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Abstract

| detta konstnérliga examensarbete undersoker potentialen hos Atmos-formatet och
betydelsen av spatial perception inom ljud- och musikupplevelser. Genom personlig
erfarenhet framhalls vikten av att anpassa sig till féranderliga tekniker och utmana
konventioner for att skapa innovativa ljudkompositioner och beréttelser i Atmos-formatet.
Studien inspirerades av en mojlighet att mixa och spela upp en egen lat i Klangkupolen pa
Kungl. Musikhdgskolan, med fokus pa spatial perception och skapandet av immersiva
ljudupplevelser. Genom att kombinera en laroprocess med en konstnarlig process skapades en
lat med syfte att formedla en beréattelse genom att arrangera musik for det traditionella ljudet.
Att anvanda Atmos-formatet innebdr att tdnka utanfor ramarna for det traditionella
stereoljudet och vaga placera ljud och element pa ovéntade platser i rummet for att uppna

maximal effekt.

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

musikproduktion
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Inledning

Mitt intresse for detta @amne vacktes nar jag for forsta gangen blev introducerad till Atmos-
formatet och fick mojlighet att mixa om och spela upp en av mina latar i en klangkupol pa
Kungl. Musikhégskolan (KMH). Klangkupolen &r en unik akustisk miljé dar hdgtalare ar
monterade runt hela kupolen for att skapa en omslutande ljudupplevelse. (Frisk, Brunson
2014). Att héra min musik i denna miljo var 6vervéldigande och jag kunde inte tro hur mycket
mer livlig och verklig musiken lat i jamforelse med vanlig stereo. For forsta gangen i min resa
som musikproducent hade jag upptéackt ett format och verktyg som ar skraddarsydd fér min
arbetsprocess. Kvallen innan seminarium hade jag mixat om en av mina latar som var
arrangerade for piano, strakkvartett, sang och olika ljusdesignelement, for att kunna spela upp
den i Klangkupolen. Utan nagon tidigare erfarenhet i formatet hade jag gjort en intuitiv
Atmos mix som lat imponerande klangkupolens gigantiska hogtalar-systemet. Det var da jag

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

| detta projekt kommer jag att undersdka de vetenskapliga principerna bakom méansklig horsel
och rumsuppfattning och kreativ mixning med fokus pa musikskapande fér Dolby Atmos-
formatet. Jag kommer ocksa att undersoka hur Dolby Atmos-tekniken fungerar och hur den
kan anvéndas i mixningsprocessen for att skapa en mer realistisk ljudbild och hur detta format

kan dppna upp for nya uttrycksmajligheter for musikskapare.

Syfte

Syftet med detta projekt ar att fa en okad forstaelse och kunskap att arbeta med spatialt ljud,
bade i horlurar och aven i studio-hogtalare, och att utforska egna arrangemangs- och
kompositionsprocesser samt strukturera dem med egen metodik och mallar. Att beharska
Atmos-formatet ar avgorande for alla framtida musikproducenter eftersom det ger mojlighet
att skapa unika och engagerande ljudupplevelser som sticker ut pa den konkurrensutsatta
marknaden. Genom att utforska och ta initiativ till formatets utveckling kan vi forma

framtidens ljudlandskap och forbli relevanta i en snabbt foranderlig bransch.



Fragestallningar

- Vilka mixnings- och arrangemangskonventioner utvecklar jag under
arbetsprocessen?
- Hur skiljer sig mina arbetsmetoder fran stereokomposition till arrangemang for

Atmos?

Avgransningar

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

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

Tidigare forskning och teoretiska utgangspunkter

En av de viktigaste faktorerna for att skapa en immersiv ljudupplevelse ar att ha verktyg som
kan hantera och aterge ljud i en tredimensionell rymd. Dolby Atmos-formatet har
revolutionerat ljudmixning genom att mojliggora tydlig separation mellan olika ljudkallor
samtidigt som de kan samspela pa ett naturligt satt. Trots att formatet introducerades for
biografer redan 2012, har det bara under de senaste aren borjat anvandas inom
musikproduktion. Tillgangligheten for musikproducenter kade ytterligare ar 2021 genom en
mjukvaruuppdatering i Logic Pro som inkluderade en inbyggd Dolby-renderare. Trots
formatets relativt nya introduktion finns det for nérvarande begransad forskning tillganglig.
Tidigare studier har framst fokuserat pa tekniska principer och koncept for tredimensionellt
ljud, med fa som behandlar de konstnarliga aspekterna. Det finns ett behov av mer praktisk
tilldmpning av dessa tekniker inom musikskapande, vilket endast behandlas i enstaka kéllor
som boken "Immersive Sound: The Art and Science of Binaural and Multi-Channel Audio™.
Fast dven denna boks innehall pekar pa samma brist av konstnarlig forskning dar tio av elva
kapitel ar dedikerade till formatets historia, teknik och teoretiska utgangspunkter, fast bara en

som ger insikter om praktisk applikation av dessa tekniker i musikskapande.



Manniskas horsel och spatialférmaga

For att forsta varifran ett ljud kommer at olika hall, anvander var hjarna information fran bada
oronen. For att avgora varifran ljudet kommer fran i sidled (horisontellt) anvander hjarnan
skillnader i tid och volym mellan Gronen. For att avgora varifran ljudet kommer fran i hojdled
(vertikalt) anvéander hjarnan information om formen pa éronsnibbarna som skapar olika
ljudreflektioner. Hjarnan anvander bade information fran bada éronen och fran ett enskilt ora

for att forsta varifran ljudet kommer ifran. (Blauert 1997, Carlile & Lecluyse 2004).

I Atmos-formatet ar det viktigt att bryta fran det vanliga tanket i stereo och vaga placera ljud
eller element pa platser i rummet dar man fran borjan inte tror det kommer lata bra, for att
utnyttja formatet maximalt. Genom att forsta hur manniskors horsel fungerar kan ljudtekniker
skapa mer realistiska ljudlandskap i Atmos-formatet, och ge lyssnarna en mer uppslukande

och engagerande upplevelse.

