
 

EG8050 Självständigt arbete 15 hp  

2023 

Konstnärlig kandidatexamen i musik, 180 hp 

Institutionen för musik- och medieproduktion 

Handledare: Hans Lindetorp, Hans Gardemar 

Examinator: David Thyrén, Carl Utbult 

 

 

   

Kristine Botros 

Från stereo till Atmos 

En djupdykning i omslutande ljudmixning och 

kompositionsintention 

 

Skriftlig reflektion inom självständigt arbete  

Till dokumentationen hör även följande inspelning: 

https://on.soundcloud.com/6uXZX

https://on.soundcloud.com/6uXZX


   

 

 

 

Abstract 

I detta konstnärliga examensarbete undersöker potentialen hos Atmos-formatet och 

betydelsen av spatial perception inom ljud- och musikupplevelser. Genom personlig 

erfarenhet framhålls vikten av att anpassa sig till föränderliga tekniker och utmana 

konventioner för att skapa innovativa ljudkompositioner och berättelser i Atmos-formatet. 

Studien inspirerades av en möjlighet att mixa och spela upp en egen låt i Klangkupolen på 

Kungl. Musikhögskolan, med fokus på spatial perception och skapandet av immersiva 

ljudupplevelser. Genom att kombinera en läroprocess med en konstnärlig process skapades en 

låt med syfte att förmedla en berättelse genom att arrangera musik för det traditionella ljudet. 

Att använda Atmos-formatet innebär att tänka utanför ramarna för det traditionella 

stereoljudet och våga placera ljud och element på oväntade platser i rummet för att uppnå 

maximal effekt. 

 

Nyckelord: Dolby Atmos, spatialt ljud, komposition, arrangemang, mixning, 

musikproduktion 
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Inledning  

Mitt intresse för detta ämne väcktes när jag för första gången blev introducerad till Atmos-

formatet och fick möjlighet att mixa om och spela upp en av mina låtar i en klangkupol på 

Kungl. Musikhögskolan (KMH). Klangkupolen är en unik akustisk miljö där högtalare är 

monterade runt hela kupolen för att skapa en omslutande ljudupplevelse. (Frisk, Brunson 

2014). Att höra min musik i denna miljö var överväldigande och jag kunde inte tro hur mycket 

mer livlig och verklig musiken lät i jämförelse med vanlig stereo. För första gången i min resa 

som musikproducent hade jag upptäckt ett format och verktyg som är skräddarsydd för min 

arbetsprocess. Kvällen innan seminarium hade jag mixat om en av mina låtar som var 

arrangerade för piano, stråkkvartett, sång och olika ljusdesignelement, för att kunna spela upp 

den i Klangkupolen. Utan någon tidigare erfarenhet i formatet hade jag gjort en intuitiv 

Atmos mix som lät imponerande klangkupolens gigantiska högtalar-systemet. Det var då jag 

visste att jag vill utforska arrangemangs och mixnings tekniker för Atmos formatet vidare. 

I detta projekt kommer jag att undersöka de vetenskapliga principerna bakom mänsklig hörsel 

och rumsuppfattning och kreativ mixning med fokus på musikskapande för Dolby Atmos-

formatet. Jag kommer också att undersöka hur Dolby Atmos-tekniken fungerar och hur den 

kan användas i mixningsprocessen för att skapa en mer realistisk ljudbild och hur detta format 

kan öppna upp för nya uttrycksmöjligheter för musikskapare. 

 Syfte  

Syftet med detta projekt är att få en ökad förståelse och kunskap att arbeta med spatialt ljud, 

både i hörlurar och även i studio-högtalare, och att utforska egna arrangemangs- och 

kompositionsprocesser samt strukturera dem med egen metodik och mallar. Att behärska 

Atmos-formatet är avgörande för alla framtida musikproducenter eftersom det ger möjlighet 

att skapa unika och engagerande ljudupplevelser som sticker ut på den konkurrensutsatta 

marknaden. Genom att utforska och ta initiativ till formatets utveckling kan vi forma 

framtidens ljudlandskap och förbli relevanta i en snabbt föränderlig bransch. 
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Frågeställningar  

- Vilka mixnings- och arrangemangskonventioner utvecklar jag under 

arbetsprocessen? 

- Hur skiljer sig mina arbetsmetoder från stereokomposition till arrangemang för 

Atmos? 

Avgränsningar  

Jag kommer fokusera enbart på panorerings (placering i rummet) och produktions (utveckling 

av klingande material) metodiken. Jag jobbar enbart med Dolby Atmos formatet.  

Tidigare forskning och teoretiska utgångspunkter  

En av de viktigaste faktorerna för att skapa en immersiv ljudupplevelse är att ha verktyg som 

kan hantera och återge ljud i en tredimensionell rymd. Dolby Atmos-formatet har 

revolutionerat ljudmixning genom att möjliggöra tydlig separation mellan olika ljudkällor 

samtidigt som de kan samspela på ett naturligt sätt. Trots att formatet introducerades för 

biografer redan 2012, har det bara under de senaste åren börjat användas inom 

musikproduktion. Tillgängligheten för musikproducenter ökade ytterligare år 2021 genom en 

mjukvaruuppdatering i Logic Pro som inkluderade en inbyggd Dolby-renderare. Trots 

formatets relativt nya introduktion finns det för närvarande begränsad forskning tillgänglig. 

Tidigare studier har främst fokuserat på tekniska principer och koncept för tredimensionellt 

ljud, med få som behandlar de konstnärliga aspekterna. Det finns ett behov av mer praktisk 

tillämpning av dessa tekniker inom musikskapande, vilket endast behandlas i enstaka källor 

som boken "Immersive Sound: The Art and Science of Binaural and Multi-Channel Audio". 

Fast även denna boks innehåll pekar på samma brist av konstnärlig forskning där tio av elva 

kapitel är dedikerade till formatets historia, teknik och teoretiska utgångspunkter, fast bara en 

som ger insikter om praktisk applikation av dessa tekniker i musikskapande.  
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Människas hörsel och spatialförmåga 

För att förstå varifrån ett ljud kommer åt olika håll, använder vår hjärna information från båda 

öronen. För att avgöra varifrån ljudet kommer från i sidled (horisontellt) använder hjärnan 

skillnader i tid och volym mellan öronen. För att avgöra varifrån ljudet kommer från i höjdled 

(vertikalt) använder hjärnan information om formen på öronsnibbarna som skapar olika 

ljudreflektioner. Hjärnan använder både information från båda öronen och från ett enskilt öra 

för att förstå varifrån ljudet kommer ifrån. (Blauert 1997, Carlile & Lecluyse 2004). 

