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I detta arbete &mnar forfattaren att utvirdera och ifrdgasitta sin datorfokuserade arbetsmetod,
d.v.s. att jobba frimst med mjukvara, for att géra musik genom att utforska en hardvarusynth,
en faktisk fysisk synth. Synthen for arbetet dr en Elektron Syntakt.

Syftet med studien dr inte att géra en rak jimforelse mellan hardvara och mjukvara, utan
snarare vad det tillfor att upptacka hardvara till forfattarens allmidnna arbetsflode samt vilka
svérigheter och utmaningar det innebér att utmana sin arbetsmetod.

Metoden for att undersdka detta har varit att producera fyra (4) latar som i olika grad &r
beroende av hdrdvarusynthen i frdga kontra datorbaserad musikproduktion.

Resultatet dr framfor allt en reflektion 6ver hur det varit att utforska ett nytt arbetssétt
samtidigt som den svarar pé fragestéllningarna 6ver vad det inneburit for forfattarens
allménna arbetsflode. Négra aspekter av resultatet var vintade som t.ex. att det kinns mer
engagerande att jobba med en fysisk synth &n en datormus och en skdrm. Andra aspekter
reflekterar §ver det minimalistiska arbetsséttet som krédvs for att skapa musik med en
begrinsad enhet.
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Forord

Inom den del av musikvérlden som jag ror mig i och som den hir uppsatsen behandlar kretsar
mycket av spraket kring tekniska och nischade termer. Dértill s anvéinds manga termer bara
pa engelska och saknar en specifik oversittning pa svenska. For att underlatta for ldsare finns
en ordlista dir olika termer forklaras bifogat som bilaga A. Forsta gangen ett uttryck dyker
upp 1 texten kommer det synas en asterisk (*) bredvid ordet, vilket syftar pé att det ordet finns
beskrivet i ordlistan.

1. Inledning

1.1 Introduktion

For att introduceras till kursen om det sjdlvstindiga arbetet hade vi en introduktion tidigt
under hostterminen for att inleda processen. Bland annat s lyftes ndgra utgdngspunkter att ha
1 atanke for att komma igdng med sitt arbete. Det som fastnade hos mig var att problematisera
kring nagot, inte nddvéandigtvis inom musikvarlden som helhet, det kunde ocksa vara kring
nagot 1 ens eget konstnirskap. Det vickte en tankeprocess i mig, och jag borjade fundera pa
hur jag verkligen upplever mitt konstnérskap.

Genom min reflektion hittade jag saklart flera omrdden som jag onskar att utveckla, saker jag
vill bli battre pa och saker som jag tycker ar svart. Nar jag forsokte specificera noggrannare
och smalna av det lite mer fastnade jag vid ett ord som var dterkommande: Workflow,
arbetsflode (eller arbetsmetod). Jag upplever att jag inte riktigt hittat ett workflow som jag
trivs med och som gor mig produktiv. Jag producerar egentligen inte s mycket musik, och
jag har i allménhet svart att komma in i ett ”flow”. Det &r ocksa séllan som mina projekt
faktiskt blir fardiga, om det inte &r ndgot som gor att det maste blir klart. Nér jag har startat ett



projekt s& upplever jag att jag ofta fastnar rétt tidigt for att sedan bara dverge det, och sa blir
projektet liggande. Alla dessa problem tror jag gar att harleda till att jag inte riktigt hittat min
metod @n, och genom att undersoka detta kan jag forhoppningsvis komma narmare en insikt
om hur jag ska fi bukt pa mina bekymmer.

Jag har valt att jimfora musikproduktion med en verktygsldda. Det dr viktigt att ha en
mangsidig och varierad verktygslada, och gynnsamt att ha de verktyg som man tycker passar
for det man vill gora, och veta vilka man tycker mest om. Om det daremot &r for rorigt och
inte finns nagon struktur 1 verktygsladan dr den svar att anvanda, och det ar svart att arbeta
effektivt om man hela tiden maste leta efter rétt verktyg eller anvinder olika varje gang. En
idealisk modell &r att ha ett mangsidigt utbud av verktyg, men en struktur dar olika verktyg i
olika grad tilldimpas pa olika typer av arbeten. Man kanske har ndgra forsta-, andra- och
tredjehandsval for olika typer av uppgifter. Nar tillfdlle ges dr det trots det mojligt att griva
djupare i ladan och anvénda ett verktyg pa ett nytt sétt. Verktygen i den hér liknelsen &r inte
bara instrument, effektpedaler eller plug-ins*, jag syftar dven pé arbetsmetoder och filosofier.
Liknelsen sdger inte att vissa verktyg inom musikproduktion maste anvindas till vissa
andamal, och liknelsens validitet kanske faller lite pa det. Det finns ingen som séger att det
inte gér att producera en poplat utan melodi eller ha tio reverbpedaler pé rad i en effektkedja,
men om du ska slipa golvet med en cirkelsdg kommer nog nagon ha ett och annat att séga om
det.

Diér fanns atminstone en tydlig utgangspunkt for mitt arbete, nésta steg var att dissekera mina
vanliga arbetssitt och rutiner och hitta vad jag rent konkret ska gora for att undersoka detta.

1.2 Presentation

Innan vi dyker in 1 detta arbete kdnner jag att det dr pé sin plats att forklara vem jag dr och vad
jag héller pa med. Att bara séga att jag sysslar med musikproduktion i allménhet siger inte s&
mycket, sd jag ska forsoka presentera en mer definierad bild av min profession.

For att kort beskriva mitt vanliga arbetssitt kan man sdga att det dr valdigt datorfokuserat. Jag
anvinder mig mycket av datorns musikprogram och mjukvara, och mitt skapande &r véldigt
beroende av min laptop. Det jag gor kan vara allt ifran enkla beats till experimentell
noisemusik. Med en sa spretig repertoar upplever jag att jag inte riktigt har en tydlig artistisk
profil. Det &r svart att sétta fingret exakt pa vad det dr jag gor och vad jag vill gora, eftersom
jag upplever att jag inte riktigt har hittat min nisch eller min genre én. Sedan ar det dessutom
roligt att producera musik i allménhet, det kvittar vilken genre det ror sig om. Att jobba med
en pop-idé kan vara hur roligt som helst, dven fast jag egentligen inte gillar att lyssna pa pop.
Jag dger inga mikrofoner och spelar séllan in akustiska instrument, och spelar eller musicerar
ytterst séllan pa annat sitt.



Nufortiden dr datorerna sé pass utvecklade att det gér att gora 1 princip vilken musik som helst
utan andra hjdlpmedel. Det gér verkligen att gora allt med en dator, men tink om det dnda kan
vara ett storre hinder dn mojlighet?

Just att jag alltid ar l&st vid datorn dr ocksé en faktor som ibland gor att det kidnns
omotiverande att gora musik. Véldigt ménga av mina dagliga ataganden som skolarbeten, ldsa
e-mail och gora musik kréver att jag sitter vid datorn, och nér jag &r klar for dagen och ska ta
det lugnt och t.ex. kolla pd Netflix eller spela nagot s blir jag ju kvar framf6r skdrmen. Det
har ldnge kénts lockande att hitta ett sitt att komma ifran datorskédrmen i mitt musikskapande.
Hér borjade trddarna knytas samman och forma en bild av vad mitt sjdlvstindiga arbete skulle
handla om.

Jag beslot att séttet som jag skulle utmana mitt bristfalliga workflow pé var att ta det ut ur
datormiljon och in 1 vérlden av hdrdvaruinstrument. Mina tidigare méten med hérdvara har
varit f4 och korta, och har for det mesta varit i samband med skolan. Det ar ett omréde dér jag
kénner att jag dnda har en ytlig kunskap om hur det fungerar, men jag har aldrig dykt in i det
ordentligt sjdlv och faktiskt sjdlv jobbat med det. Det har inte blivit en del av min repertoar,
min verktygsldda.

Med denna ingéngspunkt satte jag upp ett antal fragestdllningar att utgé ifran nér jag ger mig
in i den hédr nya virlden:

1.3 Syfte och Fragestillningar

Syftet med detta arbete ar att utmana mitt dator-baserade (mjukvara) arbetssitt genom att
inkorporera fysiska synthezisers (hdrdvara), for att se vad det kan tillfora, och vilka
erfarenheter och insikter det ger mig. For att tydliggora vilka fragor det dr jag vill ha svar pa
kom jag fram till dessa fragestéllningar:

e Pa vilket sétt kan arbetet med en fysisk synth utmana min tidigare arbetsmetod?

e Vilka fordelar samt svérigheter upptécker jag ndr jag inkorporerar nagot utanfor datorn
(en fysisk synth) 1 mitt arbetssétt?

e Vilka kunskaper och fardigheter tar jag med mig till mitt allménna producerande fran
arbetet med en fysisk synth?

e Vad gor det med min musik? Hur kommer anvindandet av den hiar metoden horas i
musiken?