Forskning inom konstnarlig praktik for tredimensionellt ljud

| artikeln "Staging notions of space: Realising compositional intention in 3D and stereo record
production”, utforskar Koksvik hur kompositionell intention kan realiseras i produktionen av
bade 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 hora Koksviks musik i samma klangkupol dar jag ungefar ett ar tidigare
hade hort min Atmos-mix som lockade mig till formatet. Koksviks artikel tar upp vikten av att
forsta hur kompositionell intention kan forverkligas i praktiken och erbjuder vardefulla
insikter for musiker och ljudproducenter bade inom det traditionella stereoformatet och i mer
avancerade 3D-ljudformat. Koksvik undersoker specifikt hur olika tekniker och strategier kan
anvéndas for att framhé&va och manipulera ljudets rymd, samt hur detta kan anvandas for att

uttrycka och forverkliga kompositionella avsikter.

Historiska kompositionstekniker fér spatial musik

Spatialt ljud har en lang och intressant historia som stracker sig tillbaka till tidiga manskliga
civilisationer. Ett exempel pa tidigt spatialt ljud &r anvandningen av naturlig akustik i antika

grekiska teatrar for att forbattra publikens ljudupplevelse (Boren, 2018). Den kristna kyrkans
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framvaxt hade ocksa en betydande paverkan pa anvandningen av rumslighet i
musikkomposition och ljud. Under medeltiden skapades manga musikaliska verk inom
kyrkan, som till exempel gregoriansk sang och flerstammig musik. Kyrkans arkitektur
anpassades med stora valv och hoga tak for att skapa en imponerande akustisk effekt som
forbattrade musikupplevelsen (Boren, 2018).

Under Luterska reformationen genomgick musiken och dess anvéndning av akustik och rymd
stora forandringar. Protestantiska kyrkor omgestaltades for att framja predikan och fokuserade
mindre pa musikaliska framtradanden, vilket ledde till en enklare musikalisk komposition.
Samtidigt utvecklades nya tekniker for att forbéattra talupplevelsen i stora kyrkor, inklusive

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

Under renéssansen ledde framsteg inom musikteori och komposition till skapandet av polyfon
musik och spatialiserings-tekniker som antifonal ljud, dar olika ljudkallor placerades pa olika

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

Pa 1800-talet revolutionerade uppfinningen av stereofoniskt ljud av Clement Ader och senare
forfinad av Alan Blumlein ljudtekniken. Detta gjorde det mdjligt att skapa och aterge
stereoljud, vilket erbjod en ovanlig tvadimensionell ljudupplevelse (Boren, 2018). Med
framkomsten av digital ljudteknik pa 1980-talet mojliggjordes utvecklingen av spatial
ljudteknologi som Ambisonics och binaural inspelning. Dessa tekniker mojliggor fangst och

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

Idag fortséatter spatial ljudteknologi att utvecklas med framvéxten av nya tekniker som
vagfaltsyntes och objektbaserat ljud. Dessa tekniker ger annu mer exakt och dynamisk
kontroll 6ver spatialt ljud och erbjuder nya mojligheter inom musik, film, spel och andra

former av media (Boren, 2018).

Surround-sound vs tredimensionellt ljudformat

Ett "fast perspektiv"' kan skapas genom att anvanda en eller tva hogtalare framfor lyssnaren.
Med "surround sound™ kan man skapa en bredare och mer realistisk ljudbild genom att
anvanda flera hogtalare runt omkring lyssnaren eller genom att placera lyssnaren mitt i en

virtuell ljudscen.



Traditionell surround sound ar baserad pa forutbestamd information om hogtalarnas position i
forhallande till lyssnaren. Men med mer avancerade ljudsystem kan man efterlikna hur ljudet
sprider sig i en naturlig miljo genom att anvanda flera higtalare som aterskapar ljudets

vagfront.

Surround-sound

Under forsknings fas av detta arbete jag dgnade mig at diskussioner om Dolby Atmos
formatet jamford med surround sound. Det verkade inte vara nagon riktig kunskap om
skillnaden mellan dem. Rent teoretiskt och intuitivt jag forstod skillnaden eftersom vi hade
pratat om Atmos formatets skalbarhet, men kunde inte satta ord pa den tills jag laste om det i

olika informationskallor.

Surround sound &r en fast hogtalare system som 5.1 eller 7.1 dér alla tillgangliga ljudkanaler
skickar ljud till forbestamda fasta hogtalare. De flesta vet hur surroundljud faktiskt later. Det
ger en mycket mer immersiv upplevelse an tva hogtalarsystem - stereo. Men eftersom ljudet
kommer bara fran det horisontella planen gor det surroundljdet till tvadimensionell
upplevelse. Det vill sdga, man kan uppfatta ljudet runt omkring sig men aldrig 6van eller

nedanfor.

Eftersom surroundljud anvénder multikanal system, det gor det till ett antigent flexibelt eller
skalbart format. For att kunna spela upp en komposition som ar skapad for 5.1. system, maste
man ha minst en 5.1 system for att kunna uppskatta kompositions intentionen. Kompositorer
som jobbar med elektroakustisk musik skriver ofta till en speciell plats som har ett foérbestamt
antal hogtalare. Lika som kompositorer under 1500-talet som arbetade med tekniken “cori
spezatti” skrev musiken som ska framforas pa en speciell forbestamd plats (Boren, 2018).

En annan utmaning som surround sound bér pa &r att lyssnaren ska befinna sig pé en “Sweet
spot” for att kunna hora musiken exakt sa som kompositéren har tankt att det ska lata. Dessa

utmaningar har alltid statt i vagen for spatial musik att kunna bli kommersiell lyckad format.



Object-baserad audio

Ett objekt definieras som ljudvagor (ljudelement) och associerade parametrar (metadata) som
innefattar den konstnarliga intentionen genom att specificera 6versattningen fran ljudelement
till hogtalarsignaler. Objekt anvander vanligtvis mono ljudspar och kan vidare positioneras pa
en horisontell plan runt lyssnaren eller i tredimensionell rymd med hjalp av metadata.

Ett ljudobjekt kan darfor betraktas som en "spar” i en DAW, fast det inte ar det. Objekt
anvands i interaktiv miljo som dataspel eller Web audio som byggstenar fér komplexa

dynamiska ljudlandskap.

