 250 Hz

Rytm, trummor, bas.

Avgor om ljudet ar fylligt eller tunt.

For mycket 1 detta omradet gor ljudet bullrigt

250 — 2000 Hz

Har aterfinns de flesta instruments ldgre frekvensomréde.

Hair ska man vara forsiktig med att forstirka omradet for mycket.
Det kan ganska snabbt ge ett burkigt ljud, lite som hogtalarljudet
pa en svensk jarnvégsstation. Detta frekvensomrade ér trottande
for vér horsel.

2000 — 4000 Hz
Héar hittar man konsonanter i1 séng, det vill siga det som
definierar ménskligt tal och sdng. Det dr ganska vanligt att dra ner

Kompressorer

Vi skrev i kapitlet om equalizers att det ar den vanligaste
och viktigaste signalprocessorn vid ljudproduktion. Det
ar fortfarande sant, men equalizern har god konkurrens av
kompressorn. Med equalizern kan man korrigera frekvenser
for att fa en bra balans. Med kompressorn kan man korrigera
dynamiken sd man far en mer fokuserad ljudbild, man undviker
att ljudet 6verbelastar och dessutom forenkla mixandet.

Det var i alla fall tanken med kompressorn fran borjan. Att
helt enkelt kunna kontrollera volymen (dynamiken) pa sin
inspelning. I mycketav dagens dansmusik spelar kompressorn

snarare rollen av en effekt dn ndgot annat. Alla har hort
punpande bakgrundssyntar i nutida dansmusik, vilket oftast
astadkoms genom att lata baskaggen styra kompressorn
som i sin tur styr dynamiken pa syntarna. Vid varje tillslag
pa baskaggen skickas en signal till kompressorn som
tillfalligt sanker ljudet pa syntarna i bakgrunden (eller andra
instrument) vilket ger intrycket av ett pulserande kompljud.

Men vi rusar ivag lite nu, 1at oss titta pa vad kompressorn
egentligen gor. Nagot som kan vara valdigt forvirrande for
nyborjaren ar hur olika de kan se ut, framfor allt mjukvaran.
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Tank dig att du spelar in en sdngare som sjunger valdigt
svagt pa verserna och valdigt kraftigt pa refrangerna. En klar
utmaning for ljudteknikern. Om man stéller in volymen sa
att den svaga sangen blir tydlig riskerar man att sangen pa
refrangen blir for kraftig. Gor man tvartom kanske sangen
pa verserna inte hors ordentligt. Givetvis kan ljudteknikern
justera volymkontrollen genom att hdja och sdnka nar det
behdvs, men dels dr det svart att gora perfekt och dels blir en
hand upptagen med regeln. Koncentrationen ligger dessutom
mest pa att se till att sdngvolymen ar bra.

In kommer froken Kompressor.

Kompressor, Logic Pro. Beskuren bild for tydlighet.
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Threshold

Kompressorn har till uppgift att jamna
ut dynamiken. Kompressorn loser detta
problemet genom att dra ner hoga nivaer
och hoja laga nivder sa att skillnaden

mellan dem blir mycket mindre. Helt

enkelt, skillnaden mellan stark och svag
volym blir mindre. Detta gors fraimst genom tva funktioner.
Threshold, vilket kan 6versattas med troskelvarde. Tyvarr
kan namnet pd denna funktion vara olika beroende pa
vilken kompressor man har. Threshold ar den vanligaste
beteckningen, men ibland kan man se input gain eller peak
reduction.

Nar det gdller threshold ar denna ofta en kalla till stor
forvirring bland nyboérjare. Anledningen ar att den fungerar
motsols. Vid dr vana vid att ju mer man vrider ett reglage at
hoger, desto mer hiander. Threshold fungerar "tvartom”. Med
den anger man vid vilken niva kompressorn ska borja arbeta.
Ju langre at hoger man vrider ratten ju mer tillaitande ar man
for att h6ga volymer ska slippa igenom utan kompression. Om
man vridit vredet hela vagen at hoger sker ingen, eller valdigt
liten kompression. Om man boérjar sdanka reglaget (vrida
at vanster) sa borjar kompressorn att arbeta. Forst sanker
den peak-nivaer och ju mer man vrider ju mer material
komprimeras.

Peak reduktion ger mer kompression ju mer du drar upp
reglaget, det vill sdga vrider den medurs. Ibland ar det latt!

Inputgain fungerarlite annorlunda. Den har en fixerad niva dar
kompressionen gar igang. Detta innebér att den ar beroende
av vilken niva signalen har nar den kommer in i kompressorn.
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Ratio

Men hur mycket? Hur mycket ska
kompressorn sdanka volymen? Denna
eleganta fragestallning for oss vidare till
den andra funktionen.

Jamnar kompressorn ut dynamiken for
mycket far man ett platt resultat. Man har

jamnat ut dynamiken sd mycket att det
inte langre finns ndgon dynamik. Den funktion som styr hur
mycket dynamiken ska sankas heter (oftast) ratio.

Ratio betyder forhallande och det ar precis vad det handlar
om, ndmligen forhallandet mellan signalen in i kompressorn
och signalen ut fran kompressorn. Det vanligaste ar att ration
borjar pa 1,5:1, 3:1, 4:1, 8:1 och sa vidare. Detta innebar
att om man staller in ration pa 4:1 kommer kompressorn
att sinka 4dB till 1dB. Om man anviander 1,5:1 kommer
kompressorn att sdnka varje varde pa 1,5dB till 1dB. 8:1
blir da en sdankning fran 8dB till 1dB. 1:1 innebar att ingen
kompression forekommer.

Det ar ocksa vart att notera att manga VU-matare pa
kompressorer gar "baklanges” nar de visar 0dB forekommer
ingen komprimering. Visar den -4dB ar sankningen givetvis
4dB (4:1).

Ibland ar ration markt tvartom, det vill saga istdllet for 4:1
och 10:1 star det 1:4 och 1:10 och ibland star endast mdangden
insignal man kan valja 1,5, 4, 6, 8, 10 och sa vidare. Pa vissa
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Hybrid compressor fran Waves. Kompressorns releasetid kan automatiskt
folja musikens takt, vilket dr en unik funktion. I alla fall nér detta skrevs.

Attack

Ibland behéver man styra hur snabbt
kompressorn ska agera. For den saken
skull har manga kompressorer ett reglage
som heter attack. Med den stiller man in
hur snabbt, eller langsamt kompressorn
ska na full sankning. Denna funktion ar
valdigt missforstadd, till och med bland garvade proffs. Man
trorattman kan féordréjakompressionen, men kompressionen
startar alltid omedelbart nar troskelvardet har uppnatts. Vad
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man kontrollerar dr hur snabbt kompressorn ska komma upp
i maximal styrka. Attack ar valdigt anvandbar till att anpassa
kompressionen till vilken typ av ljud man komprimerar. Man
vill t.ex. oftast att tillslaget pa trummor ska horas och inte bli
bortkomprimerade. Attacken stélls oftast in i millisekunder.

Release

For att kompressionen inte ska upphdra
pa ett onaturligt satt kan man stilla in
parametern release for att kunna paverka
vad som hander efter attackfasen. Ibland
utfor inte kompressorn det jobb man
vill att den ska gora nar man stallt in

threshold och ration, eller rittare sagt
den utfor jobbet for effektivt. Som exempel tar vi ndgon
som spelar komp pa en akustisk gitarr och tar i lite mer pa
refringerna dn verserna. Vi plockar in froken kompressor for
att rada bot pa skillnaden i dynamik. Tyvarr ar det ganska
vanligt att varje gang gitarristen slar ett ackord pa gitarren
doédar kompressorn dynamiken i varje ackord. Genom att
anvanda kontrollerna for attack och release kan man oftast
rada bot pa sadana har problem.

Knee

Man talar om soft knee och hard knee. Det
vill sdga mjukt knad och hart kna!? Froken
Kompressor har val inga kndn? Inte
alltid, men vissa kompressorer erbjuder
just den parametern. Vad den gor ar

att styra hur kompressorn startar sin

kompression. Om man har alternativet
soft knee valt borjar kompressionen lite innan treshold nivan
ar uppnadd. Detta gor att kompressionen i vissa lagen inte
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Enligt manga kungen av kompressorer. Solid State Logics Master
Bus Compressor. Detta dr en plug-in fran Waves.


https://www.funktasy.com/ssl-4000-mixing-console-still-highly-coveted/
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ar lika uppenbar som om man har hart kna inkopplat vilket
startar kompressionen direkt nar troskelvardet ar uppnatt.

Make-up gain

Eftersom man faktiskt sdanker volymen
nar man anvander en kompressor finns
det ofta en funktion som heter make-up
gain, gain eller output. Med denna kan
man aterstalla nivan till 6nskat lage efter

att kompressorn utjdmnat dynamiken.

Limiter

En limiter dr en form av kompressor, men till skillnad fran den
vanliga kompressorn stoppar limitern alla ljudnivaer 6ver det
installda troskelvardet. Om man stéller in en ratio pa 10:1 pa
en vanlig kompressor brukar man anse att det ar samma sak
som limiting. Hur hoga signaler man an skickar in i limitern
kommer den att komprimera nivaerna till troskelvardet.

Detta kallas for brick-wall limiting (ungefar: tegelvaggs
begransning). Vissa limiters tillater ett par dB oOver
troskelvardet for att fa ett mer naturligt sound. Darigenom
hindrar man signalen fran att 6verstyra med distortion som
resultat. De flesta limiters har en funktion som heter "look
ahead” (titta framat). Det ar en elektronisk krets som kan
titta pa insignalen en eller ett par millisekunder innan den
kommer in i sjalva limitern. Detta gor att limitern kan agera
mycket snabbt och exakt. Man anvander sallan limitern pa
enskilda kanaler under mixning. Daremot ar det ganska
vanligt att man lagger en limiter pa stereokanalen ut fran ett

LJUD 8O0

En klassiker frin 1959, Fairchild 670. Hir i formen av en plug-in frdn IK Mul-
timedia, T-RackS. Bra moderna hdrdvarukopior kostar idag runt 100 000 kr.

En limiter fran Logic Pro.

mixerbord och staller in troskelvardet (threshold) pa -0,1 dB
Du vill ju inte 6verstiga 0dB. Vissa anvander en limiter for att
helt enkelt skydda sina hogtalare.

De-Essers
Ett vanligt problem med sang dr konsonanten “s”. Framfor allt
om man spelat in sdngen med en kondensator mikrofon som
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ofta ar kansligare i frekvensomradet dar s forekommer. Om
man dessutom har lagt en kompressor pa sangen, och det har
man, framtrdder alla s som irriterande vasljud, som inte alls
ar valkomna i ljudbilden. En de-esser komprimerar diskant

LJUD &I

runt 3 000 Hz till 10 000 Hz. Givetvis kan man sjalv ratta in
ratt frekvensomrade. De-essern anviands nastan uteslutande
pa de enskilda kanalerna i en mix, framfor allt sang, och
endast i mycket speciella fall pa stereo ut.

Gate

Gate betyder grind pa svenska och ar dven en forklaring
pa vilken uppgift den ar satt att gora. En gate slapper inte
igenom nagon signal om signalen inte har uppndtt ett visst
troskelvarde (threshold). Mycket bra i livesituationer om man
har gitarr- eller basforstarkare som brusar pa scen. Da kan
man stalla in troskelvardet sd varje gang gitarr eller basen
slutar spela stanger gaten av sd att bruset inte slapps igenom

Fran Waves kommer denna de-esser. Den roda stapeln indikerar att enheten
reagerat pa den frekvens man vill undertrycka. Hir 4081 Hz

Fran Waves kommer dven denna plug-in. Gaten stdller man in for att slippa
brus, brum och annat lagintensivt storande ljud.
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Reverb

Reverb (efterklang, ibland: rumsklang) ar en mycket viktig del
i ljudproduktion, men svart att bemastra. Svarigheten ligger
bland annat i att rumsklang ar nagot alla med normalhorsel
kdnner till. Darmed har alla en uppfattning om hur saker och
ting ”ska l1ata”. Om man lyssnar pa en kyrkokor som framfor
ett verk forvantar man sig ett stort och rymligt ljud som
klingar lange. Manga har sakert ibland upplevt att de talar i
telefon med en person som gar omkring, till exempel hemma,
att ljudet forandras. Inte sjalva rosten men bakgrundsljudet.

-0j, vad det ekar, ar du i badrummet?

Denna fraga har stéllts av ganska manga, men den ar felaktig.
Man maste namligen skilja pa eko och reverb. Eko ar nar ljudet

Direkt ljud Relektioner

N
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@ Ljudkélla @ Ljudkélla

Ett exempel pa instdillningsmdjligheterna pa ett reverb. Hiir i formen av en
plug-in fran IK Multimedia. Bilden visar endast en del av reverbet.
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Rumsklang eller efterklang

Om rummets bekaffenhet ar sadan att ljudvagor fortsatter
att reflekteras kan man tydligt hora efterklangen som avtar
i intensitet. Efterklangen kan fa ett instrument eller sang
att kdnnas storre. Ljudet andrar ocksa vanligtvis karaktar
eftersom ljudet tappar vissa frekvenser nar det studsar
omkring. Det gar inte att sdga vilka frekvenser eftersom det
beror pa ljudkallan och vilket material ljudet studsar mot. Vi
manniskor ar faktiskt ganska skickliga pa att kunna bedoma
hur hard eller mjuk yta som ljudvagorna studsar mot.

Reverb kan anvidndas for att skapa en naturlig klang, men
aven som en ren effekt och det finns en hel del olika typer
av reverb att valja mellan. Man brukar dela in reverben i sex
olika typer. Tre ar helt naturliga akustiska utrymmen och tre

En nagot annorlunda design. ChromeVerb fran Logic Pro. De firgglada prick-
arna illustrerar mdngden av de olika kontrollerna.
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ar byggda enheter. Alla har olika karaktérer.

Hall (engelska, ung: sal).
Ett stort rum med lang utklingningstid och gott om reflexer.

Room Stort och litet rum.
Ettroomarettmindrerummedmycketkortareutklingningstid.
Utklingningstiden brukar ligga pa 1,5 sekunder eller mindre.
Rummet kan ha reflexer eller vara "dott”.

Chamber (kammare).

En akustisk kammare var vanligt forr i tiden nar man helt
enkelt tog ett befintligt utrymme och gjorde om det till ett
utrymme for reverb. Gamla sddessilos, garage, trapphus,
badrum, man tog vad man hade till hands. Karaktaren paljudet
varierade man genom att ha olika placering pa hogtalaren och
mikrofonerna. SE BILD. Om man har en studio hemma ska
man kanske inte anvanda fasighetens trapphus som reverb-
kammare, det ar inte sakert att grannarna uppskattar det.

Plate (platreverb).

Bestar av en stor pldtskiva. Tank er pldtskivan som en
hogtalare, men istéllet for en pappkon som stoter ut ljudet i
rummet har man sjalva platen.

Spring (fjader).

Fjaderreverb hittar man oftast i gitarrforstarkare och bestar
av ettantal stalfjadrar som kan fordroja signalen. Dessa reverb
later inte direkt som ett akustiskt utrymme men fungerar
bra i ratt sammanhang, valdigt vanliga under sextiotalets
inspelningar av popmusik, framfor allt pa gitarr.
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Digital elektronik.

Man brukar tala om tva olika typer av reverb i denna kategori
non-linear eller syntetiskt reverb och convolution reverb.
Tack vare digitalteknik kan man goéra saker med reverb som
inte existerar i naturen. Med non-linear (icke-linjar) reverb
kan man till exempel vinda pa utklingningen sa att ljudet 6kar
i volym med tid istdllet for tvartom. Man kan ocksa avsluta
utklingningen plotsligt, eller fa den att vandra i stereobilden.
Convolution reverb ar en teknik for att aterge ett verkligt
utrymmes akustiska egenskaper. Detta sker genom att

IR-L dr ett convolution reverb. Man kan ladda in kdanda sceners akustiska
egenskaper t ex Carnegie Hall, New York. Teatro alla Scala, Milano, Albert
Hall, London m fl.

man spelar in ett utrymmes efterklang, sd kallad impuls
respons. Man avger ett kort ljud, till exempel ett tillslag pa en
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virveltrumma och spelar pa sa satt in hur ljudet reflekteras
i rummet. Detta gor att man faktiskt kan ha ett reverb med
vilket utrymme eller plats som helst som férval. Inom TV- och
filmindustrin dr convolution reverb ett mycket anvandbart
redskap. Till exempel om man spelat in dialog i en tagkupé
och man i efterbehandlingen behéver lagga till eller forandra
dialogen. Da beh6ver man inte skaffa en tagkupé for ljudets
skull (men kanske for bilden). Det vill sdiga om ljudteknikern
har gjort en impulse response inspelning av kupén. Om man
hardrar det kan man sdga att convolutions reverbet inte gar
att stalla in utéver informationen som finns i impulse respons
materialet. Daremot brukar det finnas en uppsjo av olika
instdllningar man kan gora pa ett icke-linjart reverb. Vi ska
titta pa den vanligaste instdllningarna som man kan hitta pa
ett reverb.

Reverb decay time eller reverb time.

Detar den tiden det tar for efterklangen att do ut. Har kan man
stallainrummets storlek.Justorrerum desto langre efterklang,
vanligtvis. Har bor man vara forsiktig med sin instdllning da
langa reverbtider kan grota till hela ljudbilden. Man bor dven
tanka pa att inte variera efterklangstiden for mycket pa olika
instrument. Kan man halla sig till reverblangder som stammer
med latens tempo brukar mycket vara vunnet. Till exempel
helnoter, halvnoter, fjardedelsnoter och sa vidare.

Hur vet man langden pa dem d3, fragar du dig nu, eller...

Oavsett vilket ska vi beratta hur man raknar ut detta.

Forst och framst maste du kdnna till tempot, men det
forutsatter vi att du vet. Lat oss siga att tempot dar 120 bpm
(beats per minutes, taktslag per minut). Dela 60 sekunder
med tempot.
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. 60 sekunder / 120 taktslag per minut = 0.5 sekunder, eller
2Innehall 500 millisekunder. Varje fjardedelsnot ar 500 millisekunder. Helnot, varar hela takten

Vill man ha kortare reverb kan man halvera tiden for varje
3 Skolverket taktslag / \
4 Akustik - Ljudteori

attondelsnot 500 ms /2 = 250 ms

A Halvnot
Ljudtryck och dB
5 Ljudtryck och d sextondelsnot 250 ms /2 =125 ms
6 Hur fungeraren synt 27
Och sa vidare.
7 MIDI 35 Ett annat satt att berakna samma sak:
8 Yrkesroller 46 Starta tidtagning och rakna 25 takter.
° . I\

9 Det digitala 50 Stoppa tidtagningen pa den 25:e taktslaget och multiplicera Fjardedelsnot

tiden med 41,81.
10 Kontakt och kabel 60

Resultatet ar tiden for en fjardedelsnot.