2. Metod och material

2.1 Metod

For att undersoka detta har jag inforskaffat en hardvarusynth fran tillverkaren Elektron med
modellnamnet Syntakt. Nér jag vél hade fatt ett forsta intryck av hur syntakten fungerar var
det nddvéndigt att sdtta upp nagon slags malséttning for vad jag ska dstadkomma inom den
praktiska biten av mitt arbete. Mycket av anledningen att arbetet inte ska bli allt for 16st och
ostrukturerat, och sedermera svart att skriva om, men ocksa sa att jag kan vinkla arbetet pa det
sétt som jag tror att det svarar pa mina fragestillningar bast. Det hir &r malséttningarna som
jag satte upp infor arbetet:

e Jag ska gora tvd (2) musikstycken dir jag bara anvdnder Syntakten, eller atminstone i sa
stor grad som det dr mojligt.

e Jag ska gora tvéd (2) musikstycken dir jag anvinder bdde Syntakten och datorn, dér jag
fokuserar pé att anvdnda de bada till det jag tycker de lampar sig bist for i projektet i
fraga.

Tanken &r att jag genom att arbeta mot det forsta mélet ska uppticka sd minga funktioner som
mojligt i Syntakten, och {4 en uppfattning om hur jag upplever olika sidor av den. Samtidigt
ar jag ute efter att utmana mig sjélv, och vad som hénder nir jag inte har datorn till hjdlp, och
om det far min process att se annorlunda ut och upplevas annorlunda.

Det andra malet &r till for att jag forhoppningsvis ska finna vad Syntakten kan tillfora till mitt
annars helt datorbaserade workflow, och vilka sidor av den som tilltalar mig mest att jobba
med dven nér jag har tillgéng till datorns moéjligheter. Det blir dven ett utforskande av hur det
ar att jobba med flera sammankopplade enheter samtidigt.

Som en del i min process har jag forsokt vara sa noggrann som mojligt med att fora
processdagbok. Samtidigt som jag har laborerat med Syntakten har jag haft ett dokument uppe
pa datorn och fort anteckningar parallellt. Mina anteckningar &r for det mesta utformade som
direkta, blandade tankar, och jag har forsokt skriva sa spontant som mdojligt for att det sa bra
som mojligt ska spegla vad jag upplevde precis i stunden. Anteckningarna &r bade blandade
och slarviga, och jag kommer inte redovisa dem 1 sin helhet, utan istdllet sammanfatta dem
som en del av min avslutande reflektion.

Detta dr de ramar jag satte upp pa forhand. Jag valde att halla varje projekt i sig véldigt dppet
1 fraga om genre, for att istéllet se vilka idéer som dyker upp nér jag laborerar och bara lata
det som hénder hinda. For att ldra mig hur Syntakten fungerar visste jag att jag skulle ha



bdrjat pa riatt manga projekt bara for att upptacka och ldra mig den, och att det skulle visa sig
nér jag blev tillrackligt n6jd med nagot for att forsoka gora det till en hel 14t.

Sedan maste det forstas ocksa sdgas att ldtarna 1 sig inte ar tdnkt som resultatet av denna
studie, utan bara som underlag for det egentliga resultatet: mina upplevelser och reflektioner
av processen att skapa musiken. Med detta i1 atanke sa har jag inte lagt ner min sjél i att 14tarna
ska lata helt fardiga och redo for att sldppas, jag ser dem mer som experiment och idéer. |
nagra av projekten har jag utforskat for mig helt nya genrer.

2.2 Avgrinsningar

For att ytterligare smalna av mitt arbete och ge det en mer definierat syfte &r det pé sin plats
att dven sitta upp ett antal begransningar, d.v.s. vad detta arbete inte dr och vilka faktorer som
jag aktivt valt att inte ldgga sa stor vikt pa i mina reflektioner.

e Jag stravar efter att det hér projektet inte ska bli en direkt jimforande studie mellan att
producera med hdrdvara respektive med datorn. Det hade blivit en oréttvis jimforelse,
eftersom jag har flera ars erfarenhet av det ena arbetssittet och knappast kommer
hinna komma i kapp den kunskapen med den andra metoden bara inom denna korta
studie. Med det sagt gér det inte att undvika att gora vissa jaimforelser, men fokuset
ligger inte pa att jag ska utvirdera vilken metod som &r bast pa olika omraden.

e Den specifika hardvarusynth jag har valt for projektet blir naturligt valdigt central 1
mitt projekt, och det kommer saledes dyka upp flera uttryck och funktioner som ar
valdigt specifika for den synthen. Med det sagt sa dr det inte pa nagot vis tanke att det
hir ska bli en recension av just den hér produkten, dven fast jag kommer behdva
uttrycka mina kénslor infor och upplevelser av den for att ha som underlag till mina
reflektioner.

e Eftersom projektet kommer luta sig mot en specifik synth ér det pa plats att sdga att
denna synth forstas inte dr en representation for alla synthar, och jag vill att den som
laser detta arbete har detta i atanke. Det kanske upplevs att det hir projektet blir mer
av en studie av vad specifikt den hér synthen kan tillfora till mitt workflow, och det &r
delvis korrekt. I mina reflektioner kommer jag dock forsdka ha en storre och mer
allmén kontext 1 dtanke. Att smalna av undersdkningen till bara en synth ar ocksé ett
medvetet val for att gora projektet gorbart inom den givna tidsramen. Jag har
dessutom noga valt ut den synth som jag tror ldmpar sig bast for mitt projekt, inom
rimlig budget.



e Arbetet &mnar inte heller att jag ska lara mig allt om synthen i fraga och vad som &r
mojligt att gora med den, och jag forbehéller mig ratten att missa eller missforsta
funktioner som ror den. Tid &r en faktor och jag kommer inte bli en méstare pa att
anvinda den inom bara det hér arbetet. Det &r snarare tvértom, tillgdngligheten och hur
latt den r att forstd sig pd kan vara en viktig del i resultatet, dir jag reflekterar Gver
hur det &r att forsoka ge sig in 1 denna synth i synnerhet och hérdvaruvirlden 1
allménhet.

2.3 Mina tidigare arbetsmetoder

Jag borjade min musikaliska resa med ett digitalt arbetssitt, mycket just for att det var
lattillgidngligt och billigt. Och det finns fortfarande mycket som jag gillar med det. Jag gor
manga olika saker och olika typer av musik, sd for mig ar det till stor nytta att ha den uppsjo
av mdjligheter som finns. Jag gillar att experimentera, hitta nya sétt att anvéinda saker pa och
anvinda verktyg s& som de inte dr tankta att anvindas, och det dr ndgot som ar mdjligt i
vérlden av kod och mjukvara.

Jag trivs i det stora hela bra i det datorbaserade, men kénner samtidigt att det finns mer &n sa.
I min DAW har jag lart mig lite eller mycket om mycket, men att jag har svart att bli proffs pa
ndgot eftersom jag alltid hittar nya saker som far mig att tappa fokus. Ibland finns det helt
enkelt for manga mojligheter for att jag ska kunna finna ro och zooma in ordentligt. Samtidigt
finns det massa andra intressanta saker pa min dator som far mig att tappa fokus, sa som
sociala medier, appar och spel.

Eftersom jag sitter fixerad framfor datorn en sa stor del av min tid finns det ndgot som lockar
med en hardvarusynth. Att bara fa komma bort fran skdrmen och sitta och experimentera med
en enhet som bara #r det den #r, och fi anviinda sina hiinder och fingrar. Aven fast den har ett
tangentbord, en skidrm och det kanske t.o.m. sitter en liten dator under huven sa &r det
dtminstone nagot annat, och det i sig dr virt mycket. Aven fast jag gillar att hela tiden
uppticka nya saker i den digitala vérlden sé finns det ju faktiskt en helt annan vérld utanfor
den ocksé. For att runda av detta kapitel vill jag dela med mig av ett citat jag hittade i en
artikel fran bloggen Producerhive.com, och jag tycker att det ar helt ritt ingdngspunkt till mitt
arbete:

" Why hardware? As with all questions like this when it comes to creative arts — the real

question should be why not? !