Pa grund av tekniska begransningar hos olika leveransmedier, mixades dessa objekt
forhandsmixades i ett litet antal hogtalarfloden eller kanaler som direkt kunde spelas upp pa
matchande hogtalarlayouter utan att krava ytterligare processering. Men, med 6vergangen till
digital audio, 6kning av tillganglig bandbredd och framsteg inom parametrisk
ljudprogrammering, har ett antal olika tredimensionella audio format blivit tillgangliga till

musikskapare.

I motsats till en multikanal surround sound som riktar sig till en enda lyssnings konfiguration,
ger objektbaserat audio hogre rumsupplésning och konstnérlig intention till lyssnaren. Detta
ger mer flexibilitet och mgjlighet att leverera rikare och mer immersiva ljudupplevelser alla

slags lyssnings miljo.

Hojden

Nar lyssnare befinner sig i verkliga akustiska rum, sa omges de av ljudinformation som
kommer fran alla riktningar. For att skapa en fullstandig upplevelse av immersivt ljud ar det
viktigt att fanga och aterskapa aven den vertikala aspekten av en akustisk miljo. For att kunna
aterge ljudinformation fran alla riktningar har flera multikanals system utvecklats, inklusive
dedikerade hojdkanaler. Genom att tillnandahalla vertikalt orienterade ljudbilder kan system
med hojdkanaler leverera en mer évertygande, naturlig och immersiv tredimensionell

ljudmiljé.

Sammanfattningsvis ar Dolby Atmos-formatet en banbrytande teknik som magjliggor

tredimensionell ljudupplevelse och har revolutionerat ljudmixning inom bade film och
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musikproduktion. Genom att forsta manniskans horsel och spatiala formaga kan ljudtekniker
skapa realistiska ljudlandskap i Atmos-formatet och erbjuda lyssnarna en uppslukande
upplevelse. Det finns dock begransad forskning om de konstnarliga aspekterna av formatet,
vilket ger utrymme for vidare utforskning. Historiskt sett har anvandningen av rumsligt ljud
strackt sig till antika teatrar och kyrkor, och idag fortséatter spatial ljudteknologi att utvecklas
med nya tekniker som vagfaltsyntes och objektbaserat ljud. Jamfoért med traditionellt
surroundljud erbjuder Atmos-formatet en mer dynamisk och skalbar ljudupplevelse genom
anvandning av objektbaserat ljud och hojdkanaler. Genom att fortsatta utforska och forsta
dessa tekniker kan musikproducenter och ljudtekniker skapa mer engagerande och immersiva

ljudupplevelser for lyssnarna.

Metod

Min metod for att besvara fragestallningen var en kombination av en laroprocess och en

konstnarlig process.

For laroprocessen, agnade jag tid at att samla information om spatial ljudproduktion, stereo-
och monoljudproduktion samt kompositionsmetoder som anvands i tidig flerkérig musik och
musik som ar skapad for multikanaluppsattningar. Genom att anvanda mig av bibliotek,
databaser och sokmotorer, hittade jag relevanta artiklar, bocker och uppsatser for att fa en

grundlig forstaelse av amnet.

Jag har dokumenterat min arbetsprocess i en loggbok och anvént den som ett verktyg for att
synliggdra mina erfarenheter, viktigaste lardomar och utmaningar. Inledningsvis
sammanfattade jag det jag har lart mig fran texter jag studerat och last igenom. Jag fortsatte
sedan att dokumentera min arbetsprocess efter varje studiosession och handledningstillfélle.
Genom att skriva ner mina reflektioner och upplevelser, kunde jag sedan analysera och
reflektera Gver min process och bidra till mina slutsatser och svar pa min fragestallning. Jag
skrev aven ner fragor som uppstod under studiosessionerna for att ta reda pa svar under

laroprocessen.



Nar det galler den konstnarliga processen, strukturerade jag den i tre steg: latskrivning,
demoproduktion och arrangemang i stereo samt mixning i Atmos. Jag bdrjade med att skissa
upp en "stage-plot" dar jag noggrant planerade var jag ville placera alla ljudande element i
den tredimensionella ljudbilden. Darefter arbetade jag med latskrivning och demoproduktion
for att fa fram grundidén till min musik. Efter det pabdrjade jag mitt arbete med
arrangemanget i stereo och fokuserade pa att skapa en klangbild som var harmonisk och
valbalanserad. Nar det var dags for mixning i Atmos, anvande jag min erfarenhet fran

laroprocessen for att skapa en djup och dimensionell ljudbild.

Den konstnarliga processen

Utforskningsperiod

Jag borjade mitt arbete med en ordentlig utforskningsfas. Min forsta uppgift var att soka efter
forskningsartiklar, litteratur och andra relevanta resurser. Jag studerade artiklar som fokuserar
pa hur tredimensionella ljud fungerar och hur de anvénds for att forbattra den spatiala
formagan hos blinda personer (Inman, Loge, Cram, 2000). Som tur var fick jag delta i
konferensen Innovation in Music som halls pA KMH 2022. Déar horde jag Ingvild Koksvik
presentera sin artikel “Staging notions of space: Realising compositional intention in 3D and
stereo record production.” Jag fick daven héra Koksviks musik mixad i Atmos formatet i Lilla

Salens klangkupol pa KMH.

Nar det kommer till samtal med mina studiekamrater och larare sa upplevde jag av nagon
anledning Dolby Atmos som ett laddat &mne att tala om. Musikproducenter &r i regel inte
apatiska utan har ofta starka uppfattningar om musikproduktionsverktyg. Jag & medveten om
att det finns manga profetior om att framtidens musik kommer att konsumeras i
tredimensionell format, men sjalv vet jag inte om det kommer att bli sa. Grundkonceptet om
tredimensionellt ljud har en stor potential att aterskapa verklighetskéanslor och immersiva
upplevelser hos lyssnare. Jag vill inte spekulera om vad som kommer att hénda i framtiden,
men jag Vvill vara med och utforska Dolby Atmos-formatets potential for musikproduktion och

musikskapare.