11 Mikrofoner 62

Skulle man behdva rakna ut tempot tar man tidtagningen till
hjalp igen.

o 1\
Attondelsnot

\

15 Lit odhijal 121 . .
el b Resultatet ar tempot, till exempel 28 x 4 = 112 bpm Sextonedelsnot

12 Processa signalen 69

il o) o1 Rékna antalet taktslag i 15 sekunder. / \

14 Radi ipli
adio 99 Multiplicera med 4.

16 Film, interaktivt 125

17 Films, Tv- och 147 upp den pa tva kanaler dar den ena kanalen gar rakt igenom
och den andra kanalen haller kvar signalen en kort stund
innan den skickas vidare via utgdngen. Varje upprepning ar,
normalt sett, svagare dn den forra for att till slut do ut. Detta
ar grundforutsattningen for alla delay, men vissa har fler
kontroller dn sa och vissa kan producera mer dn en ekokanal.

spelmusik.


http://www.musikipedia.se/noter-och-pauser

LJUD 86

1 Startsida
. Det finns en del olika typer av delay och instéllningar.

2 Innehall

3 Skolverket Haas eff"ekte.!_r.l. . o :
Denna fordrdjning ar mycket kort med fa upprepningar. 40

4 Akustik - Ljudteori ms eller kortare. Man brukar lagga orginalsangen lite pa
ena sidan och delayeffekten lite pa den andra i stereobilden

5 Ljudtryck och dB (hoger och vanster alltsd). Denna effekt anvands for att gora
ljudet storre. Uppkallad efter Helmut Haas som forskade pa

6 Hur fungerar en synt 27 ekots betydelse for horforstaelse.

7MiDI B= Korta delay

Dessa brukar ligga mellan 40 till 150 ms. Har hort manga
ljudtekniker kalla detta for Elvis-eko, av forklarliga skal.
9 Det digitala 50 Anvands som ljuddubblering.

8 Yrkesroller 46

e Medullm-langa d?aly' ) . . Ett stereo delay frdan Logic Pro. Liagg mdrket till att vinster sida dr instdld pd
150 till 350 ms ligger medium och over 350 ms de langa.  yyprepningar som motsvarar tempots fiirdedels noter. Den hégra dr instilld

11 Mikrofoner 62 Dessa tider d4r mer 4gnat att ge en kinsla av atmosfar runt  pa atondels noter
ljudkallan.

12 Processa signalen 69

13 Mixerbord 91 Stereo delay. _ _ o
Detta delay tillater olika hastigheter och styrka pa varje sida

14 Radio 99 av stereobilden.

15 Liten podhjalp 121 Ping pong delay.
Hoppar mellan den vanstra och hogra stereokanalen, eller

16 Film, interaktivt 125 vice versa.

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

Tape echo (band eko).

Bandeko var en vanlig form av dealy pa 50- till 80-talet. Fran
borjan anvinde man en rullbandspelare. Ekot uppstod for
att avspelningshuvudet satt efter inspelningshuvudet, vilket
skapade en fordrojning (om man ville). Ett band eko fran IK Multimedia.
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Modulations effekter

Det kidnns som det ar dags att introducera begreppet
modulation. En modulator &r i teorin mycket enkel - nagot
andras av ndgot annat, oftast i realtid. Modulation ar ett satt
att paverka vagformerna for att uppnd en ny karaktir pa
vagformen, och darmed ljudet. Ett satt att andra soundet helt
enkelt. Modulation i sig sjalv later inte, men det paverkar det
som ska horas. Genom att anvinda en LFO (low frequency
oscillator, lagfrekvensoscillator) som oscillerar (svdnger)
under 20 Hz kan man paverka volymen, tonh6jden eller olika
filterfunktioner.

En envelopekurva (behandlad pa sid 14) ar en typ av
modulator, men den gér en modulering och stannar sen.
En LFO skickar upprepade svangningar till sin destination.
Genom att paverka amplituden (AM) kan man variera
héjden pa volymen vilket ger en tremoloeffekt. Om man
istdllet paverkar tonho6jden (FM) far man ett vibrato. Lagger
man till en delayfunktion ger det upphov till en rad olika
moijligheter. LFO’s finns i valdigt mycket studioutrustning, sa
en upprakning av alla olika enheter ar meningsl6s. Nedan ar
dock de vanligaste.
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Ovan: Ett chorus frdn Logic Pro.

Nedan: Kinns som namnet dr sjilvforklarande.

for att just gora ett ljud bredare i ljudbilden. Fenomenet
kan jamforas med en straksektion dar det finns sma, sma
skillnader i tonh6jd mellan instrumenten. Dessutom trycker
de olika musikerna straken mot strangarna olika hart och
for straken med lite olika hastighet. Detta gor att man far
ett storre ljud dn om alla spelade exakt likadant med perfekt
timing. Fordrojningen brukar ga att stélla in mellan 5 - 25
millisekunder. For mycket effekt kan fa ljudet att 1ata ostamt.

Flanger ar en ljudeffekt som anvander fasférskjutning som
del av effekten. Effekten uppnds genom att man tar en kopia pa
ljudsignalen och férdrdjer den i jamna intervaller. Dessutom
fordndras tonhdjden i intervaller, det ar dock valdigt sma
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1 Startsida LICENSIERADE FILERNA

forandringar. Kopian varierar kontinuerligt mellan 0.1 - 10

2 Innehall millisekunder. Mdnga beskriver effekten en flanger tillfor som
3 Skolverket ljud under vatten”.
4 Akustik - Ljudteori Phase shifter eller phaser (fasforskjutare).
Skillnaden mellan vad en flanger och en fasforskjutare
5 Ljudtryck och dB gor ar harfin men skillnaden ljudmassigt ar ganska tydlig.
Fasforskjutaren tar dven den en kopia av originalsignalen och
6 Hur fungeraren synt 27 forskjuter fasen i kopian ndgot jamfort med originalsignalen.

Detta innebar att de bada signaler nar hogsta och lagsta
amplitud vid lite olika tillfallen och ett swischande, latt ihaligt
ljud astadkoms.

7 MIDI 35

8 Yrkesroller 46

9 Det digitala 50 Uppriktigt sagt ar det valdigt svart att i text beskriva
skillnader mellan chorus, flanger och phaser. De fungerar pa  En phase shifter fran Bass Gnomes.

10 Kontakt och kabel 60
11 Mikrofoner (Y

12 Processa signalen 69 Sinusvég ' Sinus + chorus ‘ Flygel l

13 Mixerbord 91

il 99 Trekantsvag ) Sinus + flanger J Flygel + flanger j

15 Liten podhijalp 121

16 Film, interaktivt 125

Ségtandsvég ' Sinus + phaser ) Flygel + phaser j

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

Fxrkantsvég ' Sinus + distortion‘ Flygel + distortion‘
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Distorsions effekter

Elektronrér dominerade 50-60-talens olika fOrstiarkare,
studioutrustning, TV-apparater, radio med flera. Sedan man
1 borjan pa 1900-talet fick tillgdng till elektronroret i1 alla dess
olika format och funktioner startade en elektronisk “explosion”.
Elektronroret gjorde bland annat radion och TV 'n mdgjliga. For
alla oss som sysslar med modern populdr musik finns en man
som bor hyllas lite extra, skotten D T N Williamson (1923-1992).
Efter andra vérdskriget byggde han en villjudande rorforstarkare,
en rorforstirkare som stitt modell for de flesta rorforstarkare
byggda sedan dess.

Elektronikror. Science museum, London.
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Genom att Gverbelasta elektronréren 1 en rorforstirkare fick man
ljudet att “spricka”, ljudet blev forvrangt helt enkelt. Detta sétt att
Overbelasta forstarkaren sker genom att vrida upp gain kontrollen
som styr ljudsignalens forstarkning. Ljudet som alstras brukar
beskrivas som ett varmt, skitigt och raspigt sound, som péa 50-
och 60-talen framst anvéndes av gitarrister. I slutet av 60-talet och
borjan av 70-talet dok det upp band vars hela sound byggde pa
distade guror (gitarrer med distortion), som Deep Purple, Black
Sabbath och Led Zeppelin.

Resten ir historia, som man séger.


https://sv.wikipedia.org/wiki/Elektronr%C3%B6r
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Elektronroren ersattes av halvledare som inte alls har samma
egenskaper, s en marknad for olika distortionsenheter skapades.
Nu ér elektronroren tillbaka pd bred front, just for den varma
karaktir de oftast bidrar med till soundet. Aven om man inte
Overbelastar dem tillfor de en varm firgning till soundet.

Analog distortion &r saledes i vissa fall onskvirt. Digital distortion
dr mycket sillan onskvirt. Overstyrning av digital utrustning
later i de flesta minniskors 6ron mycket illa. Nagon beskrev det
en gang att det ldt som att krossa en glodlampa och tvinga in
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glasskdrvorna djupt in i 6rat med en glodande skruvmejsel. Néja.
Nu ska man dock skilja pa digital distortion och digital distortion.
Digital distortion som beror pa Overbelastning av de digitala
kretsarna ér illa, men det finns digitala enheter som reproducerar
soundet av en Overbelastad elektronrorsforstirkare, vilket inte
alls ar illa.

Signalprocessorer som riknas in 1 denna kategori dr fuzz-boxar,
overdrives, bit crushers, phase distotion med flera.

Ett antal exempel pa distortionsenhe-
ter. Dessa dr mjukvara som dterfinns i
Apples DAW, Logic Pro. Dessa ska efter-
likna de pedaler som musiker borjade

En mycket avancerad distortions enhet fran iZotope. Det dist som du inte kan skapa pd denna dr inte virt att skapas — anvinda under 70-talet.
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1 Startsida

Mixerbord

For de flesta som ar nybdrjare i en ljudstudio ter sig mixerbordet
ofta som en skrimmande sak som ser vildigt komplicerad ut. Aven
om sa dr fallet ar ett mixerbord mycket lattare att anvinda &n de
flesta tror. Med lite traning bemastrar de flesta ett mixerbord pa
kort tid. Givetvis finns det olika grader i helvetet och det finns
mixerbord som dr mer komplexa och bord som ar mycket enkla,
men podngen ar att de ar alla ganska logiska verktyg. Vad som
behovs ar kreativitet, ljudkunskap och musikkansla.

Mixerbord hittar man vanligtvis i inspelningsstudion,
ljudlaggningsstudion, projektstudion, radiostationen, teatern, pa
live konserter och som kontrollyta (contol suface) till DAW's eller
i datorn som mjukvara. Med mixerbordet stiller man in volymer

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB
6 Hur fungeraren synt 27
7 MIDI 35

8 Yrkesroller 46

9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60
11 Mikrofoner 62
12 Processa signalen 69
13 Mixerbord 91
14 Radio 99
15 Liten podhijalp 121
16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

Tva stycken 16-kanals mixrar fran Yamaha, den vinstra dr digital och den hégra dr analog.
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forutom de viktiga volymkontrollerna, som pa nistan alla bord
ar skjutpotensiometrar. Ibland ser man dock digitalmixrar som
ser ut som analoga och har ett reglage per funktion. Digitalbord
brukar brusa mycket mindre dn de analoga borden och ar ofta mer
kompakta, vilket ger en fordel utrymmesmassigt. Vissa digitalbord
har férdelen att mjukvaran i mixern kan uppdateras med fornyade
eller forbattrade funktioner, De har ocksa fordelen av mojlighet
att spara alla instdllningar. Detta gor det latt att avbryta en
inspelning for att fortsitter samma inspelning lang tid efter. Med
en knapptryckning kan man kalla upp exakt samma instéallningar
som man hade sist. Férdelen med analogborden ar att de ar ofta
mer snabbjobbade, ett reglage per funktion. De tillfér i allménhet
“varme” till ljudet.

Det ar inte speciellt svart att viaxla mellan den analoga och digitala
varlden dven om manga med lang erfarenhet av analogvirlden
tycker det ar jobbigt med menyinstéllningar for allting.

Detfinns en typ av digitalbord dar man berattar for mixerbordet vad
man vill att varje reglage ska utfora for arbete eller vilken funktion
den ska ha. Denna typen av mixerbord bruka vara en kontrollyta for
inspelningprogrammet man har i datorn (DAW).

Ett annat omrade for denna typ av mixer ar TV, film eller
radiostationer dar man kan specialanpassa bordet for olika typer
av material, till exempel en nyhetssiandning och darefter en ny
installning for en prat-show, sedan kanske ett musikprogram.
Dessa instéllningar kan givetvis sparas, sd att de kan latt kallas upp
nar man behoéver dem.

Lat oss borja med baksidan, och dd menar vi inte nagot negativt
utan sjilva baksidan pa mixerbordet. Det dr namligen dar
man oftast kopplar in sina ljudkallor. Det kan vara mikrofoner,
instrument, CD spelare, vinylspelare, kassetbandspelare (googla)
eller annat. Det 4r ocksa pa baksidan vi skickar ljudsignalen vidare
till hogtalare, dator, scenmonitorer eller ut i etern. Nu ska det
namnas att det finns mixerbord dar ingangar och utgangar sitter
langst, bak fast pa ovansidan av bordet. Dessa bord ar oftast mixrar
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Hir ett mixerbord for livebruk.Samtliga in- och utgangar sitter litt dtkomliga
pa ovansidan. Nordfakta: Soundtracs Topaz Maxi 24.

for livesammanhang,

Mikrofoningangar (Mic)

En mixer har ett antal mikrofoningdngar det brukar finnas 2, 4, 8,
12,16 24 eller 32 stycken, givetvis beroende pa mixerns storlek och
antalet kanaler. I radiosammanhang kan det racka med tva stycken
och i andra dnden har vi livekonserter som ofta kraver minst 24
kanaler och i inspelningssammanhang hur manga kanaler som
helst. Mikrofoningangen brukar vara av XLR typ (bild nedan visar
XLR hona).
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Vissa mikrofontyper behdver strom (kondensator mikrofoner) och
det finns en knapp for att koppla pa den strommen, som ar 48-volt
och kallas for Phantom power (fantommatning).

Man bér vara forsiktig med 48V-knappen, for om den ir pa och
man kopplar in en dynamisk mikrofon kan denna forstoéras,
framfor allt ar bandmikrofoner kansliga (ribbon microphons).

Den bér alltid vara avstangd nar den inte anviands!

Line

Instrument som sander linjeniva, till exempel syntar, kopplas in
har. Kontaktdonet dr en 1/4 LRS kontakt, vanligen bendmd som en
telekontakt eller teleplugg. Har kan man aven koppla in CD/DVD-
spelare och de flesta signalprocessorer (det finns battre satt att
Koppla in en signalprocessor pa, men det kommer vi till nedan).
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Kopplas till
insert pa
mixern

Insert kabel (y-kabel)

Kopplas till processorn

Input fran mixern till
processorn.
Gron signalvég.

Vanlig koppling, ljusbla sig-

nalvag ér jord.

Tip. Ut (Send)

Skickar kanalens ljudsignal
till signalprocessorn.

Gron signalvag.

Output tillbaka till mixern
fran processorn.
Ro6d signalvag.

Ring. In (Return)

Tar emot den processade
signalen till mixern.

Réd signalvég.
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Aux

Aux ar en forkortning for det
engelska ordet auxiliary och betyder
ungefar tillbehor, extra utrustning.
Aux ingangar brukar anvindas for
signalprocessorer som man vill
kunna applicera pa mer dn en kanal
samtidigt. Om man har ett reverb som
man vill ha pa flera olika ljudkallor
(kanaler) sa gar det utmarkt genom aux ingangen. Givetvis far alla
kanalerna samma reverbinstillning, men man kan lagga till mer
eller mindre av effekten pa de olika kanalerna.

Nér signalen kommer tillbaka till mixerbordet hamnar den pa den
vridpotensiometer (vred) som heter Aux 1, Aux 2 och sa vidare.
Med vredet stiller man in hur mycket av den processade kanalen
man vill ha i helheten. Varje kanal pa mixerbordet brukar ha ett
antal olika aux ingangar, men man bor dtminstone ha tva stycken
(reverb och delay). Manga aux ingangar ar att foredra Som vanligt,
ju fler trevliga gaster, desto roligare blir festen.

Hiir ett mixerbord med mdjlighet att koppla in fem stycken signalprocessorer.
Nordfakta: Soundtracs Topaz Maxi 24.

Utgangar

Sa har langt brukar det inte finnas nagra problem eller stora
avvikelser mellan olika mixerbord. Daremot kan det finna massa
olika speciallésningar utéver vad vi tagit upp har.

Vi ska nu titta pa de vanliga utgdngarna pa en mixer. De olika
ljudkallor som kommer in i mixern genom de olika kanalerna
brukar ga att hamta ut ur mixern pa en del olika satt. Detta kan
vara ganska forvirrande for de som inte ar vana vid mixerbord (och
dven en del av oss som ar vana vid mixerbord).

Som vi tidagare redan konstaterat anviands mixerbord i en mangd
olika sammanhang, alla har visserligen med ljudproduktion att
gora, men kan vara helt olika nér det géller slutprodukten. Olika
situationer kraver olika uppkopplingar, vilket i sin tur kraver
olika manga in- och utgangar. Dessutom av olika typer. Later det
sjalvklart? Bra i sa fall, dd har du redan viss fortrogenhet med
amnet. Vi tittar pa ett antal olika situationer pa nista sida.
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Ljudlaggning stereo/projektstudio.

Detta ar i princip en ganska enkel uppkoppling. De grundlaggande
man behoéver ar ett mixerbord, forstarkare och ett hogtalarpar,
hoger och vanster. Detta belastar endast ett utgangspar. Givetvis
kanske man vill ha flera olika hdgtalarpar for kontroll, till exempel
nagon form av TV-hogtalare for att kontrollera hur ljudet kan
komma att Idta hemma hos folk. Eller en monohdgtalare for att ha
koll pa mixen.

Nedan, ljudlaggning 5:1, sa kallad hemmabio.

—-E@000n0
—-E@000n0
—-E@000E0
—-E@00010
—-E@000n0
—-E@Q00uE®
—-E@ 00010
—-E@00010
—-2@000n0
—-E@000E0

Kontrollrum (CR).

—-E000010

Véanster fram Hoéger fram
Radio. Studiorum, programmledare, FM- eller AM séndare).
gaster.
000000000000 Bas
DD DOd0DOo0O0O0Ooa
000000000000\ |
000000000000 ¢
000000000000 03
000000000000 30
EEEEEEEEEEEN O 000000000000
lllllllllllllz'
T
000000000000 ¢
000000000000 03
000000000000 30
EEEEEEEEEEEER O
= . Kontrollrum (CR). TTTTTTTTTTTT T
Véanster bak Hoéger bak
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1 Startsida LICENSIERADE FILERNA

2 Innehall Wedae
Trummor g @
3 Skolverket @ Synt Blas @
@ Wedge
4 Akustik - Ljudteori Bas Wedge
Wedge
5 Ljudtryck och dB -
Gitarr 1 Sang Gitarr 2
6 Hur fungerar en synt Scen Scen

7 IDI

8 Yrkesroller M
9 Det digitala FOH Vinster i

10 Kontakt och kabel

FOH Héger

Delningsfilter PUb'Ik PUb'Ik Delningsfilter
11 Mikrofoner

12 Processa signalen

13 Mixerbord

14 Radio 99 Live uppkoppling.
Detta ar endast exempel pa hur det kan se ut
15 Liten podhjélp 121 vid en livespelning. Vi kan kalla den mellanstor,
till exempel en clubspelning. 000000000000
16 Film, interaktivt 125 FOH = Front Of House. (mot publiken). 000000000000\ |
Wedge = Musikernas medhorningsmonitorer. ::::::::::::3:
17 Film-, Tv- och 147 Det 4r hogtalare som ligger pd scengolvet ecccccoo0000 3o m
spelmusik. riktade mot musikerna pa scen. -I- T T -I- T T T T T T T T T Signalprocessorer
Wedge betyder kil pa svenska och syftar pa t.ex. reverb, eko,
hogtalarnas kilform. FOH Mixer EQ.
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De flesta mixerborden har samma upplédgg och hér gar vi igenom vanliga funktioner som man

A . finner pa de flesta mixerbord. Vi tittar pa en av kanalerna. Kallas ibland ”limpa”.