1 Martin Peploe, "Using external hardware with your DAW (step by step guide)”, producerhive.com, hdamtad 16 Mars 2023,
https://producerhive.com/music-production-recording-tips/using-external-hardware-daw/



3. Bakgrund

Vad dr egentligen att ”producera” musik? Och vad innebdr egentligen med att producera
musik “med hérdvara” eller ’in the box*”? Varfor skiljer man pa det, och varfor ar det ens en
relevant fraga?

For att kunna svara pa dessa fragor underlattar det att vi sétter det i en historisk kontext. For
att kunna forsta hur musikvirlden ser ut i dag dr det pd sin plats med en historisk bakgrund;
hur det har sett ut och hur vi hamnade hér som vi &r idag.

3.1 Historisk kontext

Om vi forsoker backa bandet hela végen tillbaka till borjan dr det omojligt att sdga hur langt
tillbaka i tiden vi behdver gé. Det har hittats bevis pé att urtida méanniskor har brukat
instrument sé 14ngt tillbaka som 40,000 &r?, och de tidigaste tecken pa minniskans musikalitet
ligger troligen lidngre tillbaka dn s& och kommer nog aldrig att hittas. Under majoriteten av
ménniskans historia har musiken varit en del av en muntlig tradition som varit ytterst
forankrad 1 stunden, och som vi idag tyvérr aldrig kommer fa reda exakt hur den lat.
Fenomenet att faktiskt kunna spara musik for att lyssna pa senare édr en synnerligen modern
uppfinning i sammanhanget. Aven fast musikaliska verk har kunnat foras vidare for
eftervirlden genom t.ex. muntlig tradition och notskrift s& dr den era av musikhistorien dar det
varit mdjligt att spela in musiken en minimal brakdel av minniskans musikaliska historia.

Det skulle dréja dnda fram till 1850-talet innan fonautografen, den forsta maskinen kapabel
att spela in ljud, uppfanns av fransmannen Edouard-Léon Scott de Martinville®. Den nya
uppfinningen kunde hur som helst bara skapa en avbildning av ljudvagen och inte producera
ndgot ljud, utan det skulle dr6ja dnda till 1870-talet innan man kunde spela upp ett inspelat
ljud for forsta gingen i historien®.

Mikrofonen hade redan uppfunnits i sin tidigaste version pa 1850-talet, men var dd framfor
allt ett medel for att amplifiera, forstarka ljud i realtid, och var en viktig komponent i
utvecklandet av telefonen®.

2 Jennifer Welsh, ”Caveman flutists? First instrument date back 40.000 years”, Livescience.com, hdmtad 03 Mars 2023
https://www.livescience.com/20563-ancient-bone-flute.html

3 Wikipedia, "Phonautograph”, hamtad 03 Mars 2023, https://en.wikipedia.org/wiki/Phonautograph

4 Hugh Davies, "A history of sampling”, Organised Sound 1996-1 (1996): 3-11.

5 Wikipedia, "Microphone”, hamtad 03 Mars 2023, https://en.wikipedia.org/wiki/Microphone



Allteftersom gick utvecklingen framat, med introduktionen av Alexander Graham Bells
Grafofon 1885° som lade grunden till vad som senare blev grammofonen. Som
inspelningsmedium var dessa uppfinningar knappast effektiva, och de konkurrerades ut pa det
planet efter andra vérldskriget nar de allierade upptéackte den bandspelarteknik som utvecklats
i Tyskland under krigsaren’. Fram till mitten pa 1900-talet var teknikens huvudsakliga roll att
dokumentera, spara, och spela upp ljud och musik, och var i véldigt liten grad delaktig i att
skapa musik (dven fast det finns exempel pa mer experimentella konstnédrer som anvinde t.ex.
bandspelare i1 sina kompositioner, t.ex. Hugh Le Caines ’Special Purpose Tape Recorder”
(1955)®). De elektriska instrument som uppfunnits hittills som t.ex. Lev Termens Theremin

(patenterad 1928), var svértillgéingliga och knappast en kommersiell succé’.

Det storsta och forsta genombrottet in pd den kommersiella marknaden kom 1964 med Robert
Moogs "Moog modular”!®. Bdde The Beatles och Rolling Stones kopte varsitt exemplar, och
en helt ny era av analoga instrument — synthesizers* — tog vid. Tidigare elektroniska
instrument hade redan haft en plats inom den mer experimentella avantgarde-musiken, men
nu borjade fr.a. synthar synas 1 allt fler kommersiella musikstudios. Det utvecklades méngder
av olika synthar med olika syften, trummaskiner, grooveboxes* m.m.

Ytterligare pjéser skulle gora sitt intdg pa scenen nér Fairlight CMI 11, den forsta digitala
samplern* introducerades 1979'!, och erbjdd ytterligare en digitalt baserad metod att
musicera. 1988 lanserade det japanska foretaget AKAI sin MPC 60, forkortningen stér for
”Music Production Center”, och det var en digital samplingsbaserad workstation som
revolutionerade musikvérlden och gjorde det mojligt att skapa hela latar enbart baserat pa
samplingar®. Utover detta 4&r MPC:n dven vildigt musikalisk att upptrdda med, nagot som
personifierats av Hip-hop-profilen J Dilla.

1991 slapper foretaget Avid varldens forsta ’Digital Audio Workstation”, forkortat DAW*,
under namnet Pro Tools. Pro Tools ér ett datorprogram som gor det mojligt att spela in,
arrangera, klippa och mixa musik helt och hallet i datorn. 1999 toppar den fantastiska liten
”Livin la vida loca” med Ricky Martin spellistorna i USA som den forsta listettan som &r helt

6 Franck Z. Maguire, “The Grapophone”, Harper's Weekly, 1 Juli (1886), s. 458-460. Arkiverad 21 Juni 1999, hamtad 03 April
2023. https://web.archive.org/web/20040810084624/http://history.sandiego.edu/gen/recording/ar310.html

7 Wikipedia, "History of sound recording”, hamtad 03 Mars 2023,
https://en.wikipedia.org/wiki/History_of_sound_recording

8 Oskar Nyman, ”Stringens med atta spar” (Kand. musik, individuell inriktning, 2022, Géteborgs Universitet), s. 7.

9 Wikipedia, "Leon Theremin”, hamtad 03 Mars 2023, https://en.wikipedia.org/wiki/Leon_Theremin

10 Trevor Pinch, Frank Trocco, “Analog Days: The Invention and Impact of the Moog Synthesizer”, Harvard University Press, 2002.
ISBN 9780674016170

11120 Years of Electronic Music, ” Fairlight Computer Music Instrument. Peter Vogel & Kim Ryrie, Australia, 1979”. Himtad
04 Mars 2023. https://120years.net/wordpress/fairlight-computer-music-instrument-peter-vogel-kim-ryrie-australia-1979/



och héllet inspelad, arrangerad och mixad i en DAW, och detta kan anses som tidpunkten da
den digitala virlden tydligt visade att den kunde ersitta allt som kommit fore'?.

Bild 1. Moog modular system 55. Kdlla: www.synthgasm.com

1996, dock viletablerat forst 1999, hade foretaget Steinberg utvecklat mjukvaran Virtual
Studio Technology (VST), ett format for att skapa virtuella instrument och effektenheter helt
baserad pa datorkod'®. VST méjliggjorde nu att emulera tidigare hardvaruteknik, att forsoka
gora det de gjorde fast helt och héllet i datorn. I kombination med allt som Pro Tools erbjod
behovdes inte langre faktiska fysiska synthar eller bandspelare for att géra musik, utan allt
kunde goras med bara en dator.

12 Dan Daley, "Recordin’ “La Vida Loca”: The making of a hard disk hit”, mixonline.com, 1 November 1999.
https://web.archive.org/web/20110604161013/http://mixonline.com/mag/audio_recordin_la_vida/
13 Wikipedia, ”Virtual Studio Technology”, hdmtad 04 Mars 2023. https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_Studio_Technology



Om vi idag blickar tillbaka pa de senaste 20 aren har datorernas kapacitet och prestanda dkat i
raketfart. Det som for 60 ar sedan hade kravt hardvara for flera hundra tusen kronor gér nu att
gora néstan lika bra med en helt okej laptop och ett par tusen kronor vért av mjukvara.