Tidsplanering

Jag hade skissat in en preliminar tidsplan for mig redan i hostas, da jag borjade skriva
musiken for mitt konstnérliga examensarbete redan i oktober 2022. Jag bérjade med
latskrivning och skrev en hel del olika latar for att kunna vélja ut det som jag tyckte om mest.
Mute Swan skrevs en novemberkvéll innan jag gick och la mig, for att jag ska kunna fylla

mina egna latskrivnings kvots innan veckan var slut.

| januari 2023 skapade jag en noggrann och detaljerad tidsplan som jag delade upp i tre faser.
Mitt arbete skulle inledas med en utforskningsfas, dar jag skulle soka efter alla slags relevanta
artiklar, papper och bocker for att lasa igenom dem. Malet var att hitta allt som kunde ge mig
en djupare forstaelse for tredimensionellt ljudformat. Det visade sig vara en utmaning att hitta

litteratur som var specifikt inriktad pa kreativa processer inom detta omrade.

Under min sokning stotte jag dock pa en bok vid namn "Immersive Sound: The Art and
Science of Multichannel and Binaural Audio". Tyvérr fick jag tag pa den alldeles for sent i
min arbetsprocess. Jag bestéllde den online den 12:e april och fick den i mina hander forst den
23:e april. Vid den tidpunkten hade jag redan skrivit mycket av min uppsats och kdmpat med
mixningen av Mute Swan, samt med teorier och historiska perspektiv som behandlades i
boken. Trots denna forsening hjélpte boken mig att koppla samman olika artiklar som
behandlade specialiserade &mnen inom immersive audio, och den gav mig vardefull insikt

som jag kunde integrera i mitt arbete.

Fran idé till en DEMO skiss

I mitt arbete hade jag avsatt nagra veckor enbart for latskrivande. Jag skrev latar med avsikt
att de skulle arrangeras for ett immersivt ljudformat, och redan fran borjan tankte jag igenom
vilken plats som laten skulle beskriva och vilka kénslor jag ville formedla. Dessa tankar

paverkade mitt val av ackordprogression och melodin.

Mute Swan borjade som ett visuellt kollage i mitt inre 6ga. Jag skrev forsta versen och
refrangen och beskrev det jag sdg genom bade texten och melodin. Det beskriver en person

som befinner sig vid en havsstrand med vit sand. Det &r sent i augusti, en eftermiddag dar
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solen lyser lagt vid horisonten. Det blaser en skon och varm vind, men eftersom solen och
sommaren dr pa vag att forflytta sig till en annan del av vérlden finns det en stark kansla av

nostalgi och langtan att kunna félja med, trots att det inte &r mojligt.

Detta var det budskap jag ville formedla med musiken. Nu var det dags att gestalta denna bild
genom en demoskiss. For att hjalpa mig att astadkomma det, funderade jag pa vilka ljudande
element jag skulle anvanda for att mala upp denna bild. Jag valde att arbeta med ett pad-ljud
och anvande LABS Augmented Strings-pluginet fran Spitfire. Sedan applicerade jag Logics
autofilter och sénkte cutoff till 68%. Jag stéllde in en langsam attack pa envlelope for att
skapa en pulserande effekt i paden. Genom att anvanda LFO pa samma autofilter skapade jag
en langsam puls som 6ppnades under en takts period for att ge en kansla av vagor. Darefter
anvande jag synten "Phobos", ocksa fran Spitfire Audio. Jag letade efter ett syntljud som
liknade rosa brus for att skapa en varm hostvind. Bara dessa tva element, tillsammans med
texten, ackordprogressionen och melodin, skapade en tydlig demoskiss som sedan

utvecklades och utokades mer detaljerat under arrangemangsfasen.

Strakkvartett

Konceptuellt ville jag arbeta med klassiskt piano och en strakkvartett, samtidigt som jag helt
undvek att anvanda perkussion i arrangemanget. Jag ville att musiken skulle flyta som ett hav,
dar rytmiken antyds genom pulserandet i olika delar av arrangemanget, istéllet for att anvanda
perkussionsinstrument. Eftersom hela arrangemanget har en flytande karaktér ville jag ge
strakkvartetten en mer perkussiv roll i musiken. Jag skrev strakarrangemanget med tanke pa
att det skulle ha en ganska framtrddande roll i arrangemanget. Arrangemanget inleds med
nagra effekter som sedan dvergar till en rytmiskt och melodiskt mer komplex refrang.

Vi spelade in det i Studio 1 p& KMH och anvéande bade narmikrofoner for att fanga detaljerna

samt en rumsmikrofon for att fAnga akustiken i rummet.

Mixning i Atmos

Trots att jag hade betydligt mer utrymme i ljudbilden att anvanda, upplevde jag anda
svarigheter med att framhéva de centrala elementen i mixen. Jag anvande alltfor manga

reverbbussar, vilket snabbt gjorde mixen rérig och svar att ge plats at alla element. Att
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verkligen slappa allt jag trodde jag visste om reverbets anvandning for att skapa en kansla av

rum var nagot jag verkligen behovde gora.

Mitt mal var att skapa musik som omsluter lyssnaren fran alla hall, inklusive ovanifran och
nedanfor. Trots detta var det fortfarande viktigt att folja grundlaggande principer for att skapa
hogkvalitativt ljud, sasom att ha ratt frekvensspektrum, dynamiskt omfang och en passande

akustik for andamalet.

Det jag ville testa var att bygga ett arrangemang dar bade strakkvartett, piano och sang kan ha

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

Space Designer

Under mina studiear har jag utvecklat en egen arbetsmetod som fungerar bra for mig. Nér jag
paborjar en ny produktionsprocess fokuserar jag pa ljuddesign for att skapa en enhetlig men
samtidigt unik ljudbild. Nar jag ar klar med ljudskapandet valjer jag att "bounce in place"
sjalva ljudet och sparar channel strip-installningarna for att kunna aterskapa ljudet vid behov.
Trots att jag letade efter en ny metod och arbetsflode for att arbeta i Dolby Atmos ville jag

halla fast vid min befintliga arbetsmetod.

En av de forandringar jag gjorde nér det galler mixning i Atmos var att anvanda plug-in-
verktyget Space Designer. Det ar en effekt som anvénds for att aterskapa realistisk klang av
autentiska akustiska miljoer. Genom att anvanda Space Designer kan man placera ljudet i
vilket akustiskt utrymme som helst, sdsom ett hogtalarkabinett, en leksaksfigur eller en

kartonglada, forutsatt att man har en inspelning av impulssvaret for det specifika utrymmet.