N Fantommatning. Om man trycker ner
RERSAN knappen skickar mixerbordet 48 volt  Gain. Denna ratt 6kar ingdngsforstarkning-
\ TS till mikrofoner som behover det. en in i mixern. Den behovs eftersom olika
‘\ — RN - mikrofoner och insrument har olika stark
\ TS signal.
! —_— T~ S S
Y T~a. EQ eller equalizer. Har stiller man in de
\ T olika frekvensomrddena. Det kan skilja sig
! v frdn mixer till mixer var grianser mellan
frekvensomraden dr och hur manga olika
frekvensomraden man kan paverka. I sin
HPF. High pass filter. Denna knapp enklaste form brukar det finnas en ratt for
sldpper igenom frekvenser over en diskant, en for mellanregister och en for
viss forutbestamd frekvens, till ex- bas. Finns det endast ett vred for varje frek-
[~~~ - empel 50 Hz. Allt under 50 Hz skars vensomrade fungerar reglaget som en vo-
T~._ T~~._ bortalltovanslapps igenom. lymkontroll for det omradet. Man kan ¢ka
S~ Tt~ - eller minska hela det omfattade omradet.
Tt~ l P& exemplet har har vi fyra omrdden: Dis- \
T~ kant, hogt mellanregister, lagt mellanregis-
. B - ter och bas. Diskant och bas styrs enbart av
Aux ellfer auxilia- L ett vred per omrade. Mellanregister har da-
ry, se sidan 88. / remot tva vred per omrade. Ett vred for att
finjustera inom omradet och ett vred for att
- Stinga av eller sit- Oka eller minska det valda omradet. Kallas
- RN ta pa EQ delen. for svepbara kontroller.
S0 J SUB1 SUB2 SUB3 SUB4 MAIN
T~a —_ PAN eller panorering. Att forflytta
Tl B ljudet mellan vanster och hoger /’
. . . N hogtalare. ,
Skjutpotensiometer for — ’
volymkontroll.  Brukar [ MUTE stinger av kanalen. Inget ,
kallas for skutpotten el- ljud kommer ut fran kanalen. ,
Lﬁ;kzal:aallgsggrr:.fg:f:;egrt I Olika adresseringar av ljudet. Den 6versta styr ljudet till det ///
| / som brukar kallas for main, master out, stereo out eller lik- R
— / nande. ’
- De tva andra ar sa kallade subgrupper, man kan till exempel
______ S skicka ljudet fran den ena subgruppen till medhorning for

musikerna och den andra till en inspelningsmaskin.
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Eftersom man sjilv kan avgéra vad man vill se pa datorns skdrm behéver det
inte se sd hdr rorigt ut. Nordfakta: PreSonus Studio One 3.

I en DAW fungerar mixen pa samma sitt som en hardvarumixer, men for
nyborjaren ser det hela férvirrande, ja till och med skrammande ut. Ofta
ar dock mjukvaran mer snabbjobbad ar hardvaran. Mjukvaran har langt
fler och storre mojligheter. Detta i och med att allt finns i datorn och det ar
bara att kalla upp det man behoéver. Mixern, signalprocessorer,; instrument

finns redan i programmet. Det behdvs inga kablar for att skicka ljudsigna-
lerna till olika bussar och auxar. Det tar dock ett litet tag innan man hittar
runt i en DAW, om man inte ar van (det kan ta lite tid &ven om man ar van).
Fordelen ar att man kan arrangera fonstret som man sjalv vill ha det. Det
behover inte vara lika rorigt som pa bilden ovan.
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Lite radiohistoria

Den 12 december 1901 sitter en 27 ar ung man med en horlur
mot ena orat. Skjulet han och hans assistent sitter i ar beldaget
pa Signal Hill i St. John’s, Newfoundland, Kanada. Den unge
mannens namn var Guglielmo Marconi. 2 900 kilometer
darifran i Poldhu i Cornwall, England har den unge mannen
sin ingenjor, som under en timmes tid féorsokt sinda en signal
over atlanten, nagot alla vetenskapsmén da menade var ren
idioti. Alla "visste” att radiovagor inte kan boja sig och darmed
ga forbi horisonten. William Entwhistle fortsiatter dock
entraget att skicka samma signal om och om igen. Signalen
var tre korta signaler eller bokstaven S pa morsesprak.

Klockan 12:30, Kanadensisk ostkusttid, antecknar Marconis
assistent George Kemp att Marconi och han sjdlv har tagitemot
signalen ”S” upprepade ganger, om an valdigt svagt. Marconis
uppfinning hade fungerat och diarmed hade en revolution
intraffat. Efter detta klockslag krympte varlden betydligt.
Den beslutsamma Guglielmo Marconi mottog Nobels pris
i fysik 1909 for sin uppfinning som avsevart forbattrade
kommunikation i varlden. Han var da 35 ar gammal. Att
Marconi var en viktig kugge i det som skulle komma att kallas
for informationssamhallet visste ingen vid den tiden.

Marconis system for att sinda elektromagnetiska radiovagor
vann snabbt i populéritet och bérjade anvandas varlden runt.
Marconi blev hyllad i pressen for att hans system raddade
de 712 overlevande fran katastrofen med Titanic. Titanic
lyckades fa ut ett n6dmeddelande som mottogs av flera fartyg.
RMS Carphatia var det forsta fartyget pa forlisningsplatsen
och tog upp alla de 712 6verlevande fran det iskalla vattnet.
Utan Marconis radio ar det inte ens sdkert att vi idag ens
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hade vetat vad som hdande med Titanic eller var hon forliste
nagonstans.Pa julafton 1906 sags den forsta radiosdandningen
ha skett. Det var kanadensaren Reginald Fessenden som sande
ett "radioprogram” som innehdll arian ur Handels Xerses.
Han spelade dessutom fiol och sjong. “Programmet” kunde
mottagas av ett antal fartyg utanfor New Englands kust.

Utrustningen som anvandes var konstruerad av en svensk vid
namn Ernst F D Alexandersson som 1901 flyttade till USA.
Fessenden visade darmed att man kunde anvanda Marconis
uppfinning till mer dn att sinda de korta och langa signalerna
som utgjorde morsealfabetet. Han visade dessutom att man

En mycket liten del av Marconi 1,5kW-sdndare, som anvindes av BBC 1922-
25. 7This is London calling” dr den beromda inledningen pd sdndningarna pd
den tiden. Sdndningarna nddde frimst ut 6ver London. Science museum, UK.


https://collection.sciencemuseumgroup.org.uk/objects/co8053302/marconi-1-5kw-transmitter-used-by-2lo-1922-radio-transmitter
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3 Skolverket med en radiomottagare kunde lyssna. Inte forran 1958 fick
rundradion konkurrens, och da av det som pa den tiden
4 Akustik - Ljudteori kallades for bildradion. Det vi idag kallar for TV.
5 Ljudtryck och dB Idag sidnds radio dven Over internet och podcasting har
vaxt explosionsartat. Skillnaden mellan internetradio och
6 Hur fungerarensynt 27 podcasting ar att internetradio har fasta sindningstider,
precis som vanlig radio. Podcasting laddar lyssnaren ner vid
7 MIDI 35
behov.
8 Yrkesroller 46 . .
Under forsta halvan av 1900-talet spelar radion en mycket stor
9 Det digitala ) roll. Under andra varldskriget lamnades livsviktig information
over radion. Inte minst kunde Winston Churchill nd ut med
10 Kontakt och kabel 60 sina berémda radiotal, som ing6t mod och kdmparanda hos
det brittiska folket. Man startade dven upp en kanal vid namn
11 Mikrofoner 62 Radio Londres (Radio London) som sinde till det ockuperade

Frankrike for att det franska folket skulle bekdmpa tyskarna
pa alla satt som gick. Man anvande ocksa radion for att sanda
kodade meddelanden till olika motstandsrorelser.

12 Processa signalen 69

13 Mixerbord 91

14 Radio 99 Till exempel sdande BBC den 5 juni 1944 meddelandet “sara
mitthjartamed monoton matthet” vilketbetydde attoperation

15 Liten podhijalp 121 Overlord skulle inledas om 48 timmar och motstandsrorelsen

skull inleda sabotage, fraimst mot den franska jarnvagsnatet.
16 Film, interaktivt 125
Radiovagor

Radioprogram ar alltsd ljud som tradlost overfors fran
en sdandare till en eller flera mottagare med hjidlp av
elektromagnetiska vagor. Radiovdgor fardas lika snabbt som
ljuset. Det som skiljer dem at ar vaglangden och frekvensen.
Vi vet redan att vaglangd och frekvens hanger samman med

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

Pentrovod mikrofon fran 1932. Populdr bland radioamatdrer.
Science museum, London.
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varandra. Vaglangden ar avstandet mellan tva vagtoppar
(eller vagdalar, se kapitel ett).

Ju kortare vaglangd, desto fler ganger svanger vagen varje
sekund, och ddrmed hogre frekvens. Vaglangder mats i meter,
medan frekvenser méts i antalet svingningar per sekund, det
vill sdga i Hertz (Hz). Medan ljus har frekvenser mellan 400
- 800 THz sa ligger vanlig radio mellan 87,5 och 108 MHz, det
sd kallade VHF-bandet.

AM och FM

Frekvensomradet 87,5-108 MHz, dar vi hittar vara vanliga
kanaler, heter FM-bandet.

FM (frequency modulation) ar en teknik att sinda och ta emot
radio.

AM (amplitude modulation) ar en annan. AM ar den aldre
tekniken och ger mycket langre rackvidd an FM gor, men ar av
samre ljudkvalitet och valdigt kdnslig for stérningar. FM har
mycket battre ljudkvalitet men betydligt kortare rackvidd. FM
kan dessutom sanda i stereo. AM utnyttjas fortfarande, men
i allt mindre utstrackning. Istdllet sands digitala sandningar
pa AM-bandet. Dessa sandningar haller ndstan samma hoga
kvalitet som FM-bandet.

Ndgon har sagt att "Radion ar hantverkarens baste van”.
De kunde lika garna sagt chafférens, kockens, diskarens,
stddarens, den uttrakades eller, ja vem som helsts baste van.
Det finns visserligen inga rorliga bilder, eller forklarande
texter, eller imponerande grafik eller animeringar i radion.
Bara ljud. Men i hinderna pa begdvade och kreativa
programmakare blir radion en viktig del i manga manniskors
liv och ar av stor samhallsnytta. Radion ar en mycket
snabb informationskanal, som kan na ut med nyheter och
samhallsinformation snabbare och till fler samtidigt, an nagot
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annat medie. Radion kan dessutom std pd medan man sysslar
med andra saker. Ja det kan sdklart TV'n ocks3, men dar ar
man mer beroende av att hela tiden se den rorliga bilden for
att fa ett sammanhang. Radiomottagaren ar dessutom billig
vid jamforelse med andra medier. Du kan anvianda den nédstan
overallt i varlden. Radion later sig inte stoppas av geografiska
granser. Myndigheter anvander sig fraimst av radion for att
fa ut viktiga meddelanden till allmdnheten om, till exempel
noddsituationer. Har du dessutom enradio som ar batteridriven
kan du fa information under elavbrott, som tyvarr blir
vanligare for varje ar. Radion ar dessutom ett bra alternativ
for, framfor allt, lokala annonsorer att nd sin kundkrets.
Radion ar dven viktig for olika minoriteter som relativt
enkelt och billigt kan skaffa sig licens for att sanda narradio
eller ver internet och pa sa satt ge nyheter, information och
underhallning. Dessutom ar radion ibland det enda sattet for
icke laskunniga att fa information och nyheter. Allting passar
dock inte sa bra i radio. Det dr ganska meningslost att sanda
ett program om matlagning i radion. Det kan dessutom vara
svart att gora program om rent visuella amnen som mode,
konst, film med flera.

Ett riktigt magplask i svensk radiohistoria var nir man
sande direkt fran en nattorientering. Det enda reportern sag
var de olika tdvlandes pannlampor, han kunde inte se deras
nummerslappar och visste darfoér inte vem som sprang forbi
kontrollen. Dessutom var han tvungen att viska for att inte
avsloja att han sdande fran en av kontrollerna!?

Programinnehall

Den vanligaste formen for ett vanligt radioprogram ar en
eller flera programledare som samtalar mellan musikinslag.
Musik ar ett mycket lampligt innehall i en radio och utan att
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sticka ut hakan for mycket kan man nog havda att radion
och musikbranshen i 6évrigt ar mycket viktiga for varandra.
Regelbundna nyhetssandningar ar ocksa ett viktigt inslag i
radion. Radion kan snabbt fa ut nyheter och viktig information.
Ar det nagot vildigt viktigt eller sensationellt kan man med
latthet gd in och avbryta ett program. Det kan vara brander,
bilkder, bilolyckor, kemiska utslapp, stormvarningar och sa
vidare.

Man kan dven med fordel gora valdigt smala program om
man sander Over internet eller sysslar med podcasting.
Radion bevakar mer lokala hdandelser dn vad TV'n gor. Varje
radiostation brukar ha en viss stil, till exempel lokala nyheter,
sport och vader, musik, humor och underhallning, religios,
ekonomi, klassisk musik, topplistor, universitetsradio,
utbildning, drama, dokumentarer, barnprogram och sa vidare.
Det brukar aldrig fungera speciellt val att blanda for manga
olika stilar pa en och samma station.

Sveriges Radio (SR) ar de enda som far sdnda nationellt. De
har aven riksdagens uppdrag att gora radio for allmanheten,
som ska vara fri fran kommersiella och politiska intressen.
Finansiering sker fran och med den 1 januari 2019 genom
ett utag av en public service-avgift via skattesedeln. Tidigare
finansierades radion via TV-licensen, men nu har man alltsa
infort att alla ska vara med och betala via skatten.

Sveriges radio har i princip fyra stycken stationer P1, P2,
P3 och P4. P1 har en ganska mogen publik (till dldern).
Man sdander nyhets- och aktualitetsprogram inom kultur,
vetenskap, ekonomi. Man har under senare ar tagit dver ett
antal program fran P3 t ex Sommar, P4 minuten och Spanarna.
P1 har enligt statistiken fler manliga an kvinnliga lyssnare.

L JUD

102

En SABA Freudenstadt fran 60-talet.


https://en.wikipedia.org/wiki/SABA_(electronics_manufacturer)
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Radio yrkesroller

Givetvis varierar yrken pa stora, mellanstora eller sma
radiostationer. Pa en stor radiostation ar det mer vattentita
skott mellan de olika tjansterna. Producenten producerar,
programledaren talar och leder programmen och teknikern
sysslar enbart med teknik. Pa den lilla stationen kanske det
endast ar en eller tva som delar pa alla sysslor. Pa riktigt stora
stationer kan det dessutom finnas ekonomer, jurister, kockar,
vaktare och serveringspersonal med flera. Agarna kan ocksa
vara olika, det kan vara staten, privatpersoner, organisationer
eller foreningar. Vi ska titta pa de vanligaste yrkena inom
radioproduktion pa en stor radiostation.

Oftast finns det en verkstallande direktor (eller VD) som har
ytterstaansvaretfor stationen. Den enda som kan satta sig over
VD'n, och da endast i ett enda fall &r den ansvariga utgivaren.
Den ansvariga utgivaren ar den som har ratt att bestimma
om ett program ska sdandas eller inte. Den ansvariga utgivaren
ska se till sa att yttrandefrihetsgrundlagen (YFG) f6ljs och
kan darfor bli ansvarig for eventuella brott mot denna som
medarbetarna gor sig skyldiga till. Verkstadllande direktoren
har som sagt det yttersta ansvaret for verksamheten, men
kan alltsa inte begdra att ett program sinds som ansvariga
utgivaren har stoppat.

Det finns en ekonomiavdelning med en ansvarig chef. Ibland
har man en person som ar ansvarig for all séljbar tid och all
forsaljning av annonser pa stationens sociala medier.

Producenten dr den berémda spindeln i natet med
natforgreningar till samtliga avdelningar pa stationen. De
ar oftast inblandade i producerandet av jinglar, reklam,
social media, informationsinhdmtning och férmedling av
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information och nyheter. De ar inblandade i den kreativa
sidan av programproduktion. De ar ofta med och anstaller
ny personal. Om det dr en kommersiell radiostation har de
givetvis ndara kontakt med ekonomiavdelningen, men aven
stora public service stationer har ekonomiavdelningar.

En duktig producent kdnnetecknas av, framfor allt, ett
par saker. Teknik, kreativitet , skicklig med ord och goda
musikkunskaper. Han eller hon maste vara val fortrogen med
tekniken som anviands pa en radiostation. Producenten ska
aven kunna handskas med de olika mjukvaror som anvands.
Bade mjukvara fér siandning och inspelning. Aven de program
som anvans for manipulation av ljud. Han eller hon maste
hdnga med i utvecklingen, som vi alla vet gar rasande fort.

Nar vi borjade med radioproduktion (narradio i borjan av
80-talet) vagde sandaren ca 50 kilo. Det var inget kul att sldpa
runt pa den nar vi skulle byta sindningslokal. Idag kan man
ersatta den med en mikrofon, en smartphone, och en app for
sandning. Radiostudion pa fickan, kan man siga.

En bra producent kan anvdnda all denna teknik, lagga till
ord och musik och skapa en mix som tilltalar och stimulerar
lyssnare i hela landet. Varje dag! Producenten far flera ganger
i veckan fragor om programidéer, som ibland ar ganska
ogenomtankta.

-Vad tror du om ett 60-minuters program om akvariefiskars
kommunikation?

-Vad sdger du om ett program om Javanesisk inredningskonst
pa 1700-talet?
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-Vad tror du om att spela musiken baklanges?

-Vad tror du om direktsand nattorientering?
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annan eller bekdnna sig till ndgon satanistisk sekt. Givetvis
fann man i detta radioprogam inga bevis for nagra hemliga
meddelande. Det hela var gjort med varme och humor och
en del av musikerna som varit med pa de olika skivorna var
inbjudna som gaster i studion.

En producent maste vara bra pa att skriva, och vara bra pa
att skriva varierat. Pa stora stationer har man ibland anstallt
manusforfattare eller copywriters, som skoter skrivandet.
Detta har man sdllan rdd med pa de mindre stationerna.
Producenten maste kunna skriva till annonser, till puffar
for olika program, och ibland marknadsféring for enstaka

QDUCENT
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program eller for hela stationen. Annonserna maste vara sa
valskrivna och vilproducerade att kunden faktiskt marker
en Okad forsdljning eller 6kat intresse for sina produkter.
Darmed far stationen ocksa nya reklamkunder. Ganska ofta
far producenten ett skrivet material pa tre fulla A4-sidor som
ska destilleras ner till 60 sekunder (tédnk inslag pa nyheterna).
Att ha goda kunskaper om musik ar ocksa av stor vikt. Musik
ar ett kraftfull verktyg. Om man dessutom kombinerar musik
med valskrivna texter blir det annu mer kraftfullt. De flesta
stationer har enorma bibliotek med musik, oftast pd en server
eller dedikerad dator. Producenten maste veta vilken musik
man har i biblioteket och maste dessutom f6lja stationens
musikaliska inriktning.

Producenten har ett ndara samarbete med programledaren
och man gar igenom idéer tillsammans. Man vager fordelar
och nackdelar med ett tinkt inslag. Finns det ett brett intresse
for amnet, eller ar det for smalt? Behover lyssnarna utbildas
for att forstd damnet? Har vi korrekt information? Vem kan
man bjuda in som gast? Hur mycket tid kan man lagga pa ett
enskilt inslag? Ska dmnet vara tema for ett helt program?