I Atmos-formatet är det viktigt att bryta från det vanliga tänket i stereo och våga placera ljud 

eller element på platser i rummet där man från början inte tror det kommer låta bra, för att 

utnyttja formatet maximalt. Genom att förstå hur människors hörsel fungerar kan ljudtekniker 

skapa mer realistiska ljudlandskap i Atmos-formatet, och ge lyssnarna en mer uppslukande 

och engagerande upplevelse. 

Forskning inom konstnärlig praktik för tredimensionellt ljud 

I artikeln "Staging notions of space: Realising compositional intention in 3D and stereo record 

production", utforskar Koksvik hur kompositionell intention kan realiseras i produktionen av 

både tredimensionellt (3D) och stereoljud. Artikeln presenterades vid Innovation in Music-

konferensen 2022 i Stockholm och ingick i konferensens proceedings. Jag deltog i 

konferensen och fick höra Koksviks musik i samma klangkupol där jag ungefär ett år tidigare 

hade hört min Atmos-mix som lockade mig till formatet. Koksviks artikel tar upp vikten av att 

förstå hur kompositionell intention kan förverkligas i praktiken och erbjuder värdefulla 

insikter för musiker och ljudproducenter både inom det traditionella stereoformatet och i mer 

avancerade 3D-ljudformat. Koksvik undersöker specifikt hur olika tekniker och strategier kan 

användas för att framhäva och manipulera ljudets rymd, samt hur detta kan användas för att 

uttrycka och förverkliga kompositionella avsikter. 

Historiska kompositionstekniker för spatial musik 

Spatialt ljud har en lång och intressant historia som sträcker sig tillbaka till tidiga mänskliga 

civilisationer. Ett exempel på tidigt spatialt ljud är användningen av naturlig akustik i antika 

grekiska teatrar för att förbättra publikens ljudupplevelse (Boren, 2018). Den kristna kyrkans 
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framväxt hade också en betydande påverkan på användningen av rumslighet i 

musikkomposition och ljud. Under medeltiden skapades många musikaliska verk inom 

kyrkan, som till exempel gregoriansk sång och flerstämmig musik. Kyrkans arkitektur 

anpassades med stora valv och höga tak för att skapa en imponerande akustisk effekt som 

förbättrade musikupplevelsen (Boren, 2018). 

Under Luterska reformationen genomgick musiken och dess användning av akustik och rymd 

stora förändringar. Protestantiska kyrkor omgestaltades för att främja predikan och fokuserade 

mindre på musikaliska framträdanden, vilket ledde till en enklare musikalisk komposition. 

Samtidigt utvecklades nya tekniker för att förbättra talupplevelsen i stora kyrkor, inklusive 

användning av predikstolar och akustisk behandling av rummet (Boren, 2018). 

Under renässansen ledde framsteg inom musikteori och komposition till skapandet av polyfon 

musik och spatialiserings-tekniker som antifonal ljud, där olika ljudkällor placerades på olika 

platser för att skapa en surroundljudseffekt (Boren, 2018). 

På 1800-talet revolutionerade uppfinningen av stereofoniskt ljud av Clement Ader och senare 

förfinad av Alan Blumlein ljudtekniken. Detta gjorde det möjligt att skapa och återge 

stereoljud, vilket erbjöd en ovanlig tvådimensionell ljudupplevelse (Boren, 2018). Med 

framkomsten av digital ljudteknik på 1980-talet möjliggjordes utvecklingen av spatial 

ljudteknologi som Ambisonics och binaural inspelning. Dessa tekniker möjliggör fångst och 

återgivning av 3D-ljudlandskap (Boren, 2018). 

Idag fortsätter spatial ljudteknologi att utvecklas med framväxten av nya tekniker som 

vågfältsyntes och objektbaserat ljud. Dessa tekniker ger ännu mer exakt och dynamisk 

kontroll över spatialt ljud och erbjuder nya möjligheter inom musik, film, spel och andra 

former av media (Boren, 2018). 

Surround-sound vs tredimensionellt ljudformat  

Ett "fast perspektiv" kan skapas genom att använda en eller två högtalare framför lyssnaren. 

Med "surround sound" kan man skapa en bredare och mer realistisk ljudbild genom att 

använda flera högtalare runt omkring lyssnaren eller genom att placera lyssnaren mitt i en 

virtuell ljudscen. 
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Traditionell surround sound är baserad på förutbestämd information om högtalarnas position i 

förhållande till lyssnaren. Men med mer avancerade ljudsystem kan man efterlikna hur ljudet 

sprider sig i en naturlig miljö genom att använda flera högtalare som återskapar ljudets 

vågfront. 

Surround-sound  

Under forsknings fas av detta arbete jag ägnade mig åt diskussioner om Dolby Atmos 

formatet jämförd med surround sound. Det verkade inte vara någon riktig kunskap om 

skillnaden mellan dem. Rent teoretiskt och intuitivt jag förstod skillnaden eftersom vi hade 

pratat om Atmos formatets skalbarhet, men kunde inte sätta ord på den tills jag läste om det i 

olika informationskällor.  

 

Surround sound är en fast högtalare system som 5.1 eller 7.1 där alla tillgängliga ljudkanaler 

skickar ljud till förbestämda fasta högtalare. De flesta vet hur surroundljud faktiskt låter. Det 

ger en mycket mer immersiv upplevelse än två högtalarsystem - stereo. Men eftersom ljudet 

kommer bara från det horisontella planen gör det surroundljdet till tvådimensionell 

upplevelse. Det vill säga, man kan uppfatta ljudet runt omkring sig men aldrig övan eller 

nedanför.  