Forutom att ladda impulssvar har Space Designer ocksa en impulssvarssyntes, vilket
mojliggor skapandet av helt unika effekter, sarskilt ndr den syntetiserade impulssvaret inte
representerar en verklig plats. Space Designer kan anvandas som en mono-, stereo-, true
stereo- (vilket innebdr att varje kanal bearbetas separat) eller surroundeffekt. Jag har anvént
Space Designer mycket i mitt musikskapande, men det finns skillnader nér jag anvander det i
stereo jamfort med Atmos. Jag anvéande det som en effektbuss som jag placerade i sdngen. Jag
valde att anvanda samma reverb for alla sdngkanaler for att skapa en kénsla av enhetlighet

och sammanhang i ljudbilden.
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Vart ska sangen vara?

Jag besokte en Dolby Atmos-evenemang som organiserades av AVID i Stockholm. Dér
samlades flera erfarna mixningstekniker som hade lang erfarenhet av att arbeta med mixning i
stereo och som nu dven hade testat pa att mixa i Atmos under nagra ar. Jag hade mojlighet att
prata med flera av dem och fick vérdefulla tips som jag skrev ner i min loggbok. Ett av de
viktigaste tipsen jag tog med mig handlade om att vara organiserad, eftersom tiden l&tt kan

flyga ivdag nér man experimenterar och har kul i Atmos-studion.

Jag tog detta i atanke och skapade en tydlig struktur for mig sjalv. Varje session dgnades at en
specifik instrumentgrupp. Jag tyckte att det var intuitivt och relativt enkelt att mixa
instrumentell musik, men detta forandrades snabbt nar jag kom till studion for att mixa sang
for forsta gangen. Jag hade bara ett sangspar genom hela laten, férutom i vers 2 dér nagra
harmonier kom in for att forstarka laten. Nar jag satt med mixen kunde jag inte riktigt lista ut
var sangen skulle placeras. Jag testade att placera den i mitten, men upplevde att den latt blev
tunn och inte passade in i mixen. Jag undrade vilka mixningstekniker som fanns for att mixa
sangen i Atmos. For att fa inspiration lyssnade jag pa nagra latar fran Apple Musics Dolby
Atmos spellista "Spatial Audio". Mitt mal var att utnyttja formatet, och jag upplevde att
latarna i den har spellistan hade en bredare och mer immersiv kansla samtidigt som de

fortfarande var fokuserade pa stereo.

Jag bestamde mig for att arbeta med sangmixen tills den kandes ratt for min musik och
passade in i resten av mixen. Under nésta studiosession testade jag att placera sangen i mitten,
men nagot at sidan fran centrum, och skickade signalen till en reverb-buss. Jag anvande
pluggin-verktyget Space Designer, som dr kompatibelt med 7.2.1-utgang, for att skapa reverb-
effekten. Jag automatiserade méngden signal som skickades till bussen. Ju mer jag lyssnade,
desto mer insag jag att det inte behdvdes mycket reverb for att fa en spatial effekt i sangen. |

stéllet anvande jag proportionell panorering av reverb-bussen for att bygga upp ljudmiljon.

Anglakor (Sangstammor)

Vid den forsta mixningssessionen markte jag att leadsangen inte lat bra pa egen hand, sa jag
bad min van Janis Shipkevics att spela in kérstdammor som jag skulle kunna anvénda i mixen.

Nér jag fick hans inspelade material blev det pl6tsligt roligt, eftersom jag nu hade flera
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sdngobjekt att anvanda i mixen. Janis Shipkevics har gett samtycke till att medverka och

namnges i studien och jag har iakttagit ett etiskt forhallningssatt.

Forst provade jag att placera koren i en hdgre position och skapa en anglakor. Jag tillampade
samma koncept pa kéren som jag gjorde med leadsangen och skickade alla separata objekt till
en reverb-buss som ocksa placerades i hojden. Men nar jag tog ett steg tillbaka och lyssnade
pa resultatet lat det inte bra alls. Det kandes for tungt, nedtryckande och jobbigt att lyssna pa.
Vissa stammor som jag hade placerat langre bak i ljudbilden lat mycket battre an de som var
panorerade framat. Reverb-effekten blev 6vervaldigande och gjorde mixen rérig. Darfor
bestdmde jag mig for att bérja om och ta bort reverb-effekten helt. Jag panorerade om alla
korstammor i hojden, men denna gang placerade jag dem langre bak i ljudbilden. Nu borjade

det k&nnas ratt och passade battre in i helheten.

Delay Panorering, Phantom Immaging och Objekt.

Under mixningsprocessen stotte jag pa en problematik som jag trodde bara uppstod i
stereoformat. Trots att jag hade ett tredimensionellt format var det fortfarande svart att forsta
hur jag skulle ge plats at viktiga element som sang och piano. De behévde framtrada i mixen
utan att krocka med mindre viktiga element. Jag laste om tre olika panoreringstekniker, "delay

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

mixningssessioner.

I musikproduktionsbranschen ar dessa musikaliska begrepp vanligt accepterade och behdver
inte Overséttas till svenska. Delay panning och phantom imaging anvénds som termer for att
beskriva tekniker som skapar rumsupplevelse och positionering av ljudkéllor i ljudbilden.
Object-baserad pannorering &r en metod som tillater enkel tilldelning av X, Y och Z-
koordinater till ljudet och Gverlater pannoreringen till systemet. Dessa tekniker anvands for att
skapa en spatial ljudbild och har sina fordelar och nackdelar beroende pa

anvandningssituation och ljudbildens mal.