Att sammanfatta hela musikhistorien dr forstds ett enormt arbete och jag har i min
sammanfattning ldmnat ute manga viktiga och intressanta bitar av den, men detta anser jag ar
tillrackligt som historisk bakgrundsinformation for att forsta kontexten av mitt arbete. Sedan
ar det virt att poéngtera att utvecklingen varken &r enkel eller linjér, den dr komplex att
sammanfatta och olika metoder och uppfinningar har utvecklats vid sidan om varandra. Sedan
den digitala eran borjade gora sig markbar har forstas digital teknik samexisterat med analog
teknik. Musikvirlden ar tillrdckligt stor och méngsidig for att alla inte ska anvidnda exakt
samma verktyg och metoder exakt samtidigt.

Vi ska prata mera om hur man sétter detta i ett nutida perspektiv 1 det kommande kapitlet 2.2.

3.2 Musikvirlden idag

Vi lever i en globaliserad, kommersiell och innovativ samtid, och musiken &r en sjélvklar del
av den bade ndr det kommer till att lyssna pd och producera musik. Musikproduktion har
blivit lattillgéngligt och pé sdtt och vis demokratiserat, men kan samtidigt vara en djungel att
navigera sig genom. Det finns ett urval av musikprogram som inte kostar en formogenhet, det
designas mjukvaruemuleringar av varenda klassisk synth och effektenhet att himta hem. Det
finns Al-motorer som kan hjélpa till att mixa och forfina ens produktioner, och t.o.m. kan
generera melodier och ackordsprogressioner at en ndr inspirationen uteblir. Det gér inte heller
att se forbi internets betydelse 1 den moderna musikvérlden. Numera finns det ett flertal
prenumerationstjénster med kataloger av miljontals samplingar som ér fritt fram att anvéinda
sig av sin musik. P4 Youtube, forum och bloggar finns oéndliga resurser att ta del av. Nér ens
musik &r klar finns det streamingtjanster som ger en mojlighet att pa ndgra knapptryck
tillgdngliggdra sin musik for hela virlden.

Vi befinner oss nu utan tvekan i en digitaliserad era av historien. Men om nu det gar att gora
allt detta med bara en dator, varfor har da den digitala arbetsmetoden inte konkurrerat ut
analoga synthar, samplers, inspelningskonsoler och effektboxar?

Det ér en stor fraga givetvis, men en faktor som spelar en stor roll ar just workflow,
arbetsmetod, och varje individs sétt att finna sin egen process. Vi som sysslar med musik
kommer frén olika bakgrunder och har olika preferenser, och framfor allt har vi introducerats
till musikens vérld pa olika sitt. Faktum &r att marknaden for hardvaruprylar inte har dott ut —
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snarare tvdrtom sa dr den fortfarande stor, kanske t.0.m. storre 4n nigonsin. Vid sidan av de
dldre produkterna, som AKAIs MPC-serie, som fortfarande &r populéra, finns det en uppsjo
av nyare tillverkare som utvecklar nya produkter. For att ta ett exempel; det svenska foretaget
Elektron fokuserar huvudsakligen pa hardvarusynthar, och de tillverkar en rad olika samplers,
grooveboxar och trummaskiner som &r vil kidnda och populdra i musikvirlden, och de
grundades forst 1998. Ett annat, lite mindre men fortfarande populart foretag, SOMA borjade
sin verksamhet forst 2016, och de &r alltjimt pa viag uppat. Det ar inte bara dldre hardvara
som kretsar runt i musikvarlden, utan det ar fortfarande en omfattande marknad och det
utvecklas hela tiden nya, spinnande, innovativa maskiner for oss musikintresserade. Vad man
an 4r intresserad av att gora for musik sa finns det en hardvarusynth som kan gora det, och om
det inte finns dn s kommer nagon troligtvis att uppfinna en.

1] + | nom
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Bild 2: Tidigare ndmnda Moog Modular, fast hér i form av en mjukvarusynth designad av tillverkaren Arturia,
hdr i DAW:en FL Studio 21. Kdlla: egen bild.
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3.3 Hirdvara och mjukvara - Olika arbetsmetoder

Trots att virlden av hdrdvara ocksd erbjuder det mesta &r det 4ndé vanligt idag att ha ett helt
datorbaserat workflow, framfor allt bland nyare producenter och nybdrjare. Anledningen att
det ar sd vanligt med en datorfokuserad arbetsmetod idag ar troligtvis for att det ar
lattillgdngligt, de flesta har tillgang till en dator. Det &r bra att ha en dven for den som inte
sysslar med musik. Om inte annat sé ar det ett enkelt sétt att bli introducerad till
musikproduktion, bara man far tag pé ett musikprogram sé finns det redan sd manga
mojligheter och massor att utforska bara dér. Sa dr fallet for mig. Jag laddade ner
musikprogrammet FL Studio forsta gdngen nagon géng runt 2011, och pa denna l4nga tid
(dock har jag tagit ndgra riktigt 14nga pauser) har jag fortfarande inte upptickt allt som
programmet kan erbjuda och jag har massor kvar att forkovra mig 1, och i takt med att jag lar
mig sa slapps hela tiden nya uppdateringar med &nnu fler saker att lira sig.

Samtidigt finns det de som har varit med linge och borjade med musik pd 70-talet, nér allt
handlade om analoga kompressorer®, mixerbord och allt spelades in med bandspelare. Det dr
inte konstigt om en sddan producent hittat en arbetsmetod baserad pd den tekniken som hen ar
ndjd med och till stora delar behallit. Trots detta &r det véldigt fa som fortfarande haller sig till
bara den tekniken, utan tar till sig nyare saker allteftersom. T.ex. har manga dvergivit
bandspelartekniken, &tminstone som primért inspelningsmedium, eftersom det &r sa mycket
dyrare och mycket mer invecklat dn digital inspelning. Det dr forstas en fordel att hanga med i
och dtminstone ha koll pé utvecklingen, samtidigt som det dr 6gondppnande for oss som inte
varit med lika lénge att veta var allt kommer ifran och hur vi hamnade dér vi dr idag.

Vilken metod man anvéinder behover nddvandigtvis inte vara ndgot som spelar roll for hur
resultatet av en musikalisk process, musiken, 1iter. Det gér forstds att géra exakt samma lat
med en dator som ndgon har gjort med en AKAI MPC 60 sé lange man har tillgang till samma
samplingar, men processen kommer inte se likadan ut. Dirtill s hade troligtvis nagon som
bara arbetar datorbaserat och aldrig rért en MPC inte kunnat gora en 1at och replikera den pa
en MPC, och vice versa. Det handlar om vad man har i sin repertoar, och som jag skrev 1
inledningen av min uppsats, hur ens verktygslada ser ut.

Det finns forstds méngder av fradgor om hur och varfor man viljer den process man gor, hur
man hamnar dir och vilka faktorer som spelar in. Varfor later olika producenters musik olika?
Varfor gor vi ens musik? Att 6ppna upp det hdr &mnet sa pass mycket och forsoka undersoka
och besvara de hidr frdgorna hade kunnat vara en hel uppsats i sig. Dock dr det inte den vdgen
jag har valt att ta i mitt arbete, och jag ldmnar dem héir som enbart en tankestillare.
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3.4 Att producera med hiardvara

Innan jag gav mig in i detta projekt tyckte jag mig ha en rétt sdker bild av den allménna
uppfattningen av att anvinda hardvaruinstrument. Det var dock forvanansvért svart att hitta
nagon vetenskaplig undersokning eller studie pa &mnet, och de referenser jag kunde hitta ar
mestadels baserat pa enskilda personers asikter och uppfattningar. Nir jag ténker efter ar det
inte s& konstigt, eftersom arbetsmetoder #r s pass individuella. Aven om det skulle géras en
sammanstéllning av hur den allménna uppfattningen ser ut vet jag inte hur mycket anvindbar
information som skulle gé att 4 ut av den.

Jag kunde som sagt inte styrka mina antaganden med ndgon samlingsstudie, men de
fordomarna jag hade visade sig inte vara sd ldngt ifrdn. Den som fir sammanfatta det 1 detta
stycke #r Bo frdn Youtubekanalen BoBeats, och detta ir nigra av citaten frin en video'* déir
han forklarar sin kérlek for hardvarusynthar:

- "l enjoy making sounds, and I do feel it's more fun to make sounds on a
physical synth. It's just more intuitive, hands on, a tactile feel to it".

- "If we talk about investment and getting the most out of something, then maybe
a soft(ware) synth will do just fine ... but I don't really enjoy sitting by a
computer using virtual faders, turning them up and down, connecting stuff (...) I
enjoy working ON them (the hardware synths)".