 

Eftersom surroundljud använder multikanal system, det gör det till ett antigent flexibelt eller 

skalbart format. För att kunna spela upp en komposition som är skapad för 5.1. system, måste 

man ha minst en 5.1 system för att kunna uppskatta kompositions intentionen. Kompositörer 

som jobbar med elektroakustisk musik skriver ofta till en speciell plats som har ett förbestämt 

antal högtalare. Lika som kompositörer under 1500-talet som arbetade med tekniken “cori 

spezatti” skrev musiken som ska framföras på en speciell förbestämd plats (Boren, 2018). 

En annan utmaning som surround sound bär på är att lyssnaren ska befinna sig på en “Sweet 

spot” för att kunna höra musiken exakt så som kompositören har tänkt att det ska låta. Dessa 

utmaningar har alltid stått i vägen för spatial musik att kunna bli kommersiell lyckad format. 
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Object-baserad audio 

Ett objekt definieras som ljudvågor (ljudelement) och associerade parametrar (metadata) som 

innefattar den konstnärliga intentionen genom att specificera översättningen från ljudelement 

till högtalarsignaler. Objekt använder vanligtvis mono ljudspår och kan vidare positioneras på 

en horisontell plan runt lyssnaren eller i tredimensionell rymd med hjälp av metadata.  

Ett ljudobjekt kan därför betraktas som en "spår" i en DAW, fast det inte är det. Objekt 

används i interaktiv miljö som dataspel eller Web audio som byggstenar för komplexa 

dynamiska ljudlandskap. 

 

På grund av tekniska begränsningar hos olika leveransmedier, mixades dessa objekt 

förhandsmixades i ett litet antal högtalarflöden eller kanaler som direkt kunde spelas upp på 

matchande högtalarlayouter utan att kräva ytterligare processering. Men, med övergången till 

digital audio, ökning av tillgänglig bandbredd och framsteg inom parametrisk 

ljudprogrammering, har ett antal olika tredimensionella audio format blivit tillgängliga till 

musikskapare.  

 

I motsats till en multikanal surround sound som riktar sig till en enda lyssnings konfiguration, 

ger objektbaserat audio högre rumsupplösning och konstnärlig intention till lyssnaren. Detta 

ger mer flexibilitet och möjlighet att leverera rikare och mer immersiva ljudupplevelser alla 

slags lyssnings miljö. 

Höjden 

När lyssnare befinner sig i verkliga akustiska rum, så omges de av ljudinformation som 

kommer från alla riktningar. För att skapa en fullständig upplevelse av immersivt ljud är det 

viktigt att fånga och återskapa även den vertikala aspekten av en akustisk miljö. För att kunna 

återge ljudinformation från alla riktningar har flera multikanals system utvecklats, inklusive 

dedikerade höjdkanaler. Genom att tillhandahålla vertikalt orienterade ljudbilder kan system 

med höjdkanaler leverera en mer övertygande, naturlig och immersiv tredimensionell 

ljudmiljö. 

Sammanfattningsvis är Dolby Atmos-formatet en banbrytande teknik som möjliggör 

tredimensionell ljudupplevelse och har revolutionerat ljudmixning inom både film och 
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musikproduktion. Genom att förstå människans hörsel och spatiala förmåga kan ljudtekniker 

skapa realistiska ljudlandskap i Atmos-formatet och erbjuda lyssnarna en uppslukande 

upplevelse. Det finns dock begränsad forskning om de konstnärliga aspekterna av formatet, 

vilket ger utrymme för vidare utforskning. Historiskt sett har användningen av rumsligt ljud 

sträckt sig till antika teatrar och kyrkor, och idag fortsätter spatial ljudteknologi att utvecklas 

med nya tekniker som vågfältsyntes och objektbaserat ljud. Jämfört med traditionellt 

surroundljud erbjuder Atmos-formatet en mer dynamisk och skalbar ljudupplevelse genom 

användning av objektbaserat ljud och höjdkanaler. Genom att fortsätta utforska och förstå 

dessa tekniker kan musikproducenter och ljudtekniker skapa mer engagerande och immersiva 

ljudupplevelser för lyssnarna. 

Metod 

Min metod för att besvara frågeställningen var en kombination av en läroprocess och en 

konstnärlig process.  

 

För läroprocessen, ägnade jag tid åt att samla information om spatial ljudproduktion, stereo- 

och monoljudproduktion samt kompositionsmetoder som används i tidig flerkörig musik och 

musik som är skapad för multikanaluppsättningar. Genom att använda mig av bibliotek, 

databaser och sökmotorer, hittade jag relevanta artiklar, böcker och uppsatser för att få en 

grundlig förståelse av ämnet.  

 

Jag har dokumenterat min arbetsprocess i en loggbok och använt den som ett verktyg för att 

synliggöra mina erfarenheter, viktigaste lärdomar och utmaningar. Inledningsvis 

sammanfattade jag det jag har lärt mig från texter jag studerat och läst igenom. Jag fortsatte 

sedan att dokumentera min arbetsprocess efter varje studiosession och handledningstillfälle. 

Genom att skriva ner mina reflektioner och upplevelser, kunde jag sedan analysera och 

reflektera över min process och bidra till mina slutsatser och svar på min frågeställning. Jag 

skrev även ner frågor som uppstod under studiosessionerna för att ta reda på svar under 

läroprocessen. 



   

 

 8 

När det gäller den konstnärliga processen, strukturerade jag den i tre steg: låtskrivning, 

demoproduktion och arrangemang i stereo samt mixning i Atmos. Jag började med att skissa 

upp en "stage-plot" där jag noggrant planerade var jag ville placera alla ljudande element i 

den tredimensionella ljudbilden. Därefter arbetade jag med låtskrivning och demoproduktion 

för att få fram grundidén till min musik. Efter det påbörjade jag mitt arbete med 

arrangemanget i stereo och fokuserade på att skapa en klangbild som var harmonisk och 

välbalanserad. När det var dags för mixning i Atmos, använde jag min erfarenhet från 

läroprocessen för att skapa en djup och dimensionell ljudbild. 