Bada teknikerna har sina fordelar och nackdelar beroende pa anvandningssituationen och
malet med ljudbilden. For att uppna onskad panorering bér man ta hansyn till faktorer som

hogtalarnas placering, lyssnarens position och ljudkéllans betydelse i ljudbilden.
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Obiject-baserade ljudsystem bryter med traditionella panoreringsmetoder genom att erbjuda en
enkel tilldelning av X, Y och Z-koordinater till ljudet, medan pannoreringen skots av
systemet. For dessa system ar mixningsparadigmer fortfarande under utveckling. Jag anvande

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

Resultat

Resultatet av arbetet med att arrangera, producera och mixa en lat for Atmos-formatet visade
sig vara en givande och kreativ process, dar fokus lag pa att skapa en berattelse med hjalp av
traditionella ljud och nya ljudeffekter. Detta har resulterat i en tydligare metodik for mig sjélv,
som jag kan inkorporera i mina framtida produktioner och studier. Att producera i Atmos
mojliggjorde en stdrre rymd och omgivning i ljudbilden. Genom att placera ljuden som objekt
runt om i rummet upplevdes ljudbilden som renare, bredare och med stérre djup, vilket
skapade en battre balans i det tonala och minskade kollisionen i frekvenserna. Aven om
kompositions- och arrangemangsmetodiken i Atmos var densamma som i stereo, dar fokus
lag pa att fa allt att lata sa bra som mojligt, gav ljudbilden i Atmos ett mervarde till
beréttandet. Genom att anvanda "naturliga™ ljud som vi &r vana vid att héra, panorera
ljudeffekter for att skapa en kénsla av rumslighet och &ven inkludera ljudeffekter som

anvands i filmer, kunde jag forstarka och forbattra musikens uttryck.

Under processen har jag fatt en 6kad forstaelse for rummets betydelse i
studioinspelningskontext. Medan arrangemang och komposition ar oférandrade i skrivande
stund, har jag en djupare vilja att utveckla mitt konstnarliga uttryck som musikproducent och
arbeta framst inom Atmos-formatet. Tidigare har jag kant begréansningar med traditionell
stereomixning, men Atmos-formatet har 6ppnat upp en helt ny vérld av mojligheter. Det har
gett mig mojlighet att skapa musik som beréttar en dynamisk historia genom att placera ljudet

i en tredimensionell milj6 och skapa en mer rorlig ljudbild.
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Utveckling av egna mixnings- och arrangemangskonventioner

En intressant upptackt under processen var min véaxande forstaelse for behovet av att lara mig
grundlaggande principer for rumsakustik, psykoakustik och traditionella
kompositionskonventioner. Trots att det inte finns nagot nytt under solen, har méanniskor
sedan lange arbetat med spatialt ljud, som exemplifieras av tidig antifonal musik. Jag insag att
for att kunna utforska Atmos-formatet fullt ut behdvde jag forstarka min kunskap inom de
befintliga upptackterna om komposition och mixning inom film, spelmusik och andra
musikgenrer som har anvant spatialitet under lang tid. Dock finns det for narvarande inga
etablerade konventioner for mixning i tredimensionella ljudformat. Det finns nagra bra
anekdotiska exempel pa mixningstekniker som har hittat vad som fungerar fér den musik de

arbetar med.

Fran komposition for stereo till Atmos.

Efter att ha arbetat i Atmos marker jag en 6kad kreativitet och estetisk kvalitet i mina nya
arrangemang och stereomixar. Jag finner det enklare att arbeta med endast tva ljudkanaler pa
en horisontell plan, men samtidigt utmanande att astadkomma den djupkansla som ar méjlig i
Atmos-formatet. Jag har utvecklat en tydligare koppling mellan det jag gor i stereo, vilket
senare kan oversattas till Atmos, och jag tror att jag i framtiden kommer att fortsatta arbeta i

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

En gemensam poéng som framkom i de uppsatser jag l&ste och i de mixningstekniker jag
diskuterade var att man behdver slappa alla forutfattade meningar om stereomixning. Jag
upplever att det delvis ar sant, eftersom manga grundlaggande aspekter av komposition och
mixning fortfarande ar relevanta i stereoformatet. Jag skulle inte séga att man behdver
gldmma allt man vet om stereomixning, utan snarare att man kanske behover utoka sin
kunskap om rumsakustik och psykoakustik for att kunna tillampa den kunskapen pa

mixningen i Atmos.

Lardomar fran filmmusik och webaudio.

Genom att undersoka anvéandningen av spatial musik inom bland annat film och dataspel har

jag insett vilken viktig funktion och roll musiken har i dessa medier. Musikens uppgift ar att
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formedla kansloméssiga upplevelser och aterskapa en verklig eller fantasifull vérld. Den har
formagan att kommunicera viktig information som beskriver lyssnarens plats och position

eller ger ledtradar om vilka kanslor som bor vackas i stunden.

Tidigare i min musikskapande process har jag sallan tankt pa vilka funktioner de olika
musikaliska elementen fyller for att formedla nagot till lyssnaren. Jag har séllan reflekterat
over min malgrupp och deras egenskaper, hur de konsumerar min musik och vilket budskap
jag vill férmedla till dem. Som musikproducent ar det viktigt for mig att bli medveten om

dessa aspekter och géra medvetna val.

Genom att avsétta tid for eftertanke och reflektion 6ver dessa fragor under varje studiosession
har jag kunnat skapa mer fokuserade och valkomponerade arrangemang. For att hjélpa mig
sjalv att forstd och kommunicera mina idéer béattre har jag dven borjat dokumentera min
arbetsprocess och notera min personliga resa genom de utmaningar och problem som uppstar.
Denna dokumentation har gett mig en djupare forstaelse for min egen kreativa process och har

hjalpt mig att utveckla mina fardigheter som musikproducent.

Dokumentation

Genom denna process har jag blivit medveten om viktiga aspekter av mitt arbete som jag
tidigare inte hade uppmarksammat, eftersom mitt fokus alltid har varit pa att skapa en
slutprodukt av hog kvalitet. Genom att dokumentera min arbetsprocess har jag kunnat
identifiera vardefulla insikter och lardomar som jag kan anvénda for att fa en tydligare bild av

min process och uppna annu battre resultat i framtiden.

I min loggbok har jag &ven dokumenterat min personliga resa genom de utmaningar jag har
stott pa under arbetsprocessen och hur jag har 16st dem. Genom att skriva ner mina tankar och
idéer nér jag arbetar har jag ocksa fatt mojlighet att sétta ord pa min arbetsprocess och
tekniker, vilket har underlttat kommunikationen med andra om dessa aspekter. Att kunna
kommunicera och dela mina erfarenheter och lardomar med andra har varit vardefullt for min

utveckling som musikproducent.