Programledaren ar den viktigaste komponenten i ett
radioprogram. Programledaren satter tonen och stilen i
programet. Stilen kan vara lattsam, humoristisk, allvarlig,
pedagogisk, informativ eller auktoritir. Programledarens
framsta uppgift ar att fangsla och underhdlla lyssnaren.
Att “dra in” lyssnaren i programmet och fa denne att kidnna
sig vilkommen. Programledaren hamnar dven ibland i en
situation dar lyssnaren maste utbildas. Det kan handla om
nagot tekniskt komplicerat, som att forklara varféor nagon
vunnit Nobelpris. Det finns inga krav pa ndgon utbildning for
att bli programledare, men ibland soker man programledare
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som ska leda ett program med ett visst tema, till exempel
ekonomi. Har man bade en ekonomiutbildning och en bra
rost ar det givetvis en fordel, men de flesta producenter vet
att med 6vning blir manga mycket battre.

Av den anledningen ar det ingen bra idé att en programledare
ofta byter program, Man vill ju att lyssnarna kan identifiera
sig med en viss rost och stil till ett visst program. Att uppna
det tar ganska lang tid. Om programmet gar en timme i veckan
bor nog programledaren sidnda i minst ett halvar innan man
eventuellt byter programledare.

Det ar inget ovanligt att programledare och reportrar har en
journalistisk utbildning i botten, men det finns som sagt inga
formella krav pa utbildning.

Julia Karlsson igang vid mikrofonen. Hon dr vice stationschef pd radio AF,
Lunds studentradio. Vem eller vad som pagar i studion ldngst bort har vi
ingen aning om.


https://radioaf.se/
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Tekniker

Pa en storre station finns det ett antal olika tekniker. Den
vanligaste ar ljudteknikern, men det kan ocksd finnas
datatekniker, studiotekniker =~ och  sandningstekniker.
De sistnamda ar specialister pa allt som har med sjalva
utsindningen och mottagningen att géra. I mindre studios kan
det vara programledaren som ocksa ar tekniker och skoter all
utrustning sjalv under sandning. Sa kallad sjalvkorning.

Om stationen endast sander internetradio har man oftast en
web-tekniker.

Programledare

Hur stor framgang en radiostation kommer att fa beror till
stor del pa dess programledare, stationens “ansikte” utdt.
Deras viktigaste uppgift dr att kommunicera med en enda
person, lyssnaren. Glom allt tal om “alla lyssnare dar ute”
Programledarens mikrofon ar nagons ora! Forhdllandet
mellan en programledare och en lyssnare ar bade markligt
och unikt. De kommer troligtvis aldrig att trdffa varandra, men
en riktigt bra programledare kan bygga upp en relation med
lyssnaren, som dessutom Kkan vara i ar. Sa hur astadkommer
man en lang och bra relation med lyssnaren? Vi ska inte ga
igenom kommunikativ vetenskap, for det ar en helt annan
kurs, men lite tips och rad pa vagen och en hel del saker att
tanka pa ska vi ga igenom.. Manga tror att programledarens
arbete bestar av att ga in i studion, spela lite musik och ha
trevligt ett par timmar. De jobbar ju bara ett par timmar, om
man nu kan kalla det for jobb dverhuvudtaget!? Fel, fel, fel
fel!Visst finns det narradiostationer dar progemledaren inte
direkt har planerat en sandning speciellt val, men det hor
faktiskt till ovanligheterna. Att producera ett bra program
kraver mycket arbete. Aven om det endast handlar om att pa-
eller avannonsera olika latar. Det ar inte speciellt intressant
med en programledare som endast berdttar vem som ar artist
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de kan posta inlagg och svara pa fragor ett par ganger varje
vecka.

Nar ska man planera sitt nasta program?

Hela tiden! Du kommer hela tiden se ndgot, hora ndgot eller
uppleva ndgot som kan bli ett bra underlag till ett program.
Ha alltid med dig en anteckningsbok for att skriva ner idéer,
eller anvand inspelningsfunktionen som numera finns i de
flesta mobiltelefoner. Glom inte att du dven kan ta bilder
som stod for minnet, med de flesta mobiltelefoner. Man vet
aldrig, en jattebra idé for ett julprogram kan dyka upp pa
midsommarafton.

Skiv tydligt ner din idé och spara alla idéer pa ett och samma
stélle. Glom inte att géra en bedémning av idén, har den en
basta fore datum, ar den tillrackligt "bred”for att uppskattas
av manga lyssnare.

Las tidningar och deras websidor och lokala bloggar for de kan
ge en tydlig uppfattning om vad dina lyssnare ar intresserad
av. Det ar viktigt att du vet vad som hander och paverkar dina
lyssnares vardag. Kom ihag, du éar till for dem, de ar inte till
for dig.

Nu innebdr inte detta att allt som ska tas upp i radion kommer
fran regionen du sander ifran. Givetvis finns det intressanta
handelser som lyssnarna garna vill hora dven om de inte ar
lokala. Det ar egentligen inte regionen som avgér om nagot
ar lokalt eller inte, det ar lyssnarnas intresse som avgor det.

Man far givetvis ha asikter som programledare, men dessa
bor forklaras for lyssnarna. Vi menar dsikter om sddant alla
kan ha dsikter om. Inte asikter om ditt privatliv som lyssnaren
inte har en aning om. Viassa program gar helt och hallet ut
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pa att ha asikter, till exempel religdsa, politiska, musiksmak,
ekonomiska, pedagogiska asikter, med mera. Om du framfor
en asikt maste den, som sagt, forklaras for lyssnare sa de kan
halla med eller inte, men de maste forsta vad du menar. Det
racker inte med att saga;

”Skolan ar skit!”
Du maste forklara din standpunkt for lyssnaren.

"Skolan ar skit for att vi har digitala laromedel istallet for
riktiga bocker. Alla undersokningar antyder att digitala
laromedel ar samre an riktiga bocker nar det galler inlarning.”
Detsamma géller for gaster som uttrycker en asikt, ar det
otydligt varfor de har en viss asikt ber man dem forklara
noggrannare. Det kan ocksd bli aktuellt med att intervjua
eller bjuda in ndgon som har en motsatt asikt. Bagge sidor
bor fa komma till tals.

Vid mixern stationschef, Kajsa Oscarsson och bakom mikrofonen Johanna
Molin, samarbetschef pd Radio AF, Lund


https://radioaf.se/

CIRKULATIONS EEXEMPLAR
SAKNAR VISSA TEXTER OCH |_ J U D ]O 8
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE

1 Startsida LICENSIERADE FILERNA

Pa de flesta radiostationer har du vissa inslag som du

2 Innehall maste sdnda regelbundet, det kan vara annonser, jinglar
3 Skolverket som presenteral; sta}tionen, reklam E('jr ko.mm?nde.pr(.)groan}
(promo) och sa vidare. Dessa madste ju givetvis ingd i
4 Akustik - Ljudteori planeringen. Det finns ett planeringssatt som visar dig vad
som ska vara med i ditt program och nar det bor vara med.
5 Ljudtryck och dB Den amerikanska benamningen for en sddan plan som visar
allt som maste sandas kallas for en talk clock eller show plan.
6 Hur fungeraren synt 27 Tank dig att efter du sant i tjugosex minuter och darefter
kommer det nyheter och efter nyheterna ska det in en jingel
7 MIDI 35 om stationen. och en promo om ett kommande program och
darefter ett antal annonser. Har géller det att du vet vad du ska
8 Yrkesroller 46 sdga. Detar din uppgift att fora lyssnaren frin "the stop-break”

som det kallas tillbaka till sjalva programmet. Ett stop-break
ar nar ett program avbryts av ndgot som egentligen inte har
med programminnehallet att gora. Till exempel alla tillfallen
nar du maste spela jinglar, promos eller programmet gar in i

9 Det digitala 50

10 Kontakt och kabel 60

11 Mikrofoner 62 nyheter eller ndgot annat ldge som innebar att programmet
lamnar din inslagna vag. Att fora tillbaka lyssnaren efter ett

12 Processa signalen 69 annat inslag innebar att du berattar vilket program de lyssnar
p4, vilka gaster du har i studion (om du har nagra) och vad ni

13 Mixerbord 91 talade om innan avbrottet. Detta dr ocksa bra for eventuellt
nya lyssnare, som da snabbt far uppfattning om programmets

14 Radio 99 innehall.

15 Liten podhijalp 121 I tid och otid

Trodde du att ett entimmesprogram verkligen ar en hel
timme som du ska tala med lyssnaren. Om du arbetar pa
Sveriges radio, sa dr en timme ndstan en timme, men pa en
kommersiell station ar en timme betydligt mindre...

16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

Fa svenska radioprogram har engagerat lyssnare i alla dldrar och samhills-
klasser som Musikhjélpen. Overst: Kodjo Akolor Startar upp Musikhjdlpen
2018. Mitten: Programledare 2018 i Lund Daniel Adams-Ray och Farah
Abadi. Nederst: Klockan 11:05, 12 december 2018, Stortorget Lund.


https://sverigesradio.se/sida/artikel.aspx?programid=3946&artikel=7219771
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Gratulerar du har blivitanlitad att sinda ett entimmesprogram
pa en stor kommersiell radiostation dar du ska tala om ditt
favoritamne ..... (stoppain ditt favoritimne hér). En hel timme,
herregud vad du kommer fa mycket sagt. Eller...

Lat oss titta i detalj pa en heltimme i detalj. Nar klockan
slar ny timme ar det sju minuter nyheter, sport och vader.
Darefter ndgra annonser, stationen maste ju dra in pengar
ocksa. Darefter ar det annonsavbrott var sjunde till tionde
minut. Nar klockan slar halv ar det dags for nyheter igen och
sport och vader och annonser och jinglar och promos. Har

Snart dags att fylla pa kaffet,pd med den forberedda inspelningen. Vi har lagt
orden i munnan pd Umed Studentradios stationschef Max Emanuelsson.
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du dessutom inbjudna gister vill de garna tala ocksa. Far
lyssnarna dessutom ringa in fragor ryker det ett par minuter
till. Av timmen dterstar nu 12-16 minuter, vilket i sanning ar
ganska lang tid. Men glom inte att manga som lyssnar pa radio
sitter i en bil och de lyssnar inte i en hel timme. Dessutom
ar det fa av dem som satter pa radion exakt nar klockan slar
ny heltimme. Sa fort destinationen ar nadd stanger han eller
hon av radion. En undersokning gjord i USA visar att den
genomsnittslige lyssnaren i bil lyssnari 15 minuter. Har du ett
viktigt meddelande som du vill nd ut med bor detta upprepas
under hela timmen, i alla fall minst fyra ganger, det vill sdga
en gang per kvart.

Live eller bandat

Alla radiosdandningar kan delas in i tvd kategorier
direksdndning och inspelad. Att sinda direkt ar jattekul
om man vet vad man sysslar med, det vill sdga har planerat
programmet ordentligt. Nagot var redaktor pa skolan.rocks
alltid tjatar om ar ett citat av Alfred Hitchcock:

"Vad dr de tre viktigaste punkterna ndr man ska gora en film?”
“Planering, planering och planering.”

Detta gar givetvis att anvanda pad néstan allt i livet och det
gar definitivt att applicera pa liveradio. Att noga planera sitt
program ar valdigt viktigt for ett bra slutresultat. Man ska
dessutom ha en plan B ifall ndgot skulle ga fel. Spontaniteten
i en direktsandning brukar engagera publiken, man vet inte
med sakerhet vad som kommer att handa. [ en direktsandning
kan lyssnarna engagera sig och ringa till "programmet” eller
delta pd sociala medier, via sms eller mail. Man kan ha tavlingar
med sina lyssnare, eller fa dem att engagera sig pd annat satt.
Det gar inte att ersitta entusiasmen och engagemanget i en
bra direktsandning.


http://umeastudentradio.se/
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Det dr inte ovanligt att man i forvag har spelat in de segment
som innehdller puffar for kommande program, tavlingar och
handelser. Detta kan ge programledaren mojlighet att ga pa
toaletten, striacka pa sig eller hamta en kopp kaffe till. Manga
gor detta for att det kdnns sdkrare, man sager inte fel om
inspelningen ar korrekt. Det finns ocksa en del programledare
som spelar in hela program i férvag. Man kan ju gora det
perfekt. Blir det inte bra kan man redigera bort det som inte
fungerar.

Man kan spela in hur manga gianger som helst, till man
blir néjd, men detta ar ett tveksamt tillvigagangssatt. Det
ar mycket fa som kan bibehdlla en kdnsla av spontanitet.
Resultatet blir ofta lite "livlost”. Spela garna in i forhand, och
gor du podsandningar har du inget val, men dndra endast
kraftiga felaktigheter. Det kan vara tekniska problem, som att
stota till mikrofonen, med oljud som f6ljd, eller att du rakar
lamna felaktig fakta om ndgot av misstag. Forsok att behalla
sa mycket som mojligt av orginalinspelningen, den bruka ofta
lata bast. Ett annat problem med férinspelade program ar att
detbrukar ta avsevartlangre tid att astadkomma inspelningen
an en livesddning gor och ekonomichefen gillar inte det.
Ovriga p4 stationen kanske ocks3 ogillar att du lagt beslag pa
teknisk utrustning under lang period, den kanske behovs for
att spela in en ny annons eller en jingel till stationen.

Givetvis finns det risker med direktsindningar, men det
ar en del av charmen och spanningen med direktsant som
inte finns i forinspelat och redigerat material. Givetvis kan
podcasters spela in sitt program "live”. Genom att genomfora
programmet som du skulle gjort vid en riktig direktsandning
och spela in det utan att redigera. Att behalla alla sma fel
och sma misstag visar bara att du ar mansklig, och det gillar
de flesta lyssnare. Dessutom dr det mycket roligare att gora
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korrekta, myndiga och auktoritativa. Man madste anpassa
sig sjalv och sin rost till de nyheter man laser upp. Man kan
givetvis inte lasa upp daliga nyheter med en glattig rost som
later som om den skulle brista uti skratt nar som helst. Rosten
ska anpassas till "kdnslan” i nyheten. Ju storre allvar i nyheten
ju storre allvar i rosten. Att beratta om en tragisk olycka med
manga doda ar inte samma sak som att beratta att det lokala
fotbollslaget forlorat senaste matchen. Om man inte vill géra
det till en grej att alltid uttrycka kanslor i nyhetsinslagen,
ska man inte fora in personliga asikter i nyhetspasset. Det
kan programledaren som gar pa efter nyheterna géra om det
kdnns som lage for det. Vissa stationer har en dialog mellan
nyhetsuppldsaren och programledaren som ska ta 6ver. Detta
ar inget bra for att det stjal tid fran nyheterna och sanker
dessutom kvaliten pd nyheterna. Det ldter dessutom ofta
ganska tillgjort.

Under ett tvdminuterspass kan man fa in ungefar fyra - fem
nyheter, med korta intervjuerinagra avdem. Glom inte att nar
ni planerar en nyhetssandning galler det att besvara fragorna
Var? Var hande det? Var befinner sig reportern?

Vad? Vad har hant? Vad hander for tillfallet? Hur ser det ut?

Nar? Nar intraffade handelsen? Intraffar den just nu?

Vem/vilka? Vem eller vilka ar inblandade eller har kunskap
om handelsen?

Hur? Hur gick det till? Hur gar det till?

Varfor? Vilken ar anledningen till hdndelsen?
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Vad kan det leda till? Vad hdnder nu eller senare pa grund
av hiandelsen?

Den sista fragan ar ett utmarkt underlag for en expertintervju.
Den sista fragan brukar ofta glommas bort, men kan ibland
gora ett nyhetsinslag mycket battre, men det ar inte alltid den
behovs

Titta pa detta pahittade exempel.

“Under en presskonferens i Stockholm tidigare idag berdttade
STIM s talesman att man tdnker héja licensavgifterna for musik
till podcasting med 50 procent. Detta bérjar om tre mdnader.
Anledningen sdgs vara att bdttre ta tillvara pd medlemmarnas
intressen.

Jaha! Och sen da? Har ar det lage med fragan:
"Vad tror ni detta kommer att leda till?”

Underforstatt: Med en sadan stor hojning finns det val en risk
att manga som hade tankt starta podcasting och manga som
redan har podcasting inte kommer att starta eller fortsatta
sanda, vilket gor att ni 4nda inte far in mer pengar till era
medlemmar? Man maste givetvis inte anvianda orden "leda
till” utan man kan formulera sig som man vill:

"Hur tror ni detta kommer att paverka, bade befintliga och
nya podsandningar?”

Givetvis fungerar inte fragan i alla nyhetssammanhang, men
lyssnarar man riktigt noga pa intervjuer i nyhetssandningar,
vaderleksrapporter, sportnyheter och sa vidare, kommer ni
marka att fragan "leda till” dyker upp i manga olika skepnader.
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"Hur tror ni det kommer ga i fotbollsmatchen mot...?”
"Hur stor publik raknar ni med?”

"Hur manga kommer att besoka er utstallning?”

"Vad innebar det att aktien stigit med 7,3 %?”

Givetvis maste nyhetsuppldsaren folja stationens riktlinjer
och stil dven nar det giller nyheter. En station vill kanske att
man endast tar upp kulturella nyheter eller néjesnyheter.
Vissa kan vara inriktade pa vader och andra pa sportnyheter.
[ vilket fall som helst maste nyhetsupplasaren anpassa sig till
nyhetens innehall.

Sportsindning

Fa saker ar val sa "direktsant” som sport. Vad vi menar ar att
fa sandningar kraver sa mycket energi och entusiasm som
ett direktsdnt sportevent. Den som ar den direktsindande
reportern maste, forutom stort kunnande, vara passionerat
intresserad av sporten de ska referera ifran. I sportsandningar
far man hora massvis med "egna” asikter. Daligt forsvar,
ingen bra strategi, daligt forberedda eller lysande teknik, bra
samarbete, fantastisk comeback, vilken styrning. Lyssnarna
brukar vara val insatta i sporten de lyssnar pa, vilket stiller
ytterligare krav pa reportern. En reporter maste ocksa
vara medveten om att inget reportern siger kommer dndra
lyssnarnas asikt om sitt eget favoritlag eller favoritperson.
Nar det giller en direktsandning av ett sportevenemang
kanner man till ramarna runt eventet, men vad som verkligen
kommer att hianda ar osakert. Entusiasm och energi.
Dessutom maste sportreportern halla ett stenhart fokus hela
tiden och kunna ga och tugga tuggummi samtidigt. Reportern
maste namligen hdlla ett 6ga pa sportutévarna och ett 6ga pa
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sin dator som visar olika resultat, tider, historik eller statistik.
Sportreporten bor anvanda samma sprak som utévarna och
fansen gor, vilket kan vara helt obegripligt for de oinvigda.