Den konstnärliga processen 

Utforskningsperiod 

Jag började mitt arbete med en ordentlig utforskningsfas. Min första uppgift var att söka efter 

forskningsartiklar, litteratur och andra relevanta resurser. Jag studerade artiklar som fokuserar 

på hur tredimensionella ljud fungerar och hur de används för att förbättra den spatiala 

förmågan hos blinda personer (Inman, Loge, Cram, 2000). Som tur var fick jag delta i 

konferensen Innovation in Music som hålls på KMH 2022. Där hörde jag Ingvild Koksvik 

presentera sin artikel “Staging notions of space: Realising compositional intention in 3D and 

stereo record production.” Jag fick även höra Koksviks musik mixad i Atmos formatet i Lilla 

Salens klangkupol på KMH.   

När det kommer till samtal med mina studiekamrater och lärare så upplevde jag av någon 

anledning Dolby Atmos som ett laddat ämne att tala om. Musikproducenter är i regel inte 

apatiska utan har ofta starka uppfattningar om musikproduktionsverktyg. Jag är medveten om 

att det finns många profetior om att framtidens musik kommer att konsumeras i 

tredimensionell format, men själv vet jag inte om det kommer att bli så. Grundkonceptet om 

tredimensionellt ljud har en stor potential att återskapa verklighetskänslor och immersiva 

upplevelser hos lyssnare. Jag vill inte spekulera om vad som kommer att hända i framtiden, 

men jag vill vara med och utforska Dolby Atmos-formatets potential för musikproduktion och 

musikskapare.  
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Tidsplanering 

Jag hade skissat in en preliminär tidsplan för mig redan i höstas, då jag började skriva 

musiken för mitt konstnärliga examensarbete redan i oktober 2022. Jag började med 

låtskrivning och skrev en hel del olika låtar för att kunna välja ut det som jag tyckte om mest. 

Mute Swan skrevs en novemberkväll innan jag gick och la mig, för att jag ska kunna fylla 

mina egna låtskrivnings kvots innan veckan var slut.  

 

I januari 2023 skapade jag en noggrann och detaljerad tidsplan som jag delade upp i tre faser. 

Mitt arbete skulle inledas med en utforskningsfas, där jag skulle söka efter alla slags relevanta 

artiklar, papper och böcker för att läsa igenom dem. Målet var att hitta allt som kunde ge mig 

en djupare förståelse för tredimensionellt ljudformat. Det visade sig vara en utmaning att hitta 

litteratur som var specifikt inriktad på kreativa processer inom detta område. 

 

Under min sökning stötte jag dock på en bok vid namn "Immersive Sound: The Art and 

Science of Multichannel and Binaural Audio". Tyvärr fick jag tag på den alldeles för sent i 

min arbetsprocess. Jag beställde den online den 12:e april och fick den i mina händer först den 

23:e april. Vid den tidpunkten hade jag redan skrivit mycket av min uppsats och kämpat med 

mixningen av Mute Swan, samt med teorier och historiska perspektiv som behandlades i 

boken. Trots denna försening hjälpte boken mig att koppla samman olika artiklar som 

behandlade specialiserade ämnen inom immersive audio, och den gav mig värdefull insikt 

som jag kunde integrera i mitt arbete. 

Från idé till en DEMO skiss 

I mitt arbete hade jag avsatt några veckor enbart för låtskrivande. Jag skrev låtar med avsikt 

att de skulle arrangeras för ett immersivt ljudformat, och redan från början tänkte jag igenom 

vilken plats som låten skulle beskriva och vilka känslor jag ville förmedla. Dessa tankar 

påverkade mitt val av ackordprogression och melodin. 

 

Mute Swan började som ett visuellt kollage i mitt inre öga. Jag skrev första versen och 

refrängen och beskrev det jag såg genom både texten och melodin. Det beskriver en person 

som befinner sig vid en havsstrand med vit sand. Det är sent i augusti, en eftermiddag där 
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solen lyser lågt vid horisonten. Det blåser en skön och varm vind, men eftersom solen och 

sommaren är på väg att förflytta sig till en annan del av världen finns det en stark känsla av 

nostalgi och längtan att kunna följa med, trots att det inte är möjligt. 

Detta var det budskap jag ville förmedla med musiken. Nu var det dags att gestalta denna bild 

genom en demoskiss. För att hjälpa mig att åstadkomma det, funderade jag på vilka ljudande 

element jag skulle använda för att måla upp denna bild. Jag valde att arbeta med ett pad-ljud 

och använde LABS Augmented Strings-pluginet från Spitfire. Sedan applicerade jag Logics 

autofilter och sänkte cutoff till 68%. Jag ställde in en långsam attack på envlelope för att 

skapa en pulserande effekt i paden. Genom att använda LFO på samma autofilter skapade jag 

en långsam puls som öppnades under en takts period för att ge en känsla av vågor. Därefter 

använde jag synten "Phobos", också från Spitfire Audio. Jag letade efter ett syntljud som 

liknade rosa brus för att skapa en varm höstvind. Bara dessa två element, tillsammans med 

texten, ackordprogressionen och melodin, skapade en tydlig demoskiss som sedan 

utvecklades och utökades mer detaljerat under arrangemangsfasen. 

Stråkkvartett  

Konceptuellt ville jag arbeta med klassiskt piano och en stråkkvartett, samtidigt som jag helt 

undvek att använda perkussion i arrangemanget. Jag ville att musiken skulle flyta som ett hav, 

där rytmiken antyds genom pulserandet i olika delar av arrangemanget, istället för att använda 

perkussionsinstrument. Eftersom hela arrangemanget har en flytande karaktär ville jag ge 

stråkkvartetten en mer perkussiv roll i musiken. Jag skrev stråkarrangemanget med tanke på 

att det skulle ha en ganska framträdande roll i arrangemanget. Arrangemanget inleds med 

några effekter som sedan övergår till en rytmiskt och melodiskt mer komplex refräng. 

Vi spelade in det i Studio 1 på KMH och använde både närmikrofoner för att fånga detaljerna 

samt en rumsmikrofon för att fånga akustiken i rummet. 

Mixning i Atmos  

Trots att jag hade betydligt mer utrymme i ljudbilden att använda, upplevde jag ändå 

svårigheter med att framhäva de centrala elementen i mixen. Jag använde alltför många 

reverbbussar, vilket snabbt gjorde mixen rörig och svår att ge plats åt alla element. Att 
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verkligen släppa allt jag trodde jag visste om reverbets användning för att skapa en känsla av 

rum var något jag verkligen behövde göra. 