Sammanfattningsvis har den konstnarliga processen varit fangslade. Genom att granska

forskningsartiklar, bocker och andra relevanta kéllor har jag fatt en djupare forstaelse for
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amnet. Dokumentationsprocess har bidragit till utveckling av en mer medveten och
strukturerad metod for musikskapande, vilket har lett till en 6kad forstaelse for min egen
kreativa process. Jag deltog dven i en konferens och ett Dolby-dedikerad evenamang.
Diskussioner med kollegor och larare visade att &mnet vécker stort intresse inom
musikproduktionssfaren. Framtiden for musikkonsumtion i tredimensionellt format ar oséker,

men det &r tydligt att det &r en spadnnande och viktig utveckling att folja.

Diskussion

Kompositions intention for formatet.

Under de senaste aren har nagra av KMH:s studenter valt att arbeta i Atmos, vilket har skapat
alltmer diskussion kring formatet. De flesta musikproduktionsstudenter arbetar med musik
som &r skriven och producerad for stereoljud, vilket gor det utmanande att glomma allt man
vet om mixning i stereo och i stéllet arbeta i Atmos. Denna utmaning, tillsammans med

bristen pa erfarenhet i formatet, har resulterat i starka asikter om amnet.

Det finns generellt sett tva satt att forhalla sig till mixning i Atmos. Ett satt ar att skapa en
bredare och mer immersiv stereomix, medan det andra ar att skapa en omslutande
tredimensionell ljudupplevelse (Koksvik, 2022). Jag skulle vilja pasta att det finns dven flera
andra satt att arbeta pa som befinner sig ndgonstans mellan dessa tva extremer. Om en
musikproducent arbetar med popmusik eller en genre som ska tilltala en bred publik, kanske
en experimentell och omslutande mixning inte &r det bésta valet. A andra sidan, om musiken
ar avsedd att vara en immersiv ljudupplevelse, & Atmos en fantastisk mojlighet. Det &r viktigt
att kunna definiera hur musiken ska kannas och vad den ska kommunicera till lyssnaren for
att sedan kunna forsta vad man vill astadkomma i mixningen (Koksvik, 2022). Vi behéver tid
och mojlighet 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 var musikupplevelse. Under de senaste
hundra aren har vi konsumerat musik pa ett satt som inte motsvarar den naturliga
ljudupplevelsen for manniskan. Inspelningstekniken har gjort det majligt for oss att lyssna pa
musik som &r inspelad i en artificiell miljo och aterges i en eller tva kanaler. Men Atmos och
andra tredimensionella ljudformat ger oss mojligheten att atervanda till det satt som musik har

spelats och upplevts pa i tusentals ar, dar ljudet ar tredimensionellt och omger oss.

Detta 6ppnar upp for en helt ny vérld av mojligheter och utmaningar fér musikproducenter
och ljudtekniker. Med Atmos-formatet kan vi skapa ljudlandskap som &r mer naturliga och
realistiska an nagonsin tidigare. Vi kan placera instrument och ljud i rummet pa ett satt som
ger lyssnaren en mer verklig och engagerande upplevelse. Det &r en spdnnande utveckling,

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

Men det finns ocksa utmaningar med att skapa musik i Atmos-formatet. For att utnyttja
formatets fulla potential kravs en djup forstaelse for rumsakustik och psykoakustik, samt
kunskap om hur man skapar och mixar ljud i en tredimensionell miljo. Darfor &r det viktigt att
utforska mojligheterna och samla erfarenhet for att dra nytta av de méjligheter som Atmos-

formatet erbjuder och forbattra anvéndarupplevelsen.

Skalbarhet

Under de senaste aren har nagra av KMH-studenterna valt att arbeta i Atmos, vilket skapar
alltmer diskussion kring formatet. De flesta musikproduktionsstudenter arbetar med musik
som &r skriven och producerad for stereoformat, vilket goér det utmanande att glomma allt
man vet om mixning i stereo och i stéllet arbeta i Atmos (Koksvik, 2022). Det och andra
utmaningar som tillkommer med brist pa erfarenhet i formatet har gett upphov till starka

asikter om amnet.

Det finns tva generella satt att forhalla sig till mixning i Atmos. Ett satt ar att skapa en bredare
och mer immersiv stereomix, men det andra sattet &r att skapa en omslutande tredimensionell
ljudupplevelse (Koksvik, 2022). Jag skulle vilja pasta att det finns dven flera andra sétt att

arbeta pa dar emellan. Om en musikproducent arbetar med popmusik eller en genre som ska
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tilltala en mangfald av manniskor, kanske en experimentell och omslutande mixning inte &r
det bésta valet. Daremot, om ens musik &r gjord for att vara en immersiv ljudupplevelse, ar
Atmos bland det basta som har hént. Det &r viktigt att kunna definiera hur musiken ska kannas
och vad den ska kommunicera till lyssnaren for att sedan kunna férsta vad man vill
astadkomma i mixen (Koksvik, 2022). Vi behdver tid och majlighet att utforska formatet
vidare och kollektivt etablera nya mixnings- och arrangeringskonventioner som grundar sig i

kompositionell intention.

Formatets tillganglighet

Att jobba i formatet &r dyrt, och samtidigt blir det alltmer prisvart att konsumera formatet. Det
ar en paradox. All utrustning och kvalitetsstandard som kravs for att skapa en hogkvalitativ
Atmos-mix ar mycket dyr att skaffa. En Atmos-studio kraver en stor mangd hdgtalare och en
kostsam ljudprocessor som kan koda och avkoda ljudsignalen i ratt format. Dessutom kréaver
detta arbete hogteknisk kompetens och erfarenhet inom en sadan studio, vilket kan innebéra
hoga personalkostnader. Detta gor det svart fér mindre studior eller oberoende

musikproducenter att fa tillgang till denna teknik.