Séklart ar det hir bara en persons dsikt, och det finns de som tycker helt annorlunda. Det dr
trots allt svart att sdga emot att det som en hardvarusynth erbjuder &r mer, som Bo beskriver
det, hands on”. Att f4 engagera mer av kroppen i musicerandet kan ha stor inverkan pa hur
inspirerande man finner det vara. Musicerandet pa en stor del av de vanligaste instrumenten
lagger ju stor vikt pa finkdnslighet i fingrarna, och det &r vdl samma muskler som anvinds nér
man skruvar pa en synth som nédr man spelar gitarr? Exakt hur varje person upplever att fa
engagera kroppen mer 1 musikmakandet dr ocksa individuellt, och en av tankarna med mitt
arbete &r att ta reda pa hur min upplevelse av det ar.

Dartill finns det en aspekt, som kan tyckas trivial men som faktiskt 4r mycket mer anvéndbar
an man kan tro, som en fysisk synth erbjuder som inte gar att géra pd en dator: Det gar att
vrida pa tva rattar samtidigt. Eller dra i tva spakar, eller trycka pa tva knappar. Eller trycka pa
tio knappar samtidigt, eller trycka pa tre knappar, skruva pé en ratt och justera en regel
samtidigt. Pa en dator har man bara tillgang till en mus med en muspekare, det gér inte att
trycka pa flera stillen pa skdrmen simultant. Pa det séttet erbjuder den fysiska varan ett friare,

14“Why | love hardware synthesizers”, Youtube.com, hamtad 16 Mars 2023,
https://www.youtube.com/watch?v=YrtLZ1fFkgk&ab
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mer flytande workflow. Det blir lite mer som ett traditionellt instrument pa det viset, och
framforallt inom den mer nischade konstmusikvérlden ar “elektronik’ absolut erkdnt som ett
instrument.

BoBeats dr ocksé inne pé en aspekt som absolut spelar roll nir han pratar om investering och
att fa det mesta ut av ndgot. Det dr helt enkelt véldigt dyrt med hardvara, vilket inte dr sa
konstigt. Dyra komponenter och noggrann och precis design och konstruktion som kan liknas
vid tillverkandet av en dator eller en mobiltelefon gor att det kostar ddrefter. Och d4 har vi
inte ens ndmnt den gamla klassiska tekniken, som &r svar att i tag pa i vélfungerande skick
och kanske inte ens tillverkas langre, dédr exklusiviteten gor att det kan kosta utefter hur
mycket ndgon ér redo att betala som mest.

4. Valet av synth

4.1 Jakten pa ritt” synth

Nu var dntligen mitt &mne identifierat, projektet avsmalnat och fragestéillningarna var satta.
Dock sd aterstod den stora, och kanske den allra svéraste fragan; vilken hardvarusynth ska jag
vilja?

Virlden av hirdvaruinstrument var ju ndgot som jag hade sneglat lite pa under en langre tid,
men inte varit en del av mer @n som askadare. For att pa nagot sétt kunna hitta en bra
matchning for mig borjade jag skriva ner egenskaper och funktioner som jag tycker ar viktiga
och som jag gérna vill ha till hands for att kunna kdnna mig fri och motiverad nir jag skapar
musik. Resultatet av denna lista blev inte sé tillfredsstidllande, och det kidnns som jag borde
kunnat rdkna ut det pa forhand: Allt. Helst vill jag att alla funktioner som existerar ska finnas
tillgidngliga, d.v.s. s likt som nir jag producerar i datorn som mgjligt. Jag kom fram till
insikten att jag méste utmana mig sjdlv mera och skala ner listan, och kom fram till f6ljande
egenskaper som jag virdesatter hogst:

e Mgjligheten att jobba bade med oscillatorer*, d.v.s. generera ljud, och jobba med
samplingar, d.v.s. spela upp och modifiera ljud.

e Synthen ska ha multipla oscillatorer. Mojligheten till att ha flera spar som spelar olika
saker, och gédrna en form av sequencer®. Detta kidnns ndstan essentiellt for att kunna gora
en hel 1at utan att anvdnda datorn eller koppla samman den med fler enheter.
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e Jag gillar att ta ut svingarna i min musik, dra saker at extrema hall. Déarfor kéndes det
ocksa viktigt att synthen tillater det, med andra ord att det finns ménga instillningar att
experimentera med och anvénda pé kreativa sitt.

e Inbyggda effekter. Bara ett enkelt reverb* eller delay* kan gora en otrolig skillnad for hur
nagot later, och kan verkligen skapa liv till ndgot som annars later platt. Darfor kdnns det
som en viktig funktion for att det ska kdnnas roligt och inspirerande att skapa.

Aven fast listan kortats ner sa pass mycket 4r det fortfarande ménga funktioner som ska fa
plats i en enda enhet, men det borjade utkristallisera sig att det var ndgon form av groovebox
jag var ute efter, sa jag borjade kika pa marknaden efter ndgot som skulle vara en bra
matchning.

Forst fastnade jag for MPC Live II fran AKAI en riktig arbetshist till enhet som verkligen
kan allt och lite till och motte alla mina punkter med rage. Nér jag ldste pa mera om den insag
jag hur nést intill obegriansad den &r, och jag fick insikten av att den kan gora allt som en dator
kan, den bara kommer i ett annat format. Det var inte riktigt vad jag var ute efter, den var lite
for lik en dator, sa den valdes bort och jag fortsatte leta.

il - 1 e o - =
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Bild 3: AKAI MPC LIVE II, hdr i utgava med ett mer retroaktigt utseende. Kdilla: www.amazona.de

Efter att ha strukit den idén fortsatte sokandet efter en lamplig synth, och det hade varit
omojligt att inte stota pa tillverkaren Elektrons senaste modell: Syntakt. Den hade lanserats
under varen 2022 och var minst sagt i ropet. Den presenterades som en 12 tracks drum
computer and digital/analog synthesizer” som bade kombinerar funktioner fran deras andra
populdra maskiner som t.ex. deras FM-synth* och sequencer Model:cycles och trummaskin
Digitakt, samtidigt som de lagt till nya funktioner och optimerat de gamla. I och med att den
var sa ny och populdr fanns det méngder av recensioner, lyssningsexempel och tutorials pa
internet, sd jag behdvde inte grava speciellt djupt for att hitta information om den. Vid forsta
anblick verkade det vara en mangsidig synth med massor av potential, den verkade relativt
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okomplicerad att forsté sig pa, samtidigt som det fanns mycket att utforska under huven pa
den. Dessutom gar det att skapa hela latar fran borjan till slut pé bara Syntakten, vilket
betyder att jag med den skulle ha mojlighet att jobba med en hel 14t utan datorn rakt igenom.

Syntakten tickade av de flesta boxar som min lista inneho6ll, férutom att den saknar
mojligheten att jobba med samplingar. Jag var hur som helst villig att se forbi den detaljen,
det verkade redan som att Syntakten var tillrdckligt mingsidig for att passa in i mitt arbete,
samtidigt som det kdndes roligt att ga in 1 en arbetsmetod som &r helt baserad pa syntes och
utan samplingar.

4.2 Introduktion av Syntakten

Syntakten dr visentlig 1 detta arbete, sd for att underlétta for dig som ldsare tycker jag det &r
pa sin plats att &tminstone ge en grundldggande introduktion till vad det dr och vad som ar
mojligt med den. Detta ska inte bli ndgon slags manual for hur man anvinder den, utan
snarare bara en dverblick for att sitta ett ansikte pa den. Den nyfikne ldsaren hinvisas till
Bilaga B for en noggrannare presentation.

Level/Data

Bild 4: Sa hdr ser Syntakten ut vid uppstart. Kdlla: egen bild.
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For att kort sammanfatta Syntakten dr det en 12 spérs synthesizer och sequencer, med 8
digitala och 4 analoga oscillatorer, som i Elektronvarlden bendmns som machines*, med 2
filter* och 2 LFOs* per spér, samt inbyggt delay och reverb. Det gar bdde att spela/spela in pé
den eller rita in” vad man vill att den ska spela, och olika sekvenser och ljud kan sparas i och
spelas upp fran dess interna minne.

Som jag ndmnt tidigare sd dr det manga funktioner som ska fa plats i en liten maskin, och for
att gora alla funktioner dtkomliga samtidigt som designen ska vara lattbegriplig kommer
tillverkaren runt det genom att lata flera knappar ha flera funktioner och lata olika
knappkombinationer gora olika saker. Detta gor att det kan vara svért att greppa hur den
fungerar bara genom att titta pa den, s for en nirmare beskrivning av hur den fungerar och
vad de olika knapparna gor, se bilaga B.