Mitt mål var att skapa musik som omsluter lyssnaren från alla håll, inklusive ovanifrån och 

nedanför. Trots detta var det fortfarande viktigt att följa grundläggande principer för att skapa 

högkvalitativt ljud, såsom att ha rätt frekvensspektrum, dynamiskt omfång och en passande 

akustik för ändamålet. 

Det jag ville testa var att bygga ett arrangemang där både stråkkvartett, piano och sång kan ha 

en central fokus i mixen samtidigt som det finns utrymme för andra element. 

Space Designer 

Under mina studieår har jag utvecklat en egen arbetsmetod som fungerar bra för mig. När jag 

påbörjar en ny produktionsprocess fokuserar jag på ljuddesign för att skapa en enhetlig men 

samtidigt unik ljudbild. När jag är klar med ljudskapandet väljer jag att "bounce in place" 

själva ljudet och sparar channel strip-inställningarna för att kunna återskapa ljudet vid behov. 

Trots att jag letade efter en ny metod och arbetsflöde för att arbeta i Dolby Atmos ville jag 

hålla fast vid min befintliga arbetsmetod. 

 

En av de förändringar jag gjorde när det gäller mixning i Atmos var att använda plug-in-

verktyget Space Designer. Det är en effekt som används för att återskapa realistisk klang av 

autentiska akustiska miljöer. Genom att använda Space Designer kan man placera ljudet i 

vilket akustiskt utrymme som helst, såsom ett högtalarkabinett, en leksaksfigur eller en 

kartonglåda, förutsatt att man har en inspelning av impulssvaret för det specifika utrymmet. 

Förutom att ladda impulssvar har Space Designer också en impulssvarssyntes, vilket 

möjliggör skapandet av helt unika effekter, särskilt när den syntetiserade impulssvaret inte 

representerar en verklig plats. Space Designer kan användas som en mono-, stereo-, true 

stereo- (vilket innebär att varje kanal bearbetas separat) eller surroundeffekt. Jag har använt 

Space Designer mycket i mitt musikskapande, men det finns skillnader när jag använder det i 

stereo jämfört med Atmos. Jag använde det som en effektbuss som jag placerade i sängen. Jag 

valde att använda samma reverb för alla sångkanaler för att skapa en känsla av enhetlighet 

och sammanhang i ljudbilden. 



   

 

 12 

Vart ska sången vara?  

Jag besökte en Dolby Atmos-evenemang som organiserades av AVID i Stockholm. Där 

samlades flera erfarna mixningstekniker som hade lång erfarenhet av att arbeta med mixning i 

stereo och som nu även hade testat på att mixa i Atmos under några år. Jag hade möjlighet att 

prata med flera av dem och fick värdefulla tips som jag skrev ner i min loggbok. Ett av de 

viktigaste tipsen jag tog med mig handlade om att vara organiserad, eftersom tiden lätt kan 

flyga iväg när man experimenterar och har kul i Atmos-studion. 

Jag tog detta i åtanke och skapade en tydlig struktur för mig själv. Varje session ägnades åt en 

specifik instrumentgrupp. Jag tyckte att det var intuitivt och relativt enkelt att mixa 

instrumentell musik, men detta förändrades snabbt när jag kom till studion för att mixa sång 

för första gången. Jag hade bara ett sångspår genom hela låten, förutom i vers 2 där några 

harmonier kom in för att förstärka låten. När jag satt med mixen kunde jag inte riktigt lista ut 

var sången skulle placeras. Jag testade att placera den i mitten, men upplevde att den lätt blev 

tunn och inte passade in i mixen. Jag undrade vilka mixningstekniker som fanns för att mixa 

sången i Atmos. För att få inspiration lyssnade jag på några låtar från Apple Musics Dolby 

Atmos spellista "Spatial Audio". Mitt mål var att utnyttja formatet, och jag upplevde att 

låtarna i den här spellistan hade en bredare och mer immersiv känsla samtidigt som de 

fortfarande var fokuserade på stereo. 

Jag bestämde mig för att arbeta med sångmixen tills den kändes rätt för min musik och 

passade in i resten av mixen. Under nästa studiosession testade jag att placera sången i mitten, 

men något åt sidan från centrum, och skickade signalen till en reverb-buss. Jag använde 

pluggin-verktyget Space Designer, som är kompatibelt med 7.2.1-utgång, för att skapa reverb-

effekten. Jag automatiserade mängden signal som skickades till bussen. Ju mer jag lyssnade, 

desto mer insåg jag att det inte behövdes mycket reverb för att få en spatial effekt i sången. I 

stället använde jag proportionell panorering av reverb-bussen för att bygga upp ljudmiljön. 

Änglakör (Sångstämmor) 

Vid den första mixningssessionen märkte jag att leadsången inte lät bra på egen hand, så jag 

bad min vän Janis Shipkevics att spela in körstämmor som jag skulle kunna använda i mixen. 

När jag fick hans inspelade material blev det plötsligt roligt, eftersom jag nu hade flera 
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sångobjekt att använda i mixen. Janis Shipkevics har gett samtycke till att medverka och 

namnges i studien och jag har iakttagit ett etiskt förhållningssätt.    

Först provade jag att placera kören i en högre position och skapa en änglakör. Jag tillämpade 

samma koncept på kören som jag gjorde med leadsången och skickade alla separata objekt till 

en reverb-buss som också placerades i höjden. Men när jag tog ett steg tillbaka och lyssnade 

på resultatet lät det inte bra alls. Det kändes för tungt, nedtryckande och jobbigt att lyssna på. 

Vissa stämmor som jag hade placerat längre bak i ljudbilden lät mycket bättre än de som var 

panorerade framåt. Reverb-effekten blev överväldigande och gjorde mixen rörig. Därför 

bestämde jag mig för att börja om och ta bort reverb-effekten helt. Jag panorerade om alla 

körstämmor i höjden, men denna gång placerade jag dem längre bak i ljudbilden. Nu började 

det kännas rätt och passade bättre in i helheten. 

Delay Panorering, Phantom Immaging och Objekt. 