A andra sidan blir det alltmer tillgéngligt for konsumenter att lyssna pé tredimensionellt ljud.
Foretag som Apple, Tidal och Amazon har borjat erbjuda musikstreamingtjénster i Atmos-
format och arbetar aktivt for att gora formatet till en ny accepterad standard bland bade
musikskapare och lyssnare. Det ar svart att forestélla sig att tekniken som en gang var
forbehallen stora filmproduktioner och hogkvalitativt musikskapande nu finns tillganglig for
en bredare publik att konsumera, samtidigt som kostnaden for att skapa for formatet

fortfarande &r hog.

Jag tror att det kommer att bli billigare och enklare att arbeta med Atmos-formatet tack vare
teknikens utveckling och kunskapens demokratisering. Detta kan jamféras med utvecklingen
av persondatorer, dar man en gang var tvungen att kunna programmera for att kunna anvéanda
en dator. ldag sker det manga processer i datorer som vi inte behGver hantera och forsta for att
kunna anvanda verktyget till fullo. Jag skulle pasta att tredimensionellt ljud kommer att
utvecklas pa liknande satt. En tydlig indikator pa detta ar Apples inkorporering av Atmos

Renderer i deras DAW, som redan ar mer anvandarvénlig &n Dolbys egen renderer. Det &r
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darfor viktigt att musikskapare driver denna utveckling genom att utforska formatet, ge vara

synpunkter och visa initiativ for formatets utveckling.

Sammanfattningsvis har diskussionen om anvandningen av Atmos-formatet inom
musikproduktion pa KMH vackt intresse och starka asikter bland studenterna och larare. Det
finns tva huvudsakliga tillvagagangssitt for att arbeta med Atmos: antingen skapa en bredare
och mer immersiv stereomix eller skapa en omslutande tredimensionell ljudupplevelse. Valet
beror pa musikproducentens intention och vilken kansla man vill formedla till lyssnaren.
Atmos-formatet har potential att revolutionera var musikupplevelse genom att aterinfora en
tredimensionell ljudmiljo. Det 6ppnar upp for nya mojligheter och utmaningar for
musikproducenter och ljudtekniker, men kraver samtidigt kunskap inom rumsakustik och
psykoakustik. Skalbarheten och framtidssékerheten hos Atmos-formatet mojliggér anpassning
till olika lyssningsmiljoer utan att kompromissa med ljudkvaliteten. Trots att det &r kostsamt
att arbeta i en Atmos-studio blir det alltmer tillgangligt fér konsumenter genom
musikstreamingtjénster. Jag tror att tekniken kommer att bli billigare och enklare att anvanda i
framtiden, vilket gor det viktigt for musikskapare att vara delaktiga i dess utveckling och

bidra med sina synpunkter.

Att anvanda Dolby Atmos-formatet innebdr att tdnka utanfor ramarna for det traditionella
stereoljudet. Det kraver mod och att man vagar placera ljud och andra element pa ovéntade
platser i rummet for att skapa maximal effekt. Genom att bryta konventioner kan man dra
nytta av formatet pa basta satt. Det ar en kreativ process som innebar att man utforskar och
experimenterar for att hitta nya och spannande sétt att arbeta med ljudet (Aberg, 2022). For att
etablera kompositions- och mixningskonventioner for tredimensionell audio krévs det mer
konstnérlig forskning kring formatet. Eftersom det for narvarande &r dyrt att arbeta i en
Atmos-anpassad studio &r det viktigt att musikhégskolor och liknande institutioner utrustar
sina lokaler med de verktyg som behdvs for att musikstudenter och forskare ska kunna arbeta
i formatet och bidra till dess utveckling. Det ar viktigt att de tar initiativ for att uppmuntra

sadan forskning.

Borjan pa nagot storre

Jag blev alltmer fascinerad och intresserad av Atmos-formatet, vilket har 6kat mitt

engagemang for att fortsatta utforska det. Under genomférandet av mitt sjalvstdndiga arbete
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fick jag det gladjande beskedet att jag har antagits till en masterutbildning i musikproduktion.
Jag planerar att ta med mig mitt intresse for Atmos-formatet och utforska det vidare under

min utbildning.

Jag har en 6nskan att utforska musik som kombinerar klassisk musik med popmusik,
ljuddesign och elektronisk musik. Mitt mal ar att ta mina mixningsfardigheter inom Atmos till
en mer avancerad niva. Detta arbete har 6ppnat mina dgon for de méjligheter som formatet
erbjuder och har gett mig en stark 6nskan att kunna beratta mer djupgaende historier genom

min musik.

21



Kallférteckning/referenser:

Koksvik, 1. (2022). Staging notions of space: Realising compositional intention in 3D and

stereo record production. Stockholm: Innovation in music 2022 konference proceedings.

Aberg, M. (2022). Spatial ljudskulptering Musikproduktion och kreativ mixning i Dolby

Atmos.

Inman, D. P., Loge, K., & Cram, A. (2000). Teaching Orientation and Mobility Skills to Blind
Children Using Computer Generated 3-D Sound Environments.

Yost, W. A., & Dye, R. H. (1997). Fundamentals of Directional Hearing. New York: Thieme

Medical Publishers, Inc.

Carlile, S., & Lecluyse, W. (2003). The spatial hearing inventory: A self-assessment
questionnaire for subjective localization ability. International Journal of Audiology, 42(3),
131-143.

Blauert, J. (1997). Spatial hearing: The psychophysics of human sound localization.
Cambridge, MA: MIT Press.

Middlebrooks, J. C. (2018). Spatial hearing. Current Biology, 28(16), R773-R778.

Boren, B. (2018). History of 3D sound. In Immersive Sound: The Art and Science of Binaural

Hearing (Chapter 3). New York: Routledge.

Wenzel, E. M., Begault, D. R., & Godfroy-Cooper, M. (2018). Perception of Spatial Sound.

In Immersive Sound: The Art and Science of Binaural Hearing. New York: Routledge.

Leonard, B. (2018). Applications of Extended Multichannel Techniques. In Immersive Sound:

The Art and Science of Binaural Hearing (Chapter 11). New York: Routledge.

Frisk, H., & Brunson, W. (2014). Building for the Future - research and innovation in KMH's
new facilities. In SMC Sweden 2014: Sound and Music Computing: Bridging science, art, and
industry (pp. 10-11).

22



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

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