5. Process

5.1 Att lira sig Syntakten

Jag reserverade nigra veckor av min planering till att bara sitta med Syntakten och léra kdnna
den. Fokuset lag inte pa sjdlva musiken, utan snarare pé att ldra mig hur den fungerar, vad den
kan gora och hur man hittar det man &r ute efter. Under tiden som jag utforskade Syntakten
holl jag min processdagbok vid sidan om och skrev ner allt jag kunde tdnka pa.

Mellan 18 januari och 02 februari 2023, d.v.s. néstan exakt tva veckor fokuserade jag bara pa
att sitta med Syntakten och upptécka och ldra mig sd mycket som mojligt, och efter det kénde
jag mig redo att ta tag i den praktiska delen av arbetet.

Min framsta metod for att komma igdng har varit att titta pa tutorials pa Youtube. For mig ar
det lattaste sittet att lara sig nagot helt nytt att se ndgon annan gora det. Det finns ménga
videos'’ p4 temat “’s4 hiir kommer du igdng med din Syntakt” och “mina forsta erfarenheter
med Syntakten”, som fick mig att bli mer bekant framst med det for mig nya och lite
svargreppade grinssnittet, samt ge en snabb och begriplig helhetsbild 6ver vad jag hade till
mitt forfogande. Till min hjdlp tog jag forstds dven den manual som f6ljde med synthen nér
jag behovde ha reda pd nagot specifikt, t.ex. hur man sparar ett projekt.

Pé en Syntakt eller vilken annan groovebox som helst far det bara plats ett visst antal knappar,
och for att fa in sa manga funktioner som maojligt har tillverkarna I16st det s att en knapp kan

15 Det fanns flera hjdlpsamma exempel, ett av dem dr““Syntakt Quickstart Guide”, Youtube.com, himtad 24 April 2023,
https://www.youtube.com/watch?v=nenpiWEYjRg&t=477s&ab_channel=EZBOT
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gora flera saker, beroende pd om man t.ex. trycker pa den en eller tvd génger eller haller in en
annan knapp samtidigt. Just det hér &r en aspekt som kan vara svar att hitta sjadlv om man inte
vet om det redan fran bdrjan, och var en svérighet som jag stotte pa fran borjan. De forsta
dagarna gick mestadels &t att bara lara sig hitta i Syntakten, lira sig vad varje knapp gor och
olika kommandon och genvégar. Jag hade ingen genomgaende systematik i mitt 1drande, utan
utgick ifran att bésta séttet att ldra sig var att bara halla pa sa mycket som mdjligt med den
och léta kunskapen sitta sig i muskelminnet.

Mina forsta projekt later vildigt mycket som enkel techno, men allteftersom jag larde mig
mer vad maskinen kunde gora borjade jag utforska vad mer man kunde gora for musik med
den. Det var ocksa ett bra sitt att sidtta mina fardigheter och min forstaelse for synthen pa
prov. Resultaten varierade fran allt mellan eurodance och Lo-Fi a la Mac DeMarco.

Jag dmnar inte gd igenom 1 detalj vad jag larde mig och hur, eftersom det 1 slutindan bara
kommer bli en uppriakning av Syntaktens olika funktioner och i1 vilken ordning jag ldrde mig
dem. Det jag vill redogdra for dr mitt resonemang for hur jag tog mig an att 1dra mig den, och
sa kommer jag ga igenom mina upplevelser och resultat noggrannare i det avslutande kapitlet
5. Reflektion.

Latarna finns hur som helst att lyssna pa bifogade till uppsatsen, i nummerordning som
”Audio 17, ”Audio 2 o.s.v. Latarna skiljer sig mycket fran varandra, och det kan vara en god
1d¢ att lyssna pa tillhorande 14t efter varje kapitel.

5.2 Forsta laten - Techno

1dé

I min process att lara mig syntakten hade jag pabdrjat flertalet projekt som bestod av mellan
en och fyra takters loopar*, och dven fast det fanns ndgra som jag blev n6jd med hur de 1ét s
hade flera av dem blivit till for att enbart prova en specifik funktion eller ett koncept 1
Syntakten, och hur de 14t var mindre viktigt. Det var vildigt 14tt hént att projekten hamnade 1
ndgon slags techno-sfar, eftersom byggstenarna inom techno matchar véldigt val med
Syntaktens egenskaper och begrinsningar; syntetiserade trummor, repetitiva sekvenser och
begréinsat antal element och spar. Det dr en genre jag bevandrat mig véldigt lite 1 fram tills nu,
eftersom jag brukar vilja gora saker véldigt invecklat och anvidnda vildigt manga spar. Det var
ocksa givet att innan man kan borja gora invecklade saker maste man forst ldra sig gora det
enkelt. Det gar inte att 1ira sig springa utan att ldra sig ga forst.
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I borjan av min process kéndes det viktigare att uppticka vilken musik som Syntakten kan
gora, innan jag fokuserar mer pa vad jag kan gora med den. Podngen med arbetet var ju trots
allt att ifrdgasdtta mitt workflow och inte bara forsoka gora det jag alltid gor.

Produktion

Bland dessa techno-projekt fanns det en loop som jag gjorde tvé olika variationer pd som jag
fick lite idéer for hur jag kunde ta vidare (Loopen hade dock blivit till under en av mina
helgsessioner dir jag inte fort dagbok, sd jag kan inte beskriva min process hur de borjade).
Metoden jag hittade for att arrangera min 1at gar ut pa att forsoka kldmma in s manga
element som jag vill ha i en och samma loop, for att sedan duplicera den ett antal gdnger och
borja plocka bort vissa element fran vissa delar. P4 exakt samma sétt har jag arrangerat latar
ndr jag producerat i datorn, s konceptet var inget nytt. For att prova vilka element som
fungerar bist tillsammans anvédnde jag mig av Syntaktens "Mute mode” som gor det mojligt
att snabbt och smidigt aktivera och avaktivera vilket spar som helst. Har mérkte jag tydligt av
den stora fordelen att kunna anvédnda fingrarna och trycka pa flera knappar samtidigt, att
snabbt och intuitivt kunna testa olika spar mot varandra och bygga ett arrangemang.

Foga forvanade sa visade sig senare begrinsningarna. De tolv spar jag hade till mitt
forfogande tog slut och jag kinde fortfarande att jag ville lagga till flera element.
Mojligheterna att modulera olika parametrar med LFOs visade sig ocksa vara begrdansande for
mig, eftersom det bara finns tvd LFO per spér och jag gérna ville anvinda fler. Jag blev
tvungen att hitta ett sétt att komma framat pa ett annat sétt. Nar det finns sa begransat med
spar sa maste varje spar spela roll, skota sin grej. Istdllet for att bygga ett groove™ baserat pa
lager av manga olika percussions sd maste varje byggsten i groovet tillféra mycket och fylla
sin funktion. Detsamma med LFOs, nér jag inte kunde genomftra alla modulationer jag ville
blev jag tvungen att hitta de som tillforde mest till laten och gjorde storst skillnad. Det har var
ett nytt sétt for mig att jobba pé, och 6gondppnande pa ett sitt, eftersom jag vanligtvis
producerar med ménga element och manga lager av ljud som tillsammans bygger den helhet
jag vill 4. Den metoden dr inte mdjlig med Syntakten, men jag kan fortfarande komma 4t ett
snarlikt resultat med férre spér, bara jag fortsitter ldra mig den.

Nir jag sedan skulle ta reda p hur jag enklast far 6ver min lat till datorn stotte jag pa
Elektrons egenutvecklade datorprogram Overbridge, som helt hade undgétt mig. Overbridge
fungerar som en brygga mellan Elektrons produkter och datorn, och det gér t.ex. att fora over
varje spar separat till datorn genom bara en USB-kabel. Dartill medfdljer dven ett
mjukvarubaserat granssnitt som &r helt sammankopplat med Syntakten, ndr man dndrar en
parameter pa datorskdrmen sa dndras den pa den fysiska synthen ocksa! Detta visste jag inte
om ndr jag kopte synthen, och &r en 6verraskande tillgang for att komma at det jag vill,
nidmligen att kunna anvénda bade hérdvara och mjukvara i mina produktioner.
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Med hjilp av Overbridge spelade jag in varje spar separat i min DAW, Ableton Live 11.
Laten 14t hur som helst fortfarande som ett ofdardigt projekt, en demo. For att det skulle bli lite
mer lyssningsbart gjorde jag en enkel mix i datorn dér jag framst finjusterade nivaer pa olika
element samt fick ljudbilden att smélta ihop lite béttre med EQ och kompression. Jag kdnde
ocksa att det gick att forskona laten ytterligare samt komma runt négra andra av Syntaktens
begrinsningar, t.ex. att det bara finns ett reverb. Darfor har jag dven lagt pa fler reverb i
efterhand.