 

Under mixningsprocessen stötte jag på en problematik som jag trodde bara uppstod i 

stereoformat. Trots att jag hade ett tredimensionellt format var det fortfarande svårt att förstå 

hur jag skulle ge plats åt viktiga element som sång och piano. De behövde framträda i mixen 

utan att krocka med mindre viktiga element. Jag läste om tre olika panoreringstekniker, "delay 

panning", "phantom imaging" och object-baserad pannorering, som jag även testade i mina 

mixningssessioner. 

I musikproduktionsbranschen är dessa musikaliska begrepp vanligt accepterade och behöver 

inte översättas till svenska. Delay panning och phantom imaging används som termer för att 

beskriva tekniker som skapar rumsupplevelse och positionering av ljudkällor i ljudbilden. 

Object-baserad pannorering är en metod som tillåter enkel tilldelning av X, Y och Z-

koordinater till ljudet och överlåter pannoreringen till systemet. Dessa tekniker används för att 

skapa en spatial ljudbild och har sina fördelar och nackdelar beroende på 

användningssituation och ljudbildens mål. 

Båda teknikerna har sina fördelar och nackdelar beroende på användningssituationen och 

målet med ljudbilden. För att uppnå önskad panorering bör man ta hänsyn till faktorer som 

högtalarnas placering, lyssnarens position och ljudkällans betydelse i ljudbilden. 
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Object-baserade ljudsystem bryter med traditionella panoreringsmetoder genom att erbjuda en 

enkel tilldelning av X, Y och Z-koordinater till ljudet, medan pannoreringen sköts av 

systemet. För dessa system är mixningsparadigmer fortfarande under utveckling. Jag använde 

en blandning av dessa tekniker i kombination med varandra. (Leonard 2018) 

Resultat  

 

Resultatet av arbetet med att arrangera, producera och mixa en låt för Atmos-formatet visade 

sig vara en givande och kreativ process, där fokus låg på att skapa en berättelse med hjälp av 

traditionella ljud och nya ljudeffekter. Detta har resulterat i en tydligare metodik för mig själv, 

som jag kan inkorporera i mina framtida produktioner och studier. Att producera i Atmos 

möjliggjorde en större rymd och omgivning i ljudbilden. Genom att placera ljuden som objekt 

runt om i rummet upplevdes ljudbilden som renare, bredare och med större djup, vilket 

skapade en bättre balans i det tonala och minskade kollisionen i frekvenserna. Även om 

kompositions- och arrangemangsmetodiken i Atmos var densamma som i stereo, där fokus 

låg på att få allt att låta så bra som möjligt, gav ljudbilden i Atmos ett mervärde till 

berättandet. Genom att använda "naturliga" ljud som vi är vana vid att höra, panorera 

ljudeffekter för att skapa en känsla av rumslighet och även inkludera ljudeffekter som 

används i filmer, kunde jag förstärka och förbättra musikens uttryck. 

Under processen har jag fått en ökad förståelse för rummets betydelse i 

studioinspelningskontext. Medan arrangemang och komposition är oförändrade i skrivande 

stund, har jag en djupare vilja att utveckla mitt konstnärliga uttryck som musikproducent och 

arbeta främst inom Atmos-formatet. Tidigare har jag känt begränsningar med traditionell 

stereomixning, men Atmos-formatet har öppnat upp en helt ny värld av möjligheter. Det har 

gett mig möjlighet att skapa musik som berättar en dynamisk historia genom att placera ljudet 

i en tredimensionell miljö och skapa en mer rörlig ljudbild. 
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Utveckling av egna mixnings- och arrangemangskonventioner 

En intressant upptäckt under processen var min växande förståelse för behovet av att lära mig 

grundläggande principer för rumsakustik, psykoakustik och traditionella 

kompositionskonventioner. Trots att det inte finns något nytt under solen, har människor 

sedan länge arbetat med spatialt ljud, som exemplifieras av tidig antifonal musik. Jag insåg att 

för att kunna utforska Atmos-formatet fullt ut behövde jag förstärka min kunskap inom de 

befintliga upptäckterna om komposition och mixning inom film, spelmusik och andra 

musikgenrer som har använt spatialitet under lång tid. Dock finns det för närvarande inga 

etablerade konventioner för mixning i tredimensionella ljudformat. Det finns några bra 

anekdotiska exempel på mixningstekniker som har hittat vad som fungerar för den musik de 

arbetar med. 

Från komposition för stereo till Atmos. 

Efter att ha arbetat i Atmos märker jag en ökad kreativitet och estetisk kvalitet i mina nya 

arrangemang och stereomixar. Jag finner det enklare att arbeta med endast två ljudkanaler på 

en horisontell plan, men samtidigt utmanande att åstadkomma den djupkänsla som är möjlig i 

Atmos-formatet. Jag har utvecklat en tydligare koppling mellan det jag gör i stereo, vilket 

senare kan översättas till Atmos, och jag tror att jag i framtiden kommer att fortsätta arbeta i 

stereo under idéutvecklingsfasen av musikskapandet och sedan slutföra mixningen i Atmos. 

En gemensam poäng som framkom i de uppsatser jag läste och i de mixningstekniker jag 

diskuterade var att man behöver släppa alla förutfattade meningar om stereomixning. Jag 

upplever att det delvis är sant, eftersom många grundläggande aspekter av komposition och 

mixning fortfarande är relevanta i stereoformatet. Jag skulle inte säga att man behöver 

glömma allt man vet om stereomixning, utan snarare att man kanske behöver utöka sin 

kunskap om rumsakustik och psykoakustik för att kunna tillämpa den kunskapen på 

mixningen i Atmos. 

Lärdomar från filmmusik och webaudio. 

Genom att undersöka användningen av spatial musik inom bland annat film och dataspel har 

jag insett vilken viktig funktion och roll musiken har i dessa medier. Musikens uppgift är att 
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förmedla känslomässiga upplevelser och återskapa en verklig eller fantasifull värld. Den har 

förmågan att kommunicera viktig information som beskriver lyssnarens plats och position 

eller ger ledtrådar om vilka känslor som bör väckas i stunden. 

Tidigare i min musikskapande process har jag sällan tänkt på vilka funktioner de olika 

musikaliska elementen fyller för att förmedla något till lyssnaren. Jag har sällan reflekterat 

över min målgrupp och deras egenskaper, hur de konsumerar min musik och vilket budskap 

jag vill förmedla till dem. Som musikproducent är det viktigt för mig att bli medveten om 

dessa aspekter och göra medvetna val. 