"Trots bra downforce, ger de skrubbade dacken att hon far
svart att rotera ordentligt vid apex, och hennes traction blir
lidande. De borde nog fundera pa att byta till hypersoft som
nog passar deras setup battre.” (Formel 1)

”"Intressant att han bytt fran grekisk-romersk till fri. Har kan vi
komma att se den forsta vinsten genom teknisk éverlagsenhet,
just nu endast en poang kvar och motstandaren uppvisar en
fragrant greppflykt.” (Brottning)

"Det ar anmarkningsvart att hon borjar med tva tdhopp,
flip och lutz och dessutom en Biellmannpiruett pa det.
Tekniska element ar viktiga, sa var blir trippel Salchow av?”
(Konstakning)

Forst trodde jag vi skulle bli 6ver, men vi lyckade ta oss fram
till d6dens. Sextonhundra kvar blev det lite strul bakom och
vi kunde 6verta vinnarhalet. Nar jag stédllde fragan var han
kall och det blev endast en matlapp, men vi kommer igen.
(Trav)

Det ar saklart pahittade exempel, men tydliggor vad vi menar.
Termerna ar dock korrekta och ar man inte insatt i sporten
begriper man inte sd mycket. Spraket bor vara sa "vanligt”
som mdjligt. Anvand inte ett formellt sprak utan anvind sa
latta termer som moijligt. Detta har inget med lyssnarnas
intellektuella kapacitet att gora, utan ar till for att gora det
sa tydligt som mojligt. Det kan gd undan i sportreferat och
ar referenten verkligen entusiastisk sa kan ljudvolymen vara
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Kommunikation med din lyssnare

Detarvartattupprepa: Du talar endast med en person, en van,
din basta van. Sa det ar dags att lara sig tala. Det ar ndmligen
stor skillnad pa att ha en bra rost och att kunna formedla
nagot pa ett bra satt. Tank pa att rosten ar allt du har for att
fa kontakt med lyssnaren, vilket kraver att du ar tydlig och
distinkt. Du maste uttala saker ratt, artikulera tydligt och ha
en korrekt intonation (tonh6jd och betoning). Detta innebar
inte att dialekter ar nagot odnskat, men dialekten far inte
talas sa grovt att inte alla med latthet forstar vad som sags.

Om du ska sianda radio, och sjalv tala, ar det dags att borja
trana. Kan lata markligt, de flesta av oss talar ju varje dag.
Varfor ska jag trana pa det? Darfor att det ar sdllan ndgon av
oss laser hogt innantill. Det ar dags for hoglasning alltsa. For
att trdna upp artikulation och intonation ar det nédvandigt
att trana pa hoglasning. En 6vning som ar lika gammal som
radion ir l&ngsamlisning. Ovningen hjilper dig att utala varje
ord tydligt och hur komma och punkt ska "uttalas”. Vanligtvis
nar vi laser gor vi det tyst for oss sjalva och ar darfor inte vana
vid att lasa hogt, vilket ofta kravs i radion.

Avsatt en halvtimme varje dag for denna 6vning. Leta upp
en skriven text. Det spelar egentligen ingen roll vad det ar
for innehall. Det kan vara ur en bok, en egen uppsats, en
dagstidning, en vetenskaplig skrift eller en handbok, i stort
sett vad som helst. Det ar faktiskt en férdel om du blandar
texter, da far du traning pa olika satt att lasa skriven text.
Las hogt ur texten under halvtimmen, men du ska pausa en
sekund mellan varje ord. Uttala varje ord tydligt. Forsok att
i lasningen ligga cirka fyra ord fore det ord du uttalar. Du
kommer att tycka att detta kdnns idiotiskt de forsta gangerna
du forsoker dig pa det. Du maste halla ett langsamt och jamt
tempo genom hela 6vningen. Efter tvd manader kommer du
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Trana pa nedanstaende tungvrickare, lis var och en tio till 20
ganger hogt och TYDLIGT med bra tempo:

Pappa puttade Peters pissepotta

Packa pappas packsack proppfull

How many packs of pickled peppers

Bagaren bakade bara bruna branda brownies

Den sjuka sjuksystern skotte sjutton sjosjuka sjoman
Schemat skottes skont av missionerande skonhet

Har mamma mdjligen maximalt mosat mormors mullbar
Betty Botter bought some butter, but, she said, The butter’s
bitter; If I put it in my batter, It will make my batter bitter. But,
a bit of better butter will make my batter better.

Sara she sells seashells by the seashore sitting in her stick-
shift Chevrolet. The shells she sells are surely seashells. Sara,
Sara, sitting by the seashore in her stick-shift Chevrolet selling
seashells.

Postmastaren praktiserade papasslig punktlighet pa posten
Tatt inpad i traden i trakten kvittrade tattingarna titt och tatt

Sex laxar i sex laxaskar

Sextiosex saxiska laxar i sextiosex tillyxade lyxiga laxaskar
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Askdundret dundrar dramatisk éver den dunkla danska delen
av dalen

Syntheziserns skona sjungande samlade sjuttiosju skoéra
skonheter

Betoning

Att tala med en entonig monoton rost fungerar inte i nagot
sammanhang, utom mdjligen i komiska. Motsatsen ar att tala
med satsmelodi vilket innebar att man varierar tonhdjd, uttal,
kraftfullhet och variationer pa betoning.

Ta en titt pa frasen nedan:

"Har ar varmt.”

Vad betyder det? Verkar helt uppenbart, men ar det verkligen
det?

For det forsta kan man betona ett eller flera av orden hdr, dr
och varmt, vilket gor att meningen far helt olika betydelse.

"Har ar varmt.” Innebdr att just diar man befinner sig
for tillfallet ar det varmt. Man kommer till lagerelden en

hostruskig eftermiddag.

"Har dr varmt.” Man intygar eller hdller med ndgon om att det
faktiskt ar varmt.

"Har ar varmt.” Man ger uttryck for obehag, det ar for varmt
”Har ar varmt.” Man fésoker overtyga.

Forutom olika betoningar kan frasen uttrycka en mangd
andra saker:
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TV-meteorolog pekar pa en plats pa vaderkartan och sager:
"Har ar varmt.” Ger information till tittarna.

Mamma som star vid spisen och lagar mat till sitt lilla barn
som kommer, inrusande i koket, sager:

"Har ar varmt.”

Ger barnet en varning. Akta sd du inte branner dig.

En middagsgast som tar av sig kavajen sager till vardinnan:
"Har ar varmt.”
Ber om ursakt for sitt beteende.

En dam i en tagkupé sager till konduktoren:
"Har ar varmt.”
Ber honom sidnka temperaturen.

En naken forskare i Antarktis sager till en pingvin:
"Har ar varmt.”
Ger uttryck for ironi.

Podcasting

En podcast ar ett digitalt medium som bestar av en episodisk
serie av ljud-, video-, PDF-eller ePub-filer som man kan
prenumerera pa och ladda ner via webb eller stromma online
till en dator eller mobil enhet. Ordet podcast harleds fran en
kombination av tva ord, iPod och broadcast. Det har funnits
andra forslag till vad man skulle kalla podcast for, till exempel
“netcast”, men just ordet podcast har bitit sig fast. Det ar
kopplingen till Apples iPod som retat manga, men uttrycket
ar har for att stanna.

Idag ar det dock lite knepigt att att beskriva vad en podcast
ar for ndgon som inte vet vad det ar. Anledningen ar att
manga kallar en podd for ljudblogg eller videoblogg vilket
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det ocksa kan vara. Man brukar sdga att en podcast skall vara
aterkommande, vilket innebdr att man maste minst gora tva
stycken program. Vi kommer enbart att behandla ljudpoddar,
inte videopoddar. Ibland ser man begreppet internetradio,
men det dr inte podcasting. Internetradio dr precis som
vanlig radio, programmet siands vid en viss tid och det ar
dd man maste lyssna. Den viktigaste punkten har (och vad
som gor Podcasting sd kraftfull) ar att du kan prenumerera
pa en podcast och varje gang ett nytt avsnitt laggs ut far du
information om det pa din dator, platta eller smartphone. For
att detta ska fundera behover man nagot som kallas for en
RSS-feed.

Manga spelar in program som sdnds pa TV for att se dem
nar man har tid eller ndar man vill. P4 samma satt fungerar
poddar, du kan lyssna nar det passar dig. Du behover inte vara
narvarande ndr den spelas in eller nar den slapps, som du gor
med vanlig radio. Det finns manga olika satt att konsumera
en podcast. Du kan trycka pa uppspelningsknappen pa en
webbplats med poddar och lyssna pa din dator, surfplatta
eller smartphone. Du kan anvdnda en app for att ladda ned
podcasten och lyssna pa den senare. Till dessa appar kan du
ocksa stromma podcasten som laddar ner filen medan du
lyssnar pa den.

Podcasting erbjuder konsumenten nagot de inte haft
tidigare, ett bekvamt satt att fa det programinnehall de vill
ha. Eftersom podsidndningar produceras av personer som
ofta passionerat talar om sina verkliga intressen, finns det
en podd for ndstan varje nisch. Mdnga av dessa dmnen ar for
smala for att en kommersiell radiostation skulle sinda dem,
eftersom de behover locka en bred publik for att kunna salja
reklam. Podcasting ar ett otroligt kraftfullt verktyg. Du kan
skapa valdigt nischade program och locka abonnenter som
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har samma intressen som innehallet i ditt program.
Podcasting kvalitet

En del podcasts har dalig ljudkvalitet som kan orsakas av ett
antal faktorer:

Och ett gang andra anledningar

Ibland ar ljudkvaliten mycket bra men innehallet daligt
* Brist pa entusiasm av programledare eller gaster.

e Dalig eller ingen struktur (oftast dalig planering).

o Daliga eller inga anteckningar eller ingen research om
amnet eller gasten.

» Ddlig pa att intervjua, stdller inte foljdfragor dar det borde
stallas foljdfragor.

 Oprofessionellt beteende.
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e Otrevligt eller vulgart sprak.
» Ofokuserade programledare eller gaster.

Man ska inte borja med podcasts om man inte ar beredd att
lagga ner lite arbete. P4 manga stillen man kan lasa, och hora,
om hur latt det ar att gora en podcast och att det in princip ar
gratis. Ja, rent tekniskt ar det ganska enkelt att spela in, men
det ska dessutom lata bra och ha ett innehall som attraherar,
och helst attraherar manga. Att lyckas med sina podcasts
och bygga upp en stor lyssnarskara ar inte latt, men om man
lyckas kan tjdna en liten slant pd det. Och visst kan man gora
podcasts billigt genom attanvanda datorns inbyggda mikrofon
och ndgot av de gratisprogram som finns att tillgd. Manga av
dem ar dessutom acceptabla. Men vill man ha nagorlunda god
ljudkvalitet far man nog ta fram planboken.

Gratisprogrammet Audacity. Finns till Linux, PC och Mac.



1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27
7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46
9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60
11 Mikrofoner 62
12 Processa signalen 69
13 Mixerbord 91

14 Radio 99

15 Liten podhijalp 121

16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

CIRKULATIONS EEXEMPLAR

SAKNAR VISSA TEXTER OCH
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
LICENSIERADE FILERNA

Man kan latt tro att podcasts ar latta att producera eftersom
detbaraarljud, menlat dig inte luras. De kan ta ganska mycket
tid i ansprak att fa ihop, sarskilt i borjan. Tank pa att podcasts
bor slappas konsekvent under, till exempel, sex manader
eller ett ar. En gdng om dagen, en gang i veckan eller en gang
i manade spelar ingen roll sa lange som det kommer en ny
episod nar du sagt att den ska komma. Detta ar viktigt om
du dr intressad av att utveckla ndgon form av lyssnarbas. Du
maste vara redo att sldppa avsnitt med jamna mellanrum. En
god idé ar att gora fyra stycken helt fardiga program innan du
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slapper ditt forsta. Da har du i alla fall tre stycken till som du
kan slappa och under tiden producerar du fler nya. Givetvis
far inte dmnet vara beroende av nyhetens behag, nyheter ar,
som sagt, inte heta sa lange.

Podcasting kan och bor vara roligt arbete, men det ar
fortfarande ett arbete och ska behandlas som sddant. Du ska
inte rdkna med att bli rik pa podcasting. Det finns absolut
mojligheter att generera inkomster, vilket oftast sker genom
sponsorsavtal och reklam, men férst maste du bygga upp en
lyssnarskara som ar tillrakligt stor

for attrahera annonsorer.

Steve Jobs, som har haft ratt manga
ganger i sina forutspaelser, kallade
podcasting for  “amatorernas
julafton”. For en gangs skull hade
han, i stort fel. Det finns massor
av mycket bra poddar, som mycket
vdl kan konkurrera med de stora
radiostationernas program. Det
visar inte minstdet 6kade intresset
for podcasting.

Aven om du stétt pa usla poddar
ska inte det hindra dig fran att
gora egna om du vill.

Hur gor man da? Vad behover
man?

Jamfort med vanlig radio ar
det laga startkostnader for
podcasting. Det som krdvs ar en
dator med internetuppkoppling,
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1 Startsida
\ ett program for inspelning och en (bra) mikrofon. Om man
Al vill ha gaster behovs troligen flera mikrofoner och ett litet
mixerbord. Horlurar till samtliga medverkande (som talar i
3 Skolverket ey 1. . . .
podden) dr nddvandigt. Om man vill redigera materialet (och
4 Akustik - Ljudteori d?t vill n.lan F)ftast) ar hégtalalie en fordel, éven"om rPan kan
gora redigeringen med sina horlurar. Man behdver aven ett
5 Ljudtryck och dB podhotell, fran vilken podden kan laddas ner eller strommas,

men framfor allt behéver man entusiasm och bra idéer.
6 Hur fungerar en synt

7 MIDI

8 Yrkesroller

9 Det digitala

10 Kontakt och kabel

11 Mikrofoner

12 Processa signalen

13 Mixerbord

14 Radio 99
15 Liten podhijalp 121
16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.
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Adobe Audition dr ett program som dr vanligt forekommande i radio-
sammanhang

gor det till en billig 16sning. Tyvarr dr inte utbudet av USB-
mikrofoner speciellt stort. Koper man mikrofoner med XLR-
kontakter behdver man ett ljudgranssnitt mellan datorn och
mikrofonen. Kommer manvaraflerasomtalar fungerar kanske
inte alternativet med USB-mikrofoner. Istdllet kanske man
behover ett ljudgranssnitt med lika manga mikrofonigdngar
som antalet mikrofoner man tinker anvinda, eller ett
mixerbord, som kan omvandla de analoga signalerna till
digitala signaler (se kap XX).

Ett annat alternativ dr mobila digitala inspelare av typen Zoom,
Fostex eller Tascam som antingen har USB-koppling eller spelar
in pa SD-kort eller bade och. Man slipper sldpa med sig sin dator
och ljudkort om man vill spela in pa olika stillen. Dessa brukar
dven ha XLR-ingangar samt ingangar for telepluggar.

Man behover aven mjukvara som kan spela in ljudstrommen
och redigera det inspelade materialet. Ett mycket vanligt
program i sammanhanget, aven for att spela in och redigera
vanlig radio, 4r Adobe Audition, som finns for bade PC och
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Hindenburg Jounalist Pro dr ett danskt program avsett for radio och
podcasting.

Mac. Eftersom Audition kostar pengar, kan man boérja sin
poddcasting-karriar med ett gratisprogram, dar Audacity
troligen ar det populdraste. Audacity finns till Linux, PC
och Mac. Nar det galler Macintosh levereras dessa med
Garageband vilket ar ett gratisprogram som ocksd fungerar
val for att gora poddar. Alla DAW’s fungerar givetvis ocksa
for podcasting, men det finns en uppsjo av gratis mjukvara
till inspelning av poddar, det ar bara att kasta sig ut pa natet
och soka.

Lite om teknisk redigering

Begransa ditt &mne och hitta din nisch precis som de flesta
bloggar, det finns massor av podcasts dar ute. Det innebar att
du formodligen kan hitta en podcast som tar upp ditt amne
eller din tankta stil, men bli inte avskrackt for det!

Aven om ditt Amne dmne redan finns dar ute, s3 behover du
bara hitta din vinkel pa saker och ting. G6ra om en gammal
idé till nagot nytt.

Tank bara pa hur manga hundratals olika program det finns
om musik. Om du kan hitta en vinkel som du personligen
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1 Startsida LICENSIERADE FILERNA

har olika vanor och olika preferenser.

2 Innehall

3 Skolverket Worc_lpretss ar ett ) enkelt och praktiskt gratis
publiceringsverktyg, dar du kan skapa en enkel blogg och

4 Akustik - Ljudteori ladda upp dln fardlga lludfll

5 Ljudtryck och dB Soundcloud ar ett annat vanligt gratisalternativ dar du lagrar
dina ljudfiler i molnet. Bdde Wordpress och Soundcloud

6 Hur fungeraren synt 27 erbjuder ocksd mojligheten att betala for fler funktioner.

Det stille dar kanske flest letar efter podcasts ar i Itunes, och
du bor definitivt finnas med dar. Det ar gratis och enkelt att
lagga till sin podd, men det kan ta lite tid innan den godkanns
och syns.

7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46

9 Det digitala 50
Observera att Itunes bara registrerar din podcast och hamtar

10 Kontakt och kabel 60 RSS-flodet, du kan inte ladda upp filen dar utan Itunes
fungerar endast som en lank till ditt podcasthotell.

11 Mikrofoner 62

Det finns dven olika tjdnster som kan beratta att du lagt ut nya
avsnitt pa manga andra stillen samtidigt, som till exempel
Feedshark och Podcast Alley. Glom inte bort gamla palitliga

12 Processa signalen 69

13 Mixerbord o verktyg som Facebook och Twitter!
14 Radio 99
En distributionstjanst som manga anvander ar Libsyn. Den
15 Liten podhijélp 121 erbjuder statistik, marknadsfoéringsverktyg och andra tjanster.
Det finns atta olika betalmedlemskap, den stora skillnaden ar
16 Film, interaktivt 125 hur mycket data man kan ladda upp varje manad, men man

far aven tillgang till statistik i de dyrare alternativen. Vilket
kan vara viktigt om man ar i forhandling med en sponsor
eller liknande. Man kan direkt peka pa statistiken for att visa
sponsorn hur manga lyssnare man har regelbundet. For de
flesta podcastproducenter racker det med att betala 15 dollar
per manad.

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.
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1 Startsida
. LITEN POD-HJALP
A EE]
Teknik Nyckelord for att beskriva avsnittet (5 st).
3 Skolverket
Mikrofon.

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB Mikrofonstativ, golv- eller bordsstativ.

Mikrofonhallare, helst vibrationsdimpande.

6 Hur fungerar en synt

7 MIDI Popfilter.

8 Yrkesroller Ritt sorts kabel (USB, XLR, teleplugg 6,3 mm eller minitele).

9 Det digitala Inspelningsutrustning (dator, digitalspelare). Beskriv din podcast

10 Kontakt och kabel

OoOOooOoooad

Kaffe, te / vatten.

11 Mikrofoner
Om din podcast

12 Processa signalen
Titel pa din “station”

13 Mixerbord

14 Radio 99

15 Liten podhijalp 121

16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.
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1 Startsida LICENSIERADE FILERNA

. Idéer for podavsnitt (5 st). Inspelning, forberedelser
2 Innehall
3 Skolverket D Mont‘era ihqp mikrofop, stativ,‘ hallare, popfilter, kabel
och inspelningsutrustningen, till exempel datorn eller
4 Akustik - Ljudteori ljudgranssnittet (ljudkortet).
5 Ljudtryck och dB D Forbered evventuell mjukvara for inspelning. Eller forbered

den digitala bandaren.
6 Hur fungeraren synt 27

D Gor testinspelningar till du dar néjd med ljudet och
7 MiDI 35 ljudvolymen. Akta det roda pad métaren. Du kan behova att
justera volymkontrollen i mjukvaran eller pa inspelaren.