Link | Ext || Tap | 10500 i - “
Syntaki/1-Syntaki ﬂ

rrrrrr

Bild 5: Mjukvarugrénssnittet som kommer med Overbridge, som gor det mojligt att styra Syntakten frdn sin
DAW, hér Ableton Live 11 i bild. I mitt tycke ser det ut att vara mycket mer invecklat och mindre inbjudande dr
Syntaktens egen design. Kdlla: egen bild.

5.3 Andra laten - Ambient

Idé

Hittills hade de flesta av mina loopar och sma projekt hamnat ndgonstans i en techno- eller
house-sfar, och for ndsta projekt ville jag testa gora ndgot annat. Jag gjorde lite efterforskning
pa nétet om vad andra Syntaktanvéindare gor for musik med sin, och hittade flera exempel pé
intressant ambient musik: l&nga utdragna toner, otydliga men stimningsfulla melodier och
langsamma fordndringar. Att ge mig pa detta skulle kunna {4 mig att utforska en ny del av
Syntakten som jag hittills lamnat ganska orérd, nimligen sannolikhet och slump.

20



For att anvénda sig av sannolikhet ndr man komponerar med Syntakten gér det att stélla in 1
procent hur sannolikt det 4r att en not spelas varje gang den dyker upp i en sekvens eller en
loop. Genom att stélla in olika sannolikhet pé olika noter i samma loop gér det att fa fram nést
intill odndligt manga kombinationer av noter, och saledes melodier, och en loop som spelas
flera génger 1 rad kommer knappast lata likt den forra eller den kommande.

Forutom att anviinda sannolikhet for olika noter gar det ocksa att stélla in olika lingd pa olika
spar; ett spar kan hélla en vanlig 4/4-takt, medan ett annat spelar i 15/16, samtidigt som ett
tredje spelar 1 7/16. Pa detta vis gar det att fa fram olika polyrytmer, flera rytmer som spelas
samtidigt och inte "mots" dér varje ny takt borjar. Med detta kombinerat med sannolikhet kan
en synthpatch* verkligen leva sitt eget liv och komma fram till ovéntade resultat.

Négot som ddremot inte verkar gé att gora pa Syntakten dr att generera slumpmassiga
notvdrden. Det enda sittet jag lyckades fa till detta med ar att slumpa noternas vérde i cent,
vilket inte resulterar i rena toner eftersom varje ren ton dr uppdelad i 100 centtoner. Det gick
diremot att slumpa andra parametrar t.ex. hur linge varje ton ringer ut eller hur mycket delay
det ska vara pa varje ton.

Aven nir jag producerar i datorn ir jag en flitig anvindare av slump, ofta for att jag tycker att
slumpen kan vara en battre kompositor dn jag sjdlv, men ocksa for att jag gillar att bli
Overraskad, det kickar igang inspirationen hos mig. Just §verraskningsmoment och det
oforutsdgbara ér det jag uppskattar mest med musik jag lyssnar pd, och jag vill kunna uppleva
det d&ven med musiken som jag sjilv gor, och det &r ju svart att Gverraska sig sjalv om man
raknar ut allt man kommer gora redan pa forhand och haller sig till saker som man redan kan.
Att blanda in slump kan generera resultat som annars inte gér att tdnka sig.

Produktion

For att gora en ambient 14t av detta gjorde jag en synthmelodi som jag sedan provade i olika
taktarter, och fastnade for 11/16. De toner som kdndes mest ledande i melodin l4t jag for det
mesta vara, och dvriga toner gav jag olika sannolikhetsvirden for om/nér de skulle spelas
eller hoppas dver. Resultatet blev en sekvens som kdnns enhetlig men aldrig repeteras pa
exakt samma sitt.

Jag fortsatte att anvdnda samma metod och addera fler element, vissa mer pulserande och
andra mer utdragna, for att alla element ska kunna fa plats utan att det blir for rorigt. Hela
tiden provade jag olika taktarter for alla spar och experimenterade vilka toner som tillforde
mest om de alltid spelades och vilka som kunde fa ett slumpvérde.

Jag har inte sa manga anteckningar fran min process att géra den hér laten, mest for att jag
blev véldigt engagerad 1 den och dessutom klar valdigt snabbt. Att jobba sa hér kéndes vildigt
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fritt och lekfullt, det fanns inget ritt och fel, och syntaktens natur bidrog till att det blev &dn
mer lekfullt. Jag kan inte komma péd ndgot sétt som jag skulle gora exakt samma process i min
DAW, och @ven om jag skulle klura ut ett sitt att gora det hade jag fortfarande bara kunnat
klicka med musen, en process som gar langsammare och lamnar mer tid att vara eftertinksam
—nagot som jag i det hér fallet upplevde att jag inte ville vara. Jag ville f6lja instinkterna och
mina oron, gora, lyssna, och se vad som héinder.

Nar jag sedan skulle spela in min lat struntade jag i Overbridge och spelade in hela laten som
ett stereospar direkt. Under tiden som léten spelades in dndrade jag samtidigt parametrar,
tonade in och tonade ut olika element, samt skruvade pa lagpassfiltret* pa mastern. Det ger en
process av att lyssna och agera utefter det man hor, slumpen gor att det later olika varje gang
sa varje tillfdlle att introducera ett nytt element hamnar pa olika plats varje gdng. Det blir lite
som att improvisera pd sina instrument i grupp, fast istéllet sa var det bara jag och synthen
som improviserade tillsammans.

Eftersom sa mycket slump var inblandat leder det till att 14ten later olika varje ging den
spelas, sa jag spelade in den flera ganger for att lyssna igenom och se vilken jag gillade bist.
Jag gjorde ingen slutmix, eftersom jag kénde att slutresultatet hade latit véldigt annorlunda
om jag gav mig in och borjade pilla pd detaljer. Det enda jag gjorde var att lagga pa ett uns
mer reverb med en plug-in. Det hade antagligen latit fetare och hiftigare om jag mixat det,
men jag ville behélla det som det var for att Syntaktens roll inte skulle 6verskuggas.

5.4 Tredje laten — Synthwave

1dé

Om processen bakom den forsta och andra laten kéndes ovan for mig kan man séga att det
kommande projektet skulle kdnnas &nnu mer som en utmaning. Nu hade jag lirt mig hur man
anvinder Syntakten till allt som jag kunde tinka mig, nu gillde det alltsa att pd ndgot sétt
kombinera det med mitt dator-workflow och forsoka gora en 1at av det.

Med hjilp av Overbridge kunde jag koppla samman Syntakten med Ableton Live och spela
upp ljudet fran bdda samtidigt genom samma kélla. Nér jag trycker pd play i datorn sé borjar
dven Syntakten spela i synk, och dértill gér det dven att styra alla parametrar pd Syntakten
genom det mjukvarugranssnitt jag ndmnt 1 tidigare kapitel.

Att hoppa fram och tillbaka mellan Syntakten och DAW:en, samtidigt som det gér att styra
Syntakten fran datorn, kdndes som ett upplégg som litt kan bli rorigt om man inte vet vad
man héller pd med. For att hdlla det enkelt nu nér det 4r forsta gangen som jag provar detta
bestdmde jag att anvdnda Syntakten som trummaskin, spela in och spela upp trummorna i
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datorn och producera resten av musiken runt trummorna med hjélp av datorns
mjukvaruinstrument. Just trummorna var hittills de machines som hade fallit mig mest 1
smaken.

Produktion

Att jobba med bada vid sidan av varandra visade sig inte vara s smidigt som jag hoppats.
Varje ging jag tryckte pd play i datorn borjade Syntakten spela sin loop fran borjan, och det
gick alltsd inte att borja lyssna mitt i en loop. Jag lyckades inte hitta ett sdtt att 16sa det pa. For
att komma runt detta fick jag separera min process, och den nya idén blev att gora trummorna
forst, spela in dem i1 Live, producera resten av laten runt trummorna, hoppa tillbaka till
Syntakten om jag ville dndra pa nagot i trummorna o.s.v. En lite mer systematisk hoppa-fram-
och-tillbaka-metod dn vad som var tinkt fran borjan.