Genom att avsätta tid för eftertanke och reflektion över dessa frågor under varje studiosession 

har jag kunnat skapa mer fokuserade och välkomponerade arrangemang. För att hjälpa mig 

själv att förstå och kommunicera mina idéer bättre har jag även börjat dokumentera min 

arbetsprocess och notera min personliga resa genom de utmaningar och problem som uppstår. 

Denna dokumentation har gett mig en djupare förståelse för min egen kreativa process och har 

hjälpt mig att utveckla mina färdigheter som musikproducent. 

Dokumentation 

Genom denna process har jag blivit medveten om viktiga aspekter av mitt arbete som jag 

tidigare inte hade uppmärksammat, eftersom mitt fokus alltid har varit på att skapa en 

slutprodukt av hög kvalitet. Genom att dokumentera min arbetsprocess har jag kunnat 

identifiera värdefulla insikter och lärdomar som jag kan använda för att få en tydligare bild av 

min process och uppnå ännu bättre resultat i framtiden. 

I min loggbok har jag även dokumenterat min personliga resa genom de utmaningar jag har 

stött på under arbetsprocessen och hur jag har löst dem. Genom att skriva ner mina tankar och 

idéer när jag arbetar har jag också fått möjlighet att sätta ord på min arbetsprocess och 

tekniker, vilket har underlättat kommunikationen med andra om dessa aspekter. Att kunna 

kommunicera och dela mina erfarenheter och lärdomar med andra har varit värdefullt för min 

utveckling som musikproducent. 

Sammanfattningsvis har den konstnärliga processen varit fängslade. Genom att granska 

forskningsartiklar, böcker och andra relevanta källor har jag fått en djupare förståelse för 
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ämnet. Dokumentationsprocess har bidragit till utveckling av en mer medveten och 

strukturerad metod för musikskapande, vilket har lett till en ökad förståelse för min egen 

kreativa process. Jag deltog även i en konferens och ett Dolby-dedikerad evenamang. 

Diskussioner med kollegor och lärare visade att ämnet väcker stort intresse inom 

musikproduktionssfären. Framtiden för musikkonsumtion i tredimensionellt format är osäker, 

men det är tydligt att det är en spännande och viktig utveckling att följa. 

Diskussion  

Kompositions intention för formatet. 

Under de senaste åren har några av KMH:s studenter valt att arbeta i Atmos, vilket har skapat 

alltmer diskussion kring formatet. De flesta musikproduktionsstudenter arbetar med musik 

som är skriven och producerad för stereoljud, vilket gör det utmanande att glömma allt man 

vet om mixning i stereo och i stället arbeta i Atmos. Denna utmaning, tillsammans med 

bristen på erfarenhet i formatet, har resulterat i starka åsikter om ämnet. 

Det finns generellt sett två sätt att förhålla sig till mixning i Atmos. Ett sätt är att skapa en 

bredare och mer immersiv stereomix, medan det andra är att skapa en omslutande 

tredimensionell ljudupplevelse (Koksvik, 2022). Jag skulle vilja påstå att det finns även flera 

andra sätt att arbeta på som befinner sig någonstans mellan dessa två extremer. Om en 

musikproducent arbetar med popmusik eller en genre som ska tilltala en bred publik, kanske 

en experimentell och omslutande mixning inte är det bästa valet. Å andra sidan, om musiken 

är avsedd att vara en immersiv ljudupplevelse, är Atmos en fantastisk möjlighet. Det är viktigt 

att kunna definiera hur musiken ska kännas och vad den ska kommunicera till lyssnaren för 

att sedan kunna förstå vad man vill åstadkomma i mixningen (Koksvik, 2022). Vi behöver tid 

och möjlighet att utforska formatet ytterligare och kollektivt etablera nya mixnings- och 

arrangemangskonventioner som grundar sig i kompositionella intentioner. 
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Tredimentionalitet 

Atmos-formatet har potentialen att revolutionera vår musikupplevelse. Under de senaste 

hundra åren har vi konsumerat musik på ett sätt som inte motsvarar den naturliga 

ljudupplevelsen för människan. Inspelningstekniken har gjort det möjligt för oss att lyssna på 

musik som är inspelad i en artificiell miljö och återges i en eller två kanaler. Men Atmos och 

andra tredimensionella ljudformat ger oss möjligheten att återvända till det sätt som musik har 

spelats och upplevts på i tusentals år, där ljudet är tredimensionellt och omger oss. 

Detta öppnar upp för en helt ny värld av möjligheter och utmaningar för musikproducenter 

och ljudtekniker. Med Atmos-formatet kan vi skapa ljudlandskap som är mer naturliga och 

realistiska än någonsin tidigare. Vi kan placera instrument och ljud i rummet på ett sätt som 

ger lyssnaren en mer verklig och engagerande upplevelse. Det är en spännande utveckling, 

och jag tror att det finns stor potential för framtida innovationer. 

Men det finns också utmaningar med att skapa musik i Atmos-formatet. För att utnyttja 

formatets fulla potential krävs en djup förståelse för rumsakustik och psykoakustik, samt 

kunskap om hur man skapar och mixar ljud i en tredimensionell miljö. Därför är det viktigt att 

utforska möjligheterna och samla erfarenhet för att dra nytta av de möjligheter som Atmos-

formatet erbjuder och förbättra användarupplevelsen. 

Skalbarhet  

Under de senaste åren har några av KMH-studenterna valt att arbeta i Atmos, vilket skapar 

alltmer diskussion kring formatet. De flesta musikproduktionsstudenter arbetar med musik 

som är skriven och producerad för stereoformat, vilket gör det utmanande att glömma allt 

man vet om mixning i stereo och i stället arbeta i Atmos (Koksvik, 2022). Det och andra 

utmaningar som tillkommer med brist på erfarenhet i formatet har gett upphov till starka 

åsikter om ämnet. 