8 Yrkesroller 46

9 Det digitala ) D Bestim var du ska spara den digitala filen och gor en
huvudmapp f6r alla dina avsnitt.
10 Kontakt och kabel 60

D Gor en undermapp med samma namn som avsnittet i

11 Mikrofoner 62 huvudmappen.

Vill man har riktig ordning och reda, sa gor ytterligare
mappar i undermappen - intervjuer, studioprat, musik,
jinglar osv.

12 Processa signalen 69 D

13 Mixerbord 91

14 Radio 99
D Tid. Det kan vara bra att bestimma ungefarlig langd pa

15 Liten podhijalp 121 avsnittet &ven om du inte behover halla dig till en bestimd
lingd. Det hjdlper vid den 6vriga planeringen.

16 Film, interaktivt 125

Skriv ner kortfattat hur du vill lagga upp avsnittet.
17 Film-, Tv- och 147

spelmusik.

OO

Hur ska inledningen vara for att lyssnarna ska lockas att
fortsatta lyssna.

[

Se till att inspelningsplatsen ar lugn och akustiskt ddmpad.
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4 Akustik - Ljudteori
5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungerar en synt
7 MIDI

8 Yrkesroller

9 Det digitala

10 Kontakt och kabel
11 Mikrofoner

12 Processa signalen
13 Mixerbord

14 Radio 99

15 Liten podhijalp 121

16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.
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Inspelning

Avsnittsplanering i form av stolpar, gdrna med tidsangivelser.
Stang av telefoner som inte ska anvandas i avsnittet.
Skypekonto for intervjuer. Eller uppkoppling av mobil?

Forsok att vara dig sjdlv och dndra inte dialekt, vilket ar
forvanansvirt vanligt.

Har du virmt upp rosten?

Bry dig inte om ifall du kommer av dig, eller hostar, eller
nyser eller har andra ljud f6r dig. Dessa kan du redigera bort
senare, eller kanske anvédnda i ett annat sammanhang.

Hall inte pa och vrid pa huvudet eller luta dig fram och
tillbaka. Det paverka volymen. Hall samma avstand till
mikrofonen hela tiden.

Sitt med rak rygg, eller, &nnu bttre, sta upp. Din rost later
béttre och andningen blir lattare. Om man star kan det dock

bli lite problematiskt att na kontroller och dokument.

Och framfor allt: Ha kul!

OO o oo O o o d

L JUD
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1 Startsida

. Intervju
2 Innehall

O O

3 Skolverket Erbjud gérna kaffe, te eller vatten om du kan

Tacka gdsterna for att de stiller upp innan du paborjar
intervjun. Eller gor det direkt som forsta inslag i avsnittet.
5 Ljudtryck och dB Eller bade och.

4 Akustik - Ljudteori

O O

6 Hur fungeraren synt 27 Lat gisterna tala och lyssna uppmirksamt, uppmuntra

tordjupning av samtalsémnet om det &r intressant eller led
in gédsterna pa ett nytt amne om du tycker det behévs. Glom
inte att du kan redigera senare.

O

7 MIDI 35

8 Yrkesroller 46

9 Det digitala 50 Var inte bunden till ditt frageformuldr, du maste vara flexibel.

10 Kontakt och kabel 60 Du bor givetvis vara paldst for att kunna stélla foljdfragor.

11 Mikrofoner 62 Var inte radd for att be om fortydligande om du inte forstér
eller du tycker ett svar ar luddigt.
12 Processa signalen 69

igen!
13 Mixerbord 91 Tacka igen!

14 Radio 99 Efterarbete och redigering

Se till att du har alla komponenter du behover till ditt avsnitt
i ratt mapp.

15 Liten podhijalp 121

16 Film, interaktivt 125

Lyssna igenom allt material och gor anteckningar om vad
som ska behallas och vad som maste tas bort.

OO0 O 0O O

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

O O OO0 O0O0

Gor en grov redigering dar du ldgger in alla olika delar i rdtt
ordning.Lyssna igenom. Ar det verkligen ritt ordning eller
kan man fi ett battre resultat om man dndrar om?
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Film- och interaktiv ljudproduktion

Kursen film- och interaktiv ljudproduktion, 100 podng, ar en
nagot marklig kurs. Detta ar den darfér man har fort ihop tva
helt olika omraden inom ljudproduktion i samma kurs. Dessa
amnen har egentligen bara en sak gemensam, namligen...ja,
ljud.

Interaktivt ljud ar ljud som astadkoms genom att anvandaren
utfor ndgon handling, trycker pa en knapp, gor ett val i en di-
gital meny, startar en bil i ett spel, startar en speakerrost pa
ett museum, ringer pa sin smartphone, stéller in virmen pa
en modern ugn och pa manga fler sétt.

Film-, TV-, teater-, opera-, och radioljud foljer ett linjart upp-
spelningsmonster som anvandaren inte kan paverka i nagon
storre utstrackning. Visserligen kan radion spela en fanfar
ndr en lyssnare ringer in och besvarar en tavlingsfraga ratt,
men det dr inte interaktivt ljud i dess riktiga bemarkelse. Vis-
sa pjaser involverar publiken och paverkar kanske pa sa satt
ljudet, men det ar inte heller att betrakta som interaktivt ljud.

Tank dig foljande scen i bade en film och ett digitalt spel. Tva
personer star och samtalar pa stranden och man hor havet
brusa i bakgrunden. Ljudet fran havet kommer framst in till
vanster i stereobilden (i mono spelar det ingen roll). Om du
vander pa personen i spelet kommer dven ljudet att vrida sig
korrekt i forhallande till personen. Det vill siga om personen i
spelet vander sig 180 grader kommer dven ljudet att gora det.
Hur ar det i filmen? Det kan vara lite olika, men oftast later
man ljudet fortsatta komma in fran vanster dven om bilden
vaxlar. Det skulle bli valdigt konstigt om ljudet frdn havet
plotsligt hoppar fran vanster till hoger. Om kameran istallet

gor en langsam panorering (sidledes vridning) kan man lata
ljudet folja med genom att gora en ljudpanorering som éver-
ensstdmmer med kamerans. Ingen kan titta pd en film om
ljudet ar daligt. Oavsett hur bra bilden an ar, dalig ljudkvali-
tet kommer att hindra dina tittare fran att uppskatta bilden.
Slarva aldrig med ljudet under en inspelning. Ljudet ar det
viktigaste elementet i scener med dialog. Faktum éar att folk
kan acceptera dalig bildkvalitet och dnda fa en positiv upple-
velse av filmen om den har perfekt ljud. Vi bérjar med TV- och
filmljud.

Nar man talar om filmljud talar man om tre saker:
Dialog.

Ljud.

Musik.

Dessa tre kan delas in ytterligare, men det vantar vi med till
senare.

Ljudets uppgift ar att hjalpa bilden skapa en verklighet i det
vi ser. Det spelar ingen roll om det ar en dokumentar om flug-
fiske eller en science fiction som utspelar sig ar 4014.

Ljudet ska skapa en kédnsla av att man tittar pa nagot som
finns. Man kan givetvis lagga ljudet av en dunkande fiskebat
och skrdnen av fiskmasar till en bild av en rymdfarkost som
glider fram i yttre rymden, men om det inte dr komisk film
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blir det valdigt svarsmalt for tittarna.

Ljudet har ocksa som uppgift att hjalpa oss identifiera vad vi
tittar pa, vad bilden forestaller, var vi befinner oss. Ljudet kan
ocksa rikta uppmarksamheten till ratt del av bilden.

Ljudet skapar, eller forstarker kanslor, framst da i form av
musik, men dven effektljud kan skapa kanslor. Tank pa ljudet
av en gratande baby. Lagg till typiska koksljud och man far en
kdnsla av ett vanligt hem. Byt ut kdksljuden mot automatva-
pen och explosioner langt bort i fjarran och vi far en helt an-
nan kinsla, en annan betydelse. Byt en gang till en prast som
utfor ett dop. Aterigen en ny kinsla.

LJUD 126

Ljudet skapar ocksa rumskansla och perspektiv, till bilden. En
platt bild kan ges "djup” genom att tillféra ljud som kommer
utanfor bilden, till exempel det brusande havet, som man inte
ser men hor.

Man vill i bland gora bilden "stérre” genom att lagga till iden-
tifierbart ljud som inte finns i bild. En annalkande siren (po-
lisbil) betyder att det ar dags att fly om rollkaraktdren inte
har rent mjol i pasen, men det kan ocksa betyda lattnad om
rollkaraktaren ar hotad av en antagonist. Ljudet fran en hjart-
lungmaskin vittnar om allvaret i en patients tillstand. Det stil-
la ljudet av langsamt droppande vatten, kan skapa en kansla
av att tiden nastan star still, precis som en gammal klockas
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HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
1 Startsida LICENSIERADE FILERNA

tickande, och sé vidare.

Ljudet - och da oftast musiken - anvinds ofta for att skapa
olika stamningar av gladje, sorg, melankoli, karlek, triumf,
hot, skrack med mera.

2 Innehall
3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori
Ljudet kan anvandas som en klippeffekt mellan tva scener

5 Ljudtryck och dB genom att man startar ljudet (dock aldrig om det ar dialog)
innan man gor sjélva bildvaxlingen. Detta binder ihop tva sce-
6 Hur fungerarensynt 27 ner med varandra.

7Mibi Be Och givetvis dr ljudet ibland en ren kalla till information i

8 Yrkesroller 46 form av dialog, berattarrost eller programledare.

9 Det digitala 50 Forandringar i ljudbilden ar alltid ett kreativt beslut. Det finns
inga regler, men det finns tva riktlinjer.

10 Kontakt och kabel 60
Forsok forst att simulera verkligheten, den korrekta ljudbil-
11 Mikrofoner 62 den nar det 4r moijligt.

Ljudet av fotsteg pa grus simulerar inte verkligheten om per-
sonen som gar ar inomhus. Om man hor ljudet av ett gammalt
flipperspel i en scen som utspelar sig i djungeln, vill det till att
det i kommande scener visar sig finnas ett flipperspel i djung-
14 Radio 99 eln. Det kanske ar en gomd plats for tillverkning av kokain,
dar flipperspelet utgor underhallning for arbetarna.

12 Processa signalen 69

13 Mixerbord 91

15 Liten podhijalp 121

- Den andra riktlinjen ar att du far aldrig anvanda ett ljud sa

16 Film, interaktivt 125 Ettvilsamtsattatt o vivtarens uppmarksamhet leds bort fran sjdlva innehallet,
hantera ett mikrofonspa,

pd axlarna, men sittet Ibland ar forstds avsikten att leda bort deras uppmarksam-
medger inga snabba het. Det ar battre att halla tillbaka "verkligheten” dn att an-

fordndringar av spoet. vinda ljud som drar uppmarksamheten till sig.
Observera att ljudtekni-
kern anvinder horlurar,
viktigt!

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

Nar det giller dialog bor denna hallas i mitten av stereobilden.
Det kommer i de flesta fall stimma med vad du ser. Undanta-


https://www.youtube.com/watch?v=gxpvbwE8Hvw
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get ar om nagon vandrar in i bild fran ena sidan av bilden, da
bor ljudet folja aktoren. Om det ar en dialog mellan tva eller
flera personer kan man lite forsiktigt panorera ljudet vanster
och hoger, sa att det stimmer med positionerna i bilden, men
huvuddelen av dialogen bor ligga i mitten.

Tank pa att ju ndrmre du kan komma med mikrofonerna till
den eller de som talar desto battre ar det. Den mikrofontyp
som oftast anviands ar en supernjure som ocksa kallas for
"shotgun” (hagelgevar). Den kallas sa for att den ar extremt
riktad och man maste vara mycket noga med att sikta den mot
ljudkallan.

En “shotgun” fran Sennheiser MKE600. Denna riktade mikrofon anvinds
inom film- och TVinspelningar. De rifflade 6ppningarna pa sidorna dr inte till
for att ta upp ljud utan for att slicka ut ljud genom att dstadkomma fasfel.
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Om man har en semiprofessionell eller en professionell film-
eller videokamera sitter det troligen en lIdstagbar mikrofon pa
kameran. Den ska inte sitta pa kameran om man filmar dialog
eller nagon annan viktig ljudkalla, som kan bli stord av bak-
grundsljud. Det allra basta ar att anvdnda ett mikrofonspé.
Overhuvudtaget dr mikrofoner sittande pé eller, &nnu virre,
inbyggda i kameran ganska vardelosa. Sitter den pa kameran
kan man alltid ta av den och sétta den pa ett spo eller hdlla
den i handen. Ar den inbyggd har man inte den valméjlighe-
ten. De inbyggda mikrofonerna kan fungera bra till att ta upp
miljoljud (atmosfarljud), som man kan anvanda till att lagga
in i filmen vid behow.

Titta pa bilderna sa ser du hur du kan hantera mikrofonspoet.
Pa forsta bilden haller han mikrofonspdet med raka armar
rakt upp, vilket blir valdigt tungt efter ett tag. Férdelen ar att

15 Liten podhijalp 121
16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
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inte ar lika jobbigt, men dina rorelser ar begransade, och det
ar latt att glomma att man faktiskt har ett mikrofonsp6 och
plotsligt vinder man sig om och olyckan ar ett faktum. Bild
nummer tre att visar ett alternativ som innebar att du haller
mikrofonen lagt. Fungerar ofta bra inomhus, men utomhus
riskerar du att fa med en massa bakgrundsljud. Inte minst om
ett flygplan passerar ovan. Sista bilden visar en ganska vilsam
position dar spoet vilar pa laret, ungefar i hojd med fickorna
pa ett par byxor. Denna position kan man halla i timmar efter-
som man egentligen endast balanserar mikrofonspéet. Vad
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man maste tdnka pa ar i vilken riktning mikrofonen pekar. Om
du gor intervjuer med manniskor pa stan - eller landet med
for den delen - sa tank pa att inte gora det sa att mikrofonen
pekar mot eventuell trafik. Mikrofonen tar upp allt ljud som
finns i den riktning du pekar den.

Tva mikrofontyper vi inte namnt tidigare ar kontaktmikrofon
och parabolmikrofon.

Kontaktmikrofonen bestar av en platta som har kontakt
med ett instruments yta. Till exempel trumskinnet, stallet pa
en violin eller kroppen pa en gitarr. Den plockar upp instru-
mentets vibrationer och eliminerar helt bakgrundsljud, men
ljudkvaliten ar ofta diskutabel. Men i valdigt stokiga omgiv-
ningar kan kontaktmikrofonen komma till sin ratt.
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hantera, det vill sdga att man riktar den ratt, den kraver ov-
ning. Den har ocksa en tendens att 6verdriva vissa frekvens-
omraden. Ljud som ar upptagna med en parabolmikrofon
kraver ofta bearbetning.

Precis som filmfotografen maste vara medveten om bildkvali-
tet och ljuskalla i en scen, sd maste ljudteknikern vara medve-
ten om den omgivande rumskvalitet. Ar det hért eller mjukt
ljud? Harda vaggar och hdrda golv kommer ge manga och
tydlig reflexer. Testa ljudkvaliteten genom att kndppa med
fingrarna, eller klappa med handerna. Om du hor en tydlig
rumsklang (reverb) kan ljudet lata lite burkigt. Ett rum med
mattor, mobler, och sa vidare, kommer att absorbera ljudet

En “mygga” fran Sennheiser, EW100 G2. Mikrofonen som man oftast klim-
mer fast i kldderna har pd denn bilden ett vindskydd pa sig. Samma lavaliere
mikrofon ser du pad sidan 125 utan pdlsen pd.

och bryta upp vaglangder, sa rumsklangen kommer att dam-
pas. Utomhus, forutom i en grand, kommer ljudet troligvis
vara mjukt utan reflektioner fran omgivningen.. En blasig
dag kommer att orsaka otrevliga ljudeffekter, som kallas for
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ljludbummel. Med hjalp av ett vindskydd minimerar man vin-
dens paverkan pa ljudet. Ofta foljer det med ett vindskydd i
skumgummi. Som inte fungerar speciellt val som vindskydd.
I musikbranschen kallas detta ofta for “spottskydd”, vilket val
antyder anvandningsomradet lite battre. Den berémda lovik-
kavanten, eller en stickad ullsocka, kan ibland fungera som
vindskydd om det inte blaser sa mycket. Men basta skyddet
ar pals. Det finns en uppsjo vindskydd med pals som har fan-
tasifulla namn som "dead cat”, "dead rat” eller "dead wombat”,
men alla djuradlskare behover inte oroa sig, de ar gjorda av
syntetisk pals.

Mikrofonavstand

Ju samre inspelningsmiljo, i form av reflektioner och bak-
grundsljud, desto narmare vill man komma med mikrofonen.
Myggor (lavalieremikrofoner och liknande) ar utmarkta mik-
rofoner for att ta bort bakgrundsljud och ge tydlig dialog, men
kanske inte fungerar i en spelfilm eller ett drama, dd man inte
vill se mikrofonen i bild. Man kan férsoka gomma mikrofonen
pa nagot listigt satt sa den inte syns i bild.

Den som skoter ljudet under inspelning bor alltid anvanda
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horlurar da det ar nast intill omojligt att hora vilken ljudkva-
litet man har utan horlurar. Gor alltid ett inspelningsprov inn-
an du satter igdng med den riktiga inspelningen, men se till
att aktorerna talar med samma ljudvolym som de kommer att
gora under den riktiga inspelningen.

Var inte radd for att avbryta inspelningen om ljudet ar daligt
eller ndgon storning spelats in. Man kan komma éverens med
regissoren eller producenten om ett handtecken som signal
for att du vill avbryta, till exempel tummen ner, darefter ar det
upp till den som bestdmmer. Man kan kanske ersatta ljudet i
efterhand.

Automatisk nivajustering

Anvand aldrig den automatiska volymregeringen (AGC/ALC
automatic gain control/automatic level control) eftersom den
tror att allt som hors ska spelas in lika hogt. Sa 1ange det finns
dialog brukar det inte vara ett stort problem, men sa fort ak-
torerna tystnar vrider mikrofonen upp ljudet, sa att eventu-
ellt bakgrundsljud hors lika hogt som den tidigare dialogen.
Man brukar siga att ljudet pumpar. Anvand alltid den manu-
ella volymregleringen nar du spelar in.

Tro det eller ej, men mikrofonen dr gomd i makrillens mun och gav ett forvanansvdrt bra ljudresultat under en inspelning av ett inslag till Idrott och Hélsa.
Kocken, som talade om fiskars hélsofordelar kunde inte sluta réra pa sig och gestikulera, med oljud i mikrofonen som foljd, tvingade oss till en ndgot ovanlig l6s-
ning. Ett ljudspo gick inte pd grund av att det syntes i bild oavsett hur vi gjorde. Vi tridde en tjock stdltrdad genom den stackars fisken sd vi kunde boja upp den
lite, sa att munnen (mikrofonen) pekade upp mot aktoren. Bilderna dr dock tagna innan stdltraden. Vi ldt fisken vila pa ett par morditter sd att bojningen skulle

se mer naturlig ut.


https://www.havochvatten.se/hav/fiske--fritid/arter/arter-och-naturtyper/makrill.html
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Om dialogen ar bunden till ett manus bor du lara dig varje
scen innan du spelar in, da vet du varifran ljudet kommer att
komma. Det ar ocksad ganska viktigt att veta vilket bildutsnitt
som kommer att anvandas. Om det ar en helbild pa aktérerna
ar mikrofonplaceringen svarare om man anvander ett mikro-
fonspo, det ar ganska latt att "doppa” mikrofonen i 6vre bild-
kant. Om det ar en halvbild kan man anvanda sig av variant
3 pa bilderna sidan 121, men det viktigaste ar att vara sa val
forberedd som det nagonsin gar.