Jag borjade med att skissa en rytm pé bara bastrumma och virveltrumma som kéndes ganska
uppat och trevlig, och fyllde pa med fler rytmiska element runtom. Summan av alla element
blev dnda ett ganska s rakt komp, som nagot inspirerat fran Depeche Mode eller nagot annat
80-tals synthband. D4 foddes idén att jag skulle fortsdtta pa den banan och gora nigot i den
stilen. Det dr en genre som jag gérna lyssnar pa och uppskattar mycket, men som jag séllan
ger mig in 1 att forsdka gora sjélv, sa jag beslot att ge det ett forsok. For att snabbt se om mitt
trumkomp svangde tillrdckligt bra lade jag ner en enkel basgidng pa Syntakten, och tyckte den
passade sa bra att jag ville behélla den. Men dér fick det racka med Syntakt, det var dags att ta
projektet vidare in i den digitala miljon.

Jag spelade in 16 takter av trumkompet och basgdngen for att sedan skriva resten av laten
utifran det. Trots att jag bestdmde att ha ett synnerligen enkelt arrangemang med intro-vers-
refring-vers-refring var det direkt svart att veta vad jag ville ldgga till. Min repertoar av
mjukvarusynthar dr ganska omfattande, och jag hamnade ganska omgéende i trasket av att
testa olika synthar och bldddra mellan olika presets®, utan att komma framat. Just att hitta det
ratta synthljudet, eller ndgot annat ljud man inte tinkte sig som vicker inspiration, &r 1 och for
sig en givande process det ocksd, men jag tror inte det dr en slump att forsta gangen projektet
stannade av var sé fort jag gick over till den digitala miljon (om man bortser ifrén de tekniska
avbrotten forstas).

Till slut lyckades jag hitta ett flow och komma framaét, fick ner nagra enkla ackord och en
melodi, och gjorde ett enkelt arrangemang utefter en typisk mall dir jag redan i huvudet
kunde hora hur trummorna skulle vara: raka och stabila i borjan, mer avskalade 1 versen,
maxade 1 sista refringen, och s lyckades jag dven fa med ett 4-takters glapp efter forsta
refrdngen dar trummorna kunde gora ndgot spdnnande.

Vil tillbaka pd Syntakten gick jag systematiskt igenom létdelarna frén borjan, nér jag kinde
mig klar med intro kopierade jag den sekvensen till versen och fortsatte bygga. I man om att
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forverkliga den vision jag hade i huvudet var det tillfredsstillande enkelt att fa till det pa
Syntakten, bl.a. genom att sjélv spela rytmer pa dess knappar och rita in extra noter, samt
genom tidigare nimnda “mute mode” for att se hur de olika elementen samspelade. Hur som
helst var det aterigen svart att 4 det att lata ”fardigt”. For att 14 till en tydligare punch och en
mer kontrollerad balans behovdes ritt mycket processering och mixning 1 datorn.

Slutresultatet blev en ritt kul 14t som jag kanske goér ndgot med i framtiden. Melodin som
spelas 1 verserna ar tdnkt som en sdngmelodi egentligen, men eftersom jag inte sjunger och
det inte finns nagon text &n far det bli ett senare atagande.

5.5. Fjirde liten - Neurofunk

1dé

Den tredje laten gjordes pa premissen av vad jag tycker Syntakten dr bra pa, och var jag
normalt skulle borja om jag borjade pa ett projekt med bara den. For att kontrastera det tankte
jag att fjarde laten ska goras pa den omvénda premissen: Dér jag skulle borja om jag gjorde
nagot bara pa datorn, och forsoka fa in Syntakten i1 kedjan sé tidigt som mojligt. Jag hade en
metod jag ville prova i tankarna, dven fast jag visste att det skulle bli invecklat.

Det finns en metod jag ofta anvinder som till stor del dr baserad pa resampling®. Vad det
innebdr dr 1 princip att anvénda sig av sampling, fast repetera processen flera ganger med
samma material. Det kan t.ex. innebéra att hitta en sampling man vill anvénda sig av, time-
stretcha* den och ldgga pé effekter, spela in resultatet, ta resultatet och @ndra pitch pa det och
lagga pa fler effekter, spela in igen, och repetera processen sd mycket man kdnner for. En
aspekt som jag gillar med den hdr metoden ar att det alltid gar att generera mer material
utifran vad man redan har, med en enda ljudfil finns det odndligt ménga saker man kan géra
och spannande kvaliteter att hamta.

Resampling dr grundpelaren 1 en metod som gar under namnet ’Idea Jams” eller "Mud
Pies”!S, som jag lirt mig genom producenter som Mr. Bill och Woulg som jag ser upp mycket
till. Att gora ett idéjam gér 1 princip ut pa att ha ett ljudmaterial som man applicerar olika
effekter pa, time-stretchar o.s.v., samtidigt som man spelar in hela processen av det i realtid.
Resultatet kan bli en flera minuters lang ljudfil dér det sker en massa fordndringar, ett jam av
olika idéer helt enkelt. Darefter kan man klippa ut de delar som man vill ha, och/eller upprepa
processen igen, d.v.s. resampla sitt idéjam.

For att kunna anvinda den hiar metoden behdvs hur som helst nagot slags material att utga
ifrén, och dar kommer Syntakten in i bilden. I min fjarde 14t skulle jag alltsa anvénda

16 ”Mr. Bill’s Guide to Sound Design with Mud Pies”, pyramind.com, hamtad 25 Mars 2023, https://pyramind.com/mr-bills-
guide-to-sound-design-mud-pies/
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Syntakten till att resampla och gora ett idéjam, fOr att sedan sétta ihop en 14t av det i min
DAW.

Produktion

Mitt forsta forsok till ett idéjam blev ganska misslyckat. Jag satte upp en synthpatch 1
Syntakten som genererar slumpade toner (dock inte rena toner, eftersom Syntakten inte kan
det) 1 slumpade intervall mellan varandra. Jag kopplade samman Syntakt och dator med
Overbridge och borjade spela in nér jag dndrade parametrar pa synthen och i projektet i
datorn, men nér jag gjorde lite mer radikala dndringar i datorn sé fick jag Syntakten att
krascha flertalet gdnger. Mina inspelningar hann séllan bli mer &n en minut langa innan nigot
hakade upp sig eller kraschade. Vad exakt detta berodde p4, annat att Syntakten inte har en
lika snabb processor som datorn, lyckades jag inte ta reda pa, men jag vagade inte heller
fortsdtta prova med risk for att ha sonder nagot.

Jag fick finna mig i en lite enklare metod. Pa Syntakten gjorde jag tre olika synthpatches, en
som spelade en enskild ton, en som genererade slumpade ackord, samt ett enkelt trumbeat.
Jag 14t inspelningen rulla i datorn samtidigt som jag utforskade de olika ljuden pa Syntakten,
improviserade och forsokte fa ut s& manga olika kvaliteteter ur ljudet som jag kunde (och
gjorde alltsd inga dndringar i datorn under inspelningen, eftersom det visat sig kunna krascha
dd). Resultatet blev tre stycken cirka fem minuter l&ng ljudfiler, som i sig sjdlva inte it sd
musikaliskt, som forvantat. Jag lyssnade igenom dem och klippte ut bitar som 1t bra och dir
det hinde ndgot intressant eller inspirerande, och fortsatte resampla originalmaterialet tills jag
hade tillrdckligt ménga urklipp av ljud for att kunna borja skissa pa en lat.

Att producera pé det hir séttet dr ndgot som jag gillar, men det dr samtidigt valdigt
tidskrdavande. Dartill dr det inte alltid latt att komma fram till ndgot man gillar, eftersom det ar
valdigt olika frdn ging till gang vad resultatet av ett idéjam blir. Jag hann skissa pa ett par
idéer dir jag inte kidnde att jag hade fatt fram ratt material, och blev tvungen att bérja om. Det
ar nog inte en slump att det var i detta av mina fyra projekt, dar huvuddelen av produktionen
skedde 1 datorn, som jag fastnade mest i. Det fanns bade en press, men ocksa en vilja, att det
hér skulle bli bra eftersom det &r sa hir jag ar van att producera, pa ”min hemmaplan” i
datorn, och med alla dessa tillgangar som det erbjuder. Mitt 1 allt sd tappade jag lusten att
hélla pd med det hér projektet, och for att komma ifran detta och kunna fortsétta beslot jag att
gora det jag kunde med de ljud jag fétt fram fran syntakten, och inte blanda in nagra
mjukvaruinstrument eller andra samplingar frdn