Det finns två generella sätt att förhålla sig till mixning i Atmos. Ett sätt är att skapa en bredare 

och mer immersiv stereomix, men det andra sättet är att skapa en omslutande tredimensionell 

ljudupplevelse (Koksvik, 2022). Jag skulle vilja påstå att det finns även flera andra sätt att 

arbeta på där emellan. Om en musikproducent arbetar med popmusik eller en genre som ska 
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tilltala en mångfald av människor, kanske en experimentell och omslutande mixning inte är 

det bästa valet. Däremot, om ens musik är gjord för att vara en immersiv ljudupplevelse, är 

Atmos bland det bästa som har hänt. Det är viktigt att kunna definiera hur musiken ska kännas 

och vad den ska kommunicera till lyssnaren för att sedan kunna förstå vad man vill 

åstadkomma i mixen (Koksvik, 2022). Vi behöver tid och möjlighet att utforska formatet 

vidare och kollektivt etablera nya mixnings- och arrangeringskonventioner som grundar sig i 

kompositionell intention. 

Formatets tillgänglighet 

Att jobba i formatet är dyrt, och samtidigt blir det alltmer prisvärt att konsumera formatet. Det 

är en paradox. All utrustning och kvalitetsstandard som krävs för att skapa en högkvalitativ 

Atmos-mix är mycket dyr att skaffa. En Atmos-studio kräver en stor mängd högtalare och en 

kostsam ljudprocessor som kan koda och avkoda ljudsignalen i rätt format. Dessutom kräver 

detta arbete högteknisk kompetens och erfarenhet inom en sådan studio, vilket kan innebära 

höga personalkostnader. Detta gör det svårt för mindre studior eller oberoende 

musikproducenter att få tillgång till denna teknik. 

Å andra sidan blir det alltmer tillgängligt för konsumenter att lyssna på tredimensionellt ljud. 

Företag som Apple, Tidal och Amazon har börjat erbjuda musikstreamingtjänster i Atmos-

format och arbetar aktivt för att göra formatet till en ny accepterad standard bland både 

musikskapare och lyssnare. Det är svårt att föreställa sig att tekniken som en gång var 

förbehållen stora filmproduktioner och högkvalitativt musikskapande nu finns tillgänglig för 

en bredare publik att konsumera, samtidigt som kostnaden för att skapa för formatet 

fortfarande är hög. 

Jag tror att det kommer att bli billigare och enklare att arbeta med Atmos-formatet tack vare 

teknikens utveckling och kunskapens demokratisering. Detta kan jämföras med utvecklingen 

av persondatorer, där man en gång var tvungen att kunna programmera för att kunna använda 

en dator. Idag sker det många processer i datorer som vi inte behöver hantera och förstå för att 

kunna använda verktyget till fullo. Jag skulle påstå att tredimensionellt ljud kommer att 

utvecklas på liknande sätt. En tydlig indikator på detta är Apples inkorporering av Atmos 

Renderer i deras DAW, som redan är mer användarvänlig än Dolbys egen renderer. Det är 
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därför viktigt att musikskapare driver denna utveckling genom att utforska formatet, ge våra 

synpunkter och visa initiativ för formatets utveckling. 

Sammanfattningsvis har diskussionen om användningen av Atmos-formatet inom 

musikproduktion på KMH väckt intresse och starka åsikter bland studenterna och lärare. Det 

finns två huvudsakliga tillvägagångssätt för att arbeta med Atmos: antingen skapa en bredare 

och mer immersiv stereomix eller skapa en omslutande tredimensionell ljudupplevelse. Valet 

beror på musikproducentens intention och vilken känsla man vill förmedla till lyssnaren. 

Atmos-formatet har potential att revolutionera vår musikupplevelse genom att återinföra en 

tredimensionell ljudmiljö. Det öppnar upp för nya möjligheter och utmaningar för 

musikproducenter och ljudtekniker, men kräver samtidigt kunskap inom rumsakustik och 

psykoakustik. Skalbarheten och framtidssäkerheten hos Atmos-formatet möjliggör anpassning 

till olika lyssningsmiljöer utan att kompromissa med ljudkvaliteten. Trots att det är kostsamt 

att arbeta i en Atmos-studio blir det alltmer tillgängligt för konsumenter genom 

musikstreamingtjänster. Jag tror att tekniken kommer att bli billigare och enklare att använda i 

framtiden, vilket gör det viktigt för musikskapare att vara delaktiga i dess utveckling och 

bidra med sina synpunkter. 

Att använda Dolby Atmos-formatet innebär att tänka utanför ramarna för det traditionella 

stereoljudet. Det kräver mod och att man vågar placera ljud och andra element på oväntade 

platser i rummet för att skapa maximal effekt. Genom att bryta konventioner kan man dra 

nytta av formatet på bästa sätt. Det är en kreativ process som innebär att man utforskar och 

experimenterar för att hitta nya och spännande sätt att arbeta med ljudet (Åberg, 2022). För att 

etablera kompositions- och mixningskonventioner för tredimensionell audio krävs det mer 

konstnärlig forskning kring formatet. Eftersom det för närvarande är dyrt att arbeta i en 

Atmos-anpassad studio är det viktigt att musikhögskolor och liknande institutioner utrustar 

sina lokaler med de verktyg som behövs för att musikstudenter och forskare ska kunna arbeta 

i formatet och bidra till dess utveckling. Det är viktigt att de tar initiativ för att uppmuntra 

sådan forskning.  

Början på något större 

Jag blev alltmer fascinerad och intresserad av Atmos-formatet, vilket har ökat mitt 

engagemang för att fortsätta utforska det. Under genomförandet av mitt självständiga arbete 
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fick jag det glädjande beskedet att jag har antagits till en masterutbildning i musikproduktion. 

Jag planerar att ta med mig mitt intresse för Atmos-formatet och utforska det vidare under 

min utbildning. 

Jag har en önskan att utforska musik som kombinerar klassisk musik med popmusik, 

ljuddesign och elektronisk musik. Mitt mål är att ta mina mixningsfärdigheter inom Atmos till 

en mer avancerad nivå. Detta arbete har öppnat mina ögon för de möjligheter som formatet 

erbjuder och har gett mig en stark önskan att kunna berätta mer djupgående historier genom 

min musik. 
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Bilaga 

Länken till kompositionen "Mute Swan" i binaural mix, samt den bifogade ljudfilen.  

URL: https://on.soundcloud.com/6uXZX 

 

https://on.soundcloud.com/6uXZX
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