Flera mikrofoner

Du maste dven veta om du ska anvanda en eller flera mikrofo-
ner. Om det ar en inspelning med flera mikrofoner skapar det
en ny uppsattning med utmaningar. Ska inspelningen vara i
mono eller stereo? Vilka mikrofontyper ska du anvdanda? Lju-
det far inte helt plotsligt dndra karaktar om inte bakgrunden i
bilden gor det (rummet). Om aktérerna som samtalar lamnar
en Oppen trottoar och gar in i en gangtunnel bor detta horas
i ljudet ocksa (reverb). Kommer du att behova en extern ap-
parat for inspelning av ljudet eller kan du spela in direkt i ka-
meran? Om man anvander en extern inspelare for ljudet blir
efterbearbetningen lite mer omfattande.
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SMPTE

01:43:14:06

Timmar Minuter Sekunder Bildrutor

—_—

Hiir ser vi en lavaliere mikrofon fdst  ...en sdndarenhet som sitter i biltet pd
pa skjortan. Mikrofonen dr kopplad  ryggen. Den skickar ljudsignalerna till...
till...

...en mottagare som i sin tur dr kopplad till en av kamerans mikrofon-
ingdngar. Just denna kamera har fyra ingdngar att vilja pad.
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Detaljer fran videokameran pa foregdende sida. Canon XL Is

Du maste ocksa bestimma dig for om ljudet ska lata nara el-
ler lite langre bort. Detta kan ocksa avgoras med avstandet pa
mikrofonen, men glom inte att ha koll pa volymkontrollen.Om
man har mojlighet att efterarbeta ljudet gar avstandet att jus-
tera aven dar. Ett par DAW's har mojlighet att importera bade
bild och ljud, vilket dr utmarkt om man behdver avancerade
ljudfunktioner.

Handhallen mikrofon

En handhallen mikrofon ar inte en specialgjord mikrofon for
detta Andamal. Det ar vilken mikrofon som helst, fast man hal-
ler den i handen. Givetvis finns det mer eller mindre lampliga
mikrofoner att halla i handen, beroende pa kanslighet, stor-
lek, talighet och annat. Handhallen mikrofon anvands, nastan

uteslutande, vid intervjuer och gor det mojligt att filma halv-
eller narbild av intervjuaren och respondenten (personen
som blir intervjuad).

Alla har sett intervjuer pa TV som genomfors med en hand-
hallen mikrofon. Det ser ganska latt ut, eller? Det finns ett par
saker att tdnka pa. Som vanligt maste man std i en sa lugn
miljo som mojligt, samtidigt som man ofta vill ha med lite
bakgrundsljud som kan identifiera platsen. Det kan vara en
festival, sportevenemang, tillverkningsindustri, flygplats med
mera. Darfor valjer man ofta en omnidirektionell mikrofon
(rundstralande).

Dessutom ska man rikta mikrofonen mot den som talar, vilket
inte alltid ar sa latt i borjan. Trana garna pa detta med na-
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gon, for det tar ett tag innan det sitter naturligt. Spela garna
in resultatet av er traning, det l1ar man sig mycket pa. Om det
ar forsta gangen man spelar in sig sjalv eller hor sig sjalv i
horlurar kan det kdnnas konstigt, plotsligt far du hora hur du
faktiskt later for andra, vilket kan vara lite skrammande. Med
vana forsvinner eventuella obehagskanslor.

Mikrofonrorelser

Ovana mikrofonférare kan ibland borja gestikulera med den
handen som haller mikrofonen, vilket sallan later bra. Detta ar
ocksa en sak man maste trana bort. Detsamma galler valdigt
hastiga mikrofonrorelser som kan fa samma effekt som blast
och det vill du inte ha i din inspelning. Hall inte mikrofonen
direkt framfér munnen utan en bit (15-20 mm) nedanfér och
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garna en bit at sidan. Det gor bade bild och ljud battre. Hall
garna mikrofonsladden i en 6gla i handen, detta féorhindrar
att nagot hander med kontakterna, bade sladdens och mikro-
fonens, om sladden skulle rdka komma i beknip (fastna). Fast
manga ljudtekniker tycker detta dr helt on6digt och en del
tycker det ser rorigt ut i bild. Vad tycker du?

Ljudliggning

Av ndgon anledning har krafter inom svensk media borjat
kalla ljudlaggare for ljudsattare, s om du ar intresserad av
omradet och vill ldsa vidare bor du anvanda bagge som sok-
termer annars ar risken stor att du kanske missar nagot in-
tressant. Sen begriper inte vi varfor de som i "alla tider” kall-
lats for ljudlaggare plotsligt ska kallas for ljudsattare. Rykten
sager att det kommer fran SVT, som ville att yrket skulle lata
mer som ljussattare, vilket kanske inte ar helt begavat da det
endast ar en enda bokstav som skiljer orden at. Plats for miss-
tag? Vi haller fast vid yrkesbendmningen ljudlaggare.

Nar man spelar in film brukar ljudteknikern koncentrera sig
pa dialogljudet. Allt tal maste vara tydligt, mycket tydligt.
Darfor riskerar man att allt annat ljud i produktionen blir li-
dande och det ar har ljudlaggning kommer in i bilden. Ljud-
laggning heter foley artist pa engelska och sjdlva namnet kom-
mer fran Jack Foley.

Filmbolaget Universal Studios hade filmat stumfilmen Show
Boat nar Warner Bros plotslig slappte The Jazz singer varl-
dens fosta spelfilm med ljud. Filmen handlar om sonen till en
judisk immigrant och kantor (kyrkoorganist). Han vill inte
folja i sin fars fotspar och bestimmer sig for att satsa pa jazz.
Denna revolt mot den traditionella judiska familjen féor med
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1 Startsida
. sig komplikationer pa manga nivder. Premidren var den sjatte
Azl oktober 1927, men redan aret innan hade bolaget Warner Bros
3 Skolverket visat en forfilm med ett tal av Will Hays, foretradare for Hol-
lywood, som i ett tal fokunnade att ljudrevolutionen inom film
4 Akustik - Ljudteori hade anlant. Universal Studios insdg att de maste ta upp konkur-
rensen och beslutar sig for att géra om sin stumfilm Show Boat
5 Ljudtryck och dB till en ljudfilm. Detta gjordes av i huvudsak Jack Foley, som la
till ljud. Innan Foley kallades in hade man problem med synken,
6 Hur fungeraren synt 27 ljudet passade inte perfekt med bilderna. Vad Foley gjorde var
att kalla in ett gang for att hjalpa till och tillsammans sag de hela
7Mibi Be filmen en gang for att se var det behovdes ljud. Sedan la man allt
8 Yrkesroller 46 ljud i hela filmeps léngd i en enda tagning. Foley ooc}}) hans gézl.ng
blev mycket anlitade ljudldaggare, dock utan att fa nagot erkan-
9 Det digitala 50 nande i eftertexterna.
10 Kontakt och kabel 60 Skor, tyg och saker
Det finns tva sorters ljudlaggare, de som sysslar med vardagliga
11 Mikrofoner 62 ljud och de som héller pa med specialeffekter. I Sverige kallas de

forstnamnda for trampare, just darfor fotsteg ar ofta det forsta
man lagger i filmens ljudspar. Idag ar det inte alls ovanligt att en
och samma ljudlaggare star for bade de vardagliga och specialef-

12 Processa signalen 69

13 Mixerbord o fekter. Man kan dessutom fraga sig vad vardagligt ljud ar for na-
14 Radio 99 got. Ljudet av samurajsvard i en duell var kanske ett vardagsljud
i Japan forr i tiden, men kan knappast kallas vanligt nu. Hast och
15 Liten podhijalp 121 vagn. Segelfartyg. Stora propellerplan. Angmaskiner. Det finns
manga exempel pa ljud som sdkert var vanligt forekommande
16 Film, interaktivt 125 forr, men som knappast ar det idag. Men & andra sidan, om fil-

men utspelas i Japan och handlar om samurajer, sa ar ljudet av
samurajsvard vardagligt i filmen, och det ar det som galler. Om
du last ett filmmanus nagon gang sa vet du att de ar alltid skriv-
na i presens (nutid).
En vardaglig syn i Japan under 800-talet? Ex. Vi ser samurajen kndbdja framfor altaret. Han bojer sig ner
British museum, London. tills pannan nuddar vid golvet.

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.
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1 Startsida

2 Innehall

3 Skolverket

4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB

6 Hur fungeraren synt 27
7 MIDI 35
8 Yrkesroller 46
9 Det digitala 50
10 Kontakt och kabel 60
11 Mikrofoner 62
12 Processa signalen 69
13 Mixerbord 91

14 Radio 99

15 Liten podhijalp 121

16 Film, interaktivt 125

17 Film-, Tv- och 147
spelmusik.

CIRKULATIONS EEXEMPLAR

SAKNAR VISSA TEXTER OCH
HAR SAMRE BILDKVALITET AN DE
LICENSIERADE FILERNA

Man kan dela in ljudlaggning i tre huvuddelar:
Fotsteg.

Rorelseljud.

Rekvisita.

Till det lagger vi.
Atmosfarljud och specialeffekter.

Det ar nog inte sa svart att lista ut vilken typ av ljud fotsteg
utgor, men det ar ett mycket viktigt ljud att fa ratt pa. Olika
skor later helt olika mot samma underlag. Jamfor i tankarna
skillnaden mellan ett par kdngor med hogklackat. Dessutom
later ett par skor olika beroende pa underlaget. Man kan ga
pa asfalt, grus, klippor, vattenpdlar, strandkanten, sno, metall,
betong, grus, hostlov, skog, lera och sa vidare. Det ar mycket
viktigt att fa ratt kiansla pa ljudet annars forlorar produktio-
nen trovardighet och man riskerar att tittarna férlorar intres-
set. Man maste dessutom forhdlla sig till karaktdrens kanslo-
stamning. Ar det en arg person eller en éverlycklig person. Ar
det ens en person? Det kan vara en hund pa ett parkettgolv el-
ler en katt som springer (joda det later visst). Det kan vara en
gigantisk skrammande varelse. Hundra galopperande hastar
over ett falt. Nu ar visserligen hunden, katten, varelsen och
hastarna snarare ljud som ska in under kategorin rekvisita
ljud, men vi tar med dem har for att du ska forstd hur kom-
plext ljudlaggarens arbete ar. Varje situation ar en ny utma-
ning och ljudet maste kdnnas ratt. Fotsteg brukar vara det
fosta ljudlaggaren tillfor filmen.

Rorelseljud ar helt enkelt de, ofta diskreta ljud, som uppstar
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gar att gora i en DAW om man har tillgang till en sadan. Inte
minst att dndra hastigheten pa uppspelningen eller vianda lju-
det baklanges. Dessutom far man inte glomma bort de fan-
tastiska syntarna som man kan dstadkomma valdigt mycket
med. [ andra dnden kan man gora valdigt mycket med vanliga
livsmedel, gronsaker ar speciellt anvandbara. Bryt en morot
och du har ett anvandbart ljud till mycket, ben som bryts, pin-
nar som kndcks med mera. Behover du tunnare pinnar som
bryts kan du prova en selleristjadlk. Man maste dock oftast
behandla ljudet med en eq, eller ndgon annan signalproces-
sor innan man nar det forviantade resultatet. En pale genom
kroppen? Inga problem krama sonder brostkorgen pa en gril-
lad kyckling eller mosa en paprika med hdanderna. Ljudet av
regn? Stek bacon.

Det dr egentligen endast fantasin som satter granser.

Har man ingen fantasi kan man anvinda forinspelade ljud.
Det finns massor med ljud och ljudeffekter som ar forinspe-
lade. Det ar bara att leta pa natet, sok till exempel; sound ef-
fects eller sound library. Alla ljuden ar dock ar inte latta att
anvanda. Nagot som ar valdigt svart att anvanda ar forinspe-
lade fotsteg pa olika underlag, helt enkelt beroende pa att den
som spelat in dem inte har en aning om hur snabbt karak-
tarerna i din film ror sig eller nir de stannar. Aven den som
star still genererar ljud pa manga underlag, som grus och sno.
Ljud som ar fardiginspelade tillsammans med rumsklang kan
ocksa vara valdigt svart att arbeta med for det ar inte ofta som
ljudet stimmer 6verens med det rum man ser i bild.

Atmosfirljud ar det ljud som en plats alstrar, det vi brukar
kalla bakgrundsljud. Det finns egentligen inget stille som ar
helt tyst. Normalt sett hor man ljud var man an befinner sig.
Manga sager sig tycka om tystnaden i skogen, men skogen ar
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inte speciellt tyst. Man slipper fohoppningsvis ljud fran maski-
ner, trafik, skvalmusik och folk som pratar i mobilen, men det
finns manga andra ljud. Att ljudlagga atmosfarljud ar betyd-
ligt enklare an att ljudldagga rekvisitaljud. Atmosfariska ljud
startar nar scenen startar och héller pa tills det ar en ny scen.
Om bilden vaxlar mellan en fotbollsmatch och en restaurang,
vaxlar bakgrundsljudet samtidigt. Om nagon reser sig upp
pa restaurangen och ger en annan gast en ofil maste ljudet
stamma 6verens med nar handen traffar kinden. Har maste
ljudet stimma exakt med bilden, vilket stéller lite hogre krav
och tar mer tid i ansprak. Detsamma galler nar foten traffar
fotbollen. Da uppstar ett specifikt ljud som maste synkas med
bilden. Bakgrundljudet dndrar sig daremot inte under dessa
bada scener. For spanningens skull kan man dra ner volymen
pa bakgrundsljuden nar straffen skall laggas, men var poang
ar att atmosfarljudet dndras inte.

En ljudldggningsstudio ser till det yttre ut som en vanlig in-
spelningsstudio, med ett kontrollrum och med en ljudtek-
niker. Dar finns ett studiorum dar ljuden skapas. Skillnaden
ar att i studiorummet finns det hundratals olika prylar som
anvands till rekvisitaljud, snarare an forstarkare, hogtalare
och instrument. Finns det instrument da anvands de inte till
att spela pa utan snarare hur de later nar man handskas med
dem. Hur later en akustisk gitarr ndr man tar den ur fodra-
let, till ett exempel. Dar finns nadstan alltid en massa traramar
med olika underlag pa golvet, som man ska anvénda till ljud
av fotsteg, dock inte sné som man far fram pa annat satt. Po-
tatismjo i platspase som man vrider och kramar framf6é mik-
rofonen ar ett enkelt och billigt snostegstrick.

Okokta pastaror (rigatoni eller millerighe) ar utmarkta for
ben som knacks. Stoppa tre, fyra stycken i munnen och bit be-
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stamt sonder alla pa en gang, men anvind inte sma penne for
da ar det tdnderna som gar sonder. Det kan fungera med en
boll fettucini ocksa, men da later det mer som sn massa sma-
ben som gar sonder.

Rekvisitaljud - ett par exempel

Laderhandskar blir utmarkta vingslag

Gamla stolar brukar ofta ge ifran sig knarrande laten, som
dorrar eller tragolv.

Spagetti i tomatsas som klams i handen blir ett utmarkt ljud
till bilder av blod eller hjarnsubstans som stdnker.

Tejpa fast metallgem langst ut pa fingrarna pa en handske och
du har hundtassar. Glém inte en livrem med metallspanne
som man kan f3 att 1ata som ett hundkoppel.

Vik en frottehandduk ungefar fyra ganger och hall pa vatten
tills den ar genombl6t. Genom att oregelbundet, eller regel-
bundet, tappa med fingrarna mot handukens bléta yta kan du
fa fram ljudet av nagot som droppar (blod till exempel).

En héafttapparat ger bra vapenljud.

En nyckelknippa kan lata som kedjor.

Skrynkla ihop cellofan for att ge intrycket av en brasa.

En hart ihoprullad kvallstidning som man slar pa med skaftet
pa en traslev eller liknande ger ljudet av en kroppstraff.

Avfyra en luftgevarsdiabol nara mikrofonen for att efterlikna-
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Om man soker pd ordet interaktiv pa Wiktionary far man
foljande forklaring; “(om process, applikation, apparat med
skdrm, forestdllning e.dyl.) med samspel mellan tvd parter ddr
den ena parten i vanliga fall skulle vara (mer) passiv, exempel-
vis mellan dator och mdnniska, eller skadespelare och publik”
Visserligen har man ljud pa en teater i manga olika former,
men vi ska koncentrera oss pa kombinationen av interaktivi-
tet mellan manniska och maskin.

Man kan dela in interaktivt ljud i tva huvuddelar:

Ljud inom granssnittkommunikation. Olika maskiner, dato-
rer, hemsidor.

Ljud i digitala spel.

Inom spel kan vi dessutom gora samma indelning av ljuden
som man gor inom filmens varld.

Dialog.
Musik.
Ljud.

Nar det galler granssnittskommunikation med ljudsignaler
kan den skilja sig valdigt mycket at beroende pa vad det ar
man interagerar med. Manga av apparaterna vi anvander dag-
ligen kommunicerar med oss via ljud. Det kan vara varnings-
signaler, signaler for att pakalla var uppmarksamhet, det kan
vara signaler som forkunnar att en arbetsprocess ar paga-
ende och det kan vara ljud som talar om att man gjort ratt.

L JUD
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Interaktiv ljudproduktion ar inget nytt omrade inom ljudpro-
duktion, men det ar inte ett omrade som man skrivit manga
spaltmeter om. A andra sidan ar det inte heller ett valdigt
komplicerat omrade inom ljudteknik, utan det handlar val-
digt mycket om sunt férnuft.

Manga apparater i vara kok och tvattstugor signalerar infor-
mation till oss med hjalp av ljud. Ibland betyder det att en ar-
betsprocess ar avslutad. Till exempel ugnen som varit installd
pa timer eller diskmaskinen som diskat ar klara med sina
uppgifter. Andra piper for att varna. Till exempel spishallen
nar nagot kokat over. Eller kylskapet nar man inte stangt dor-
ren ordentligt. Datorn nar du stianger ett dokument du inte
sparat. Trycker du pa stoppknappen i bussen hors det ofta en
ljudsignal som kvittens, detsamma hander nar du vill tillkalla
kabinpersonal, det plingar oftast nar knappen trycks in i vissa
plan. Smartphones berittar med ljud nér vi far ett nytt sms,
eller mail. GPS i bilen anvander roster for att hjalpa oss hitta
till ratt plats. Hissar berattar vilken vaning den tanker stanna
vid.

Manga hemsidor anvander ljud for att komplementera olika
funktioner pa sidan. Eller roster som forklarar eller utbildar.
Vissa anvander musik for att skapa stdmning pa hemsidan,
precis som i filmens varld, men dar slutar likheterna.

Nar man ska skapa ljud och vi talar inte om roster eller musik
har, utan vi menar korta tydliga varningsljud, till apparater,
hemsidor eller ndgon annan produkt finns det ett par riktlin-
jer som ar bra att folja.

Om det finns en bildskdrm involverad ska alltid ljudet f6ljas
av ett meddelande pa skdarmen, framfor allt om det ar ett fel-

LJUD 140

meddelande eller en varning. Finns det ingen bildskdrm ar
lampor ett bra alternativ. De flesta tolkar rott som stopp eller
fel, och gront som att allt ar val.

e Anvand kontinuitet i dina val av ljud. Alltid samma ljud till
samma typ av handelse/meddelande och anvand inte fler an
5-6 stycken ljud.

e Anvand korta tydliga ljud. Inga jinglar eller musikstycken.
e Ta det lugnt med volymen.

e Se till att tyngdpunkten pa ljudet ligger mellan 500 och
1000 Hz.

e Se till att anvandaren kan justera volymen och dessutom
stanga av ljudet helt.

o Overdriv inte anvindandet av ljud, da det faktiskt kan vara
irriterande. For manga ljudsignaler gor att man till slut igno-
rerar dem.

Forlita dig inte endast pa ljudet, det finns folk som inte hor sa
bra.

Earcons

Denna typ av ljud kallas ocksa for earcons. Earcons var fran
borjan en skdmtsam bendmning pa varningsljud. Det engel-
ska ordet icon var valetablerat (eye con) och ndgon borjade
kalla ljuden for earcon, och nu borjar det ordet bli viletable-
rat. Det diskuteras ganska mycket mellan designers nar, hur
och hur mycket man ska anvanda ljud. Man kan dock konsta-
tera att vissa punkter ar de 6verens om.
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Ljud bor anvandas i kombination med visuell information
nar:

Nar anvandaren gor fel eller ett misstag.
Nar nagot ovantat hander.

Nar apparaten/maskinen/datorn behéver anvandarens ome-
delbara uppmarksamhet.

Nar en tidskrdavande process ar klar.

Det maste vara latt att skilja mellan de olika signalerna. De
far inte vara storande eller irriterande, da riskerar man att
anvandaren stanger av ljudet. Ljudet bor alltid vara ett kom-
plement till ndgot annat och bor inte anvandas helt ensamt,
risken ar da stor att man missar kommunikationen. Ljud lam-
nar inga spar efter sig. Har man missat en signal finns det inga
spar av signalen efterat, darfor ar det visuella meddelandet
viktigt.

Ljudet har ocksa den fordelen att ett ljud skymmer inget pa
kontrollbordet eller skarmen. Ljud har ocksa forhallandevis
snabb nedladdningstid.

Manga apparater i hemmet tillater att man kan justera volym och vilja typ av
signalljud.
Hiir en ugn fran Husqvarna.

L JUD
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Ha med f6ljande funktioner; Spela upp, pausa, stoppa, spola
tillbaka, spola framdt och volymkontroll. I évrigt giller alla
andra forutsattningar och regler for bade musik och dialog
som behandlats tidigare i detta material.

Spelljud.

Nu ar vi inne pa en sorts ljudproduktion som ar valdigt kom-
plex, men vi ska forsoka ge sa mycket grundkunskaper som
mojligt. Vi kan borja med att konstatera att om man last all-
ting tidigare i "boken” har man en riktigt solid grund att sta pa,
for inspelningen av de olika ljuden skiljer sig inte at mellan de
olika kurserna. Det ar fortfarande samma mikrofontyper som
anvands, samma kringutrustning och givetvis samma kunska-
per i akustik och digitalinspelning som galler.

Ndgot man bor tanka pa ar att ljudproduktion i spelvarlden
ofta ar uppdelat pa tva olika yrken, Sound designer och Sound
implementer. Ar det en mindre studio eller speltillverkare kan
det vara en och samma person, men hos storre speltillverkare
ar det flera olika personer, sound designers producerar sjalva
manga av ljuden, dock inte dialog och musik, och en sound
implementor ser till att de fungerar pa tankt satt i spelet. Uto-
ver dessa tva brukar man ha ndgon som ansvarar for musiken
i spelet och ndgon som ansvarar for dialogen.

Nagot man kan ldsa om pa en méngd sidor om filmljud och
ljud till spel ar att ljudets kvalitet ar viktigare an bildkvaliten.
Pa redaktionen konstaterar vi att allt bor vara av hogsta kva-
litet, men man kan sta ut med att se en film med aningen dalig
bildkvalitet sd lange som ljudet ar bra.

Vi tycker dock inte forhallandet ar detsamma med spel dér vi
jamnstaller bild och ljud och anser att det ar viktigt med hog
kvaitet pa bagge.

L JUD

Arbetsprocessen i korta drag

Ofta brukar ljudteamet arbeta fram ett mood-board besta-
ende av ljud for att ange stimning, kdnsla och inriktning som
de tycker ar ratt for spelet. Hur olika platser kdnns och stilen
pa dialog som man tror kommer att fungera bast. Detta gors
tillsammans med vad som ofta kallas for ett pre-production
team, en term tagen fran filmvarlden. Efter ett godkdnnande
fortsatter ofta arbetet pa olika stillen, ibland i olika varldsde-
lar. Musiken spelas in i England eller Italien, foley och effekter
i Sverige och dialogen i USA, Canada och Ryssland. Landerna
kan givetvis variera, men i stora produktioner fungerar det
ofta sa har. Stora, dyra produktioner kallas dven for AAA ga-
mes. Aven om ljudmaterial spelas in pa olika stillen haller
man hela tiden en nira kontakt med varandra. Musiken far
inte "kollidera” med effekter eller foley. Med det menar vi att
de ligger och kimpar om samma utrymme i frekvensatergiv-
ningen.Dialogen maste vara tydlig, sa dar far inte heller finnas
nagot storande ljudelement bakom. Musk, effekter och bak-
grundsljud maste dessutom fungera ihop vad det betraffar
stamningen i spelet
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Effektljud

Nar man ska gora effektljuden kan man starta med ljud fran
ett effektljudsbibliotek, en synt eller en inspelning pa faltet.
Faltet kan vara ett studiorum, men det kan givetvis dven vara
i en skog dar man vill spela in vindens sus i tradtopparna pa
lovtrad (barrtrad later annorlunda) och fagelsang (samma
fagelart kan lata olika i olika delar av landet eller i ett annat
land). Med hjalp av plug-ins kan de skulptera fram exakt det
ljud som passar for objektet. Man lagger dock inte pa effek-
ter som reverb, fordrojning och liknande, utan endast for att
forma grundljudet som man vill ha det. Torrt, helt enkelt. Dar-
efter sparas ljudet ner i wav-format och skickas till personen
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4 Akustik - Ljudteori

5 Ljudtryck och dB
Tunnel

Héar inne ska det vara
rejalt med reflektioner
av vapnet, och allt an-

6 Hur fungeraren synt 27

wlale. = nat ljud ocksa.
8 Yrkesroller 46
9 Det digitala 50
Vagen
10 Kontakt och kabel 60 H?r ute ska Iiydet vara 6ppet, men utan
nagon egentlig efterklang. Ev. eko.

11 Mikrofoner 62 I
12 Processa signalen 69 | Overallt i bilden

Ljudet av knallen, nar var hjaltinna
13 Mixerbord 91 oskadliggor sin fiende, kommer att skil-

ja sig at var hon befinner sig och vilket
14 Radio 99 | av de tva vapnen hon anvénder.

15 Liten podhijalp 121

tva vapen med sig, ett prickskyttegevar och en automatpistol.
16 Film, interaktivt 125

De maste ge varje omrade pa bilden deras ljudegenskaper
sa att spelmotorn vet att den ska plocka fram reverbet, med
dess installningar, om hon avfyrar vapnet inne i tunneln. Det
samma galler for de akustiska egenskaperna pa vagen eller i
skogen. Dessutom maste de se till att vapenljudet triggas (ut-
l6ses) vid ratt tillfallen, det vill saga nar ett vapen blir avfyrat.

17 Film-, Tv- och 147
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Och de maste se till att ratt vapenljud blir aktiverat, ett for
gevaret och ett for pistolen. Om istillet var hjaltinnas fiende
inne i tunneln avfyrar sitt vapen forst, sa maste spelaren kun-
na lokalisera var ljudet kommer ifrdn och hur lang avstand
det ar till ljudet. Ju langre ifran desto mer dampat ska ljudet
vara. Aven hir har givetvis skyttens omgivning en avgérande
inverkan pa det akustiska materialet man hor. Detsamma gal-
ler konstanta ljudkallor, till exempel vasandet fran ett ventila-
tionssystem. Ju ndirmre man kommer ventilen eller aggrega-
tet ju mer patagligt ska ljudet bli.

Om man har spelat ndgot modernt spel som Call of Duty, Far
Cry, GTA, Harry Potter och manga, manga fler, sa borjar man
inse vilket enormt arbete som upptas av foley och effektljud.
Till det ska laggas atmosfarljud, dialog och musik. Sa jattebra
traning pa interaktivt ljud till spel ar att spela, men pa ett lite
annorlunda satt. Anvand listan pa ljudkategorier nedan och
kor igdng ett spel med volymen avstangd. Titta pa bilden och
forsok med hjalp av listan bestamma vilka ljud du hade im-
plementerat. Satt pa ljudet och se hur 6verens du och speltill-
verkaren ar. Testa detta ett antal ganger i olika spel, mycket
bra traning. (Glom inte att visa denna texten for dina forald-
rar innan du borjar spela, men anvand nu inte detta som en
ursakt resten av ditt liv...)

Dialog

Ett problem som ibland uppstar med dialog ar att nar man
spelar in dialogen vet man inte alltid avstandet till karakta-
ren. Ar dialogen i ett litet utrymme eller stir karaktiren pa
en gata nagra meter ifran? Rosterna later annorlund bero-
ende pa avstandet till karaktdren. Nar man spelar in dialog
koncentrerar man sig ofta pa intonation och skadespeleri och
vet kanske inte hur det kommer att se ut i spelet. Om akto-
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rerna star niara mikrofonerna i inspelningsstudion kan det
bli helt fel karaktaristik pa ljudet nar det spelas upp i spelet.
Detsamma gélle sa klart om de star langt ifran mikrofonerna
i studion. Darfor galler det att alla inblandade i ljud och bild
haller nara och tat kontakt med varandra. Det kostar pengar
att gora om saker.

Ljudet i ett spel har manga uppgifter:

foresla en viss stamning, eller en viss kénsla,
beskriva en speciell plats,

definiera en karaktar,

imitera eller 6verdriva ljud fran var verklighet,

hjélpa berattelsen framat,

En annan indelning i kategorier man brukar gora ar:

DX - Dialog.

MX - Musik (icke diegetisk. Se kapitel om musik).

SFX - Ljudeffekter - ljud fran verkliga objekt.

FOL - Foley - ljud som karaktéaren i spelet att gor.

BG - Bakgrundsljud, atmosfarljud fran omgivningen.,

Ljud anvands till manga olika saker i ett spel, som nar man far
poang, om man tar sig upp en niva , hur ens halsa ligger till.
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Ljudet kan beskriva vilket tillstand som rader i omgivning- Ror sig objektet?

en: regn, vind, sn6, maskiner, polisstation, lasarett flygplats.

Stamningen i spelet kan vara lugn, aventyrlig, hotfull, farlig, Drar det uppmarksambhet till sig?

romantisk, mysig, skrackinjagande med flera.

4 Akustik - Ljudteori For att avgora om ett ljud verkligen behovs kan man stdlla Berattar det ndgot for spelaren som han eller hon inte kan se?
foljande fragor:

2 Innehall
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5 Ljudtryck och dB
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7 MIDI 35
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9 Det digitala 50
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1 Startsida

. por, kulor eller slag mot en kropp?
2 Innehall
Man ska dessutom bestimma sig for hur man ska spela in
ett ljud. DA menar vi helt enkelt om man ska spela in i mono,
4 Akustik - Ljudteori stereo eller 5:1 surround sound. Ofta avgor detta inom vilken
kategori ljudet hamnar i.

3 Skolverket

5 Ljudtryck och dB

Ett vanligt forfarande ar att ljud inom DX, SFX och FOL spelas
6 Hur fungeraren synt 27 vanligtvis in i mono, om man vid tillfillen behover ett av dessa
i stereo gar det att astadkomma med olika signalprocessorer

7 MiDI Be (reverb, doubler, delay, doppler, spread m.fl.).

8 Yrkesroller 46 MX och DG bor spelas in i stereo.

9 Det digitala ) Nar man spelar in bér man aldrig understiga 41.1 kHz sam-
ple rate och 16 bitars upplosning, 48 kHz sample rate och 24

10 Kontakt och kabel 60 bitars upplosning rekommenderas for basta kvalitet. I flera
DAW'’s kan man ga dnnu hogre, 96 kHz eller till och med 192

11 Mikrofoner 62 kHz, men det ar sillan praktiskt och filerna blir stora med

langre uppladdningstider. Dessutom anvander de for mycket
processorkraft i forhallande till vad man vinner pa den hoga
(inte horbara) 6kningen i kvaliten.

12 Processa signalen 69

13 Mixerbord 91

14 Radio 99
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Film- TV- och spelmusik

Vi inledde hela sektionen om Film- och interaktiv
ljudproduktion med att ondgoéra oss Over att dessa tva helt
olika nischer inom ljudproduktion blivit sammanfésta. Vi
vidhaller detta, men kommer nu till undantaget: Musik. Inom
TV-, film- och spelproduktion fyller musiken samma funktion.
Hela denna delen av utbildningsmaterialet giller saledes
samtliga dessa produktionsmiljéer. Filmusik dar musik som
beskriver filmens eller spelets budskap eller rollfigurernas
kanslotillstand. Filmmusik ar ocksa till for att forebada nagot
for tittarna. Nagot som kanske eller kanske inte intraffar i
filmen eller spelet. Musiken kan anvandas som bakgrundsljud
eller en ljudkuliss utan ndgot annat egentligt syfte, men det ar
vanligare att film- eller spelmakarna har ett alldeles bestamt
syfte med sin musik. Ibland anvands musiken som ren effekt.
Tva Kklassiska exempel pd detta ar duschscenen i Psycho
(Alfred Hitchcock, 1960) eller en forestdende hajattack i
Hajen (Steven Spielberg, 1975).
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anvander sig av redan utgiven musik, bade som diegetisk
och icke-diegetisk musik. Anledningen till att anvanda redan
utgiven musik kan vara att musiken stimmer 6verens med en
sinnestamning, eller texten fungerar val med bildinnehallet.
David Bowies sang Heros ar ett exempel pa en 1at som anvants
i massor av filmer (las; tv-serier). En annan anledning kan
vara att man vill etablera en viss period, till exempel 40-tal,
60-tal eller 80-tal.

Arbetsprocessen

Sjalva arbetsprocessen kan skilja silja sig at mellan
musikproduktion for film eller spel. Detta kan ocksa skilja sig
atinom dessa tva beroende pa vilket bolag det ar och hur man
arbetar.

Kompositéren av filmmusik borjar oftast sitt arbete efter
filminspelningen ar helt klar och man bestamt hur Final cut
ska se ut. Detta sker genom ett forfarande som kallas for en
spotting session (spotting, identifiera eller upptacka). Nar
man har bestdmt Final Cut sa dndras ingenting i filmen under
det foljande efterarbetet, om det inte ar absolut nodvandigt.

Final cut innebar att scenerna kommer i den ordningen och
langden som visas under spotting motet. Detta ar avgorande
for kompositdoren som anpassar sina verk helt till de olika
scenernas langd, tempo och kansla.

Under spotting motet diskuterar man musikalisk inriktning,
genrer, sattning (vilka instrument som ska anvandas), vilka
delar som ska och inte ska innehalla musik och eventuell musik
som effektljud. Under spotting session kan alltsa regissoren
och producenterna féormedla sin vision av filmen. Pa dessa
moten brukar det inte vara sd manga deltagare, endast de
som dr kreativt inblandade i produktionen. Férutom ovan
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namnda brukar dven den som ar ansvarig for filmklippningen
ocksa deltaga.

Nar det galler musik till spel brukar kompositoren eller den
ansvariga for musiken vara inkopplad redan fran boérjan i
planeringsstadiet (pre-production, forarbete). Kompositéren
har standig kontakt med resten av produktionsteamet och
kreativa arbetslagsmoten ar inget ovanligt.

Se filmen innan

Vana kompositorer forsoker att se filmen innan spotting
motet och ofta har kompositoren fatt en kopia av filmen just
for detta andamal. Det racker sillan att se filmen en gang.
Forsta gdngen man ser en film bor man ge akt pa handlingen,
manuset, foto, karaktirerna, dialog, kanslor, stimningar,
allting helt enkelt. Andra gangen goér man anteckningar,
skriver ner idéer, funderingar och eventuella fragor.

Till exempel:

Strakar med mycket viarme, kanske en mjuk fagott och en
oboe 01:24:02:04

Positiv musik for Eva. 01:27:12:14

Sorgsen musik for Kalle 01:34:02:11

Hetsig biljaktsmusik, syntbaserad 01:37:00:21

Romantisk musik for Eva och Kalle 01:43:10:16

Nar anteckningarna ar klara sa gar man igenom dem och

se till att man forstdr dem, annars far man fortydliga. Det
handlar om att arbeta professionellt och komma till spotting
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motet med en del idéer, som man kan presentera. Det ar inte
fel att se filmen bade en tredje och fjarde gang, men vanta
garna nagon dag om det ar mojligt.

Nar man sen sitter pa spottingmotet kommer man framsta
som mycket samvetsgrann och entusiastisk. Om tiden medger
det komponerar man ndgra demos fran sina anteckningar
som man kan presentera pa motet. Forutom att det ar mycket
enklare att diskutera ndgot man faktiskt kan lyssna p3, an att
ha en diskussion om hur nagot bor lata, sa ar detimponerande
att vara val forberedd och kunna foresla musikidéer redan pa
motet. Regissoren kommer sakert att valja dig for nasta film
ocksa. Det har dven den fordelen att man kan testa din musik
redan i klipprummet till filmen for att se hur de passar ihop.
Kompositorer far aterkoppling tidigt i processen vilket sparar
oceaner av tid.

Fran manus

Ibland hander det att regissoren vill att kompositéren ska
skriva musiken utifran manuset istallet, utan att se filmen.
Musiken behdver inte passa vissa scener, kdnslor, karaktdrer
eller vara av en viss langd. Regissoren kan sjalv avgora vilken
musik som ska in och var den ska in.

Ibland klipper regissoren filmen sd den battre ska passa
filmen. Steven Spielberg klippte om slutet pd E.T. for att battre
fungera med John Williams musik. Hur man sen gar till vaga
ndr man skriver musiken varierar mellan kompositorer. Vissa
anvander digitala hjalpmedel andra penna och papper. Vissa
satter sig vid pianot, medan andra sitter vid datorn och gor
orkestreringar direkt. Fordelen med att arbeta med en DAW
ar att kompositoren kan skicka forslag till regissoren nar som
helst, antingen som MIDI filer eller som ljudfiler.

L JUD
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i den temporara musiken. Ibland ar det sa illa, i alla fall for
kompositéren, att regissoren vdljer sin temporara musik
istallet for den nyskrivna.

Filmer brukar ofta ha olika teman for olika karaktirer i
filmen, nagot publiken inte alltid marker. Detta dr ganska
framtradande i Star Wars och Sagan om ringen filmerna.
Aven TV-serien Lost innehdller karaktirsbeskrivande tema i
musiken. I spel kan detta ocksa forekomma, men dar ar det
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vanligare med att olika spelnivaer, platser, uppdrag, segrar
eller forluster malas med musik och special effekter.

Om du nagon gang far den fantastiska chansen att skriva till
film, TV eller spel tink da pa att det ar inte du och din musik
som ska bli kdnd i férsta hand. Du ar inhyrd for pengar for att
gora ett jobb at regissoren eller producenten. Om musiken
och du dnda skulle bli beromda, grattis!

I Logic, och mdnga andra program, kan man fa upp filmen, sd att man kan se hur film och musik fungerar ihop. Att saker och ting ligger och ldter rdtt. Hir
forsoker teknikern synka sangerskan Jasmina Smajlovic till redan inspelat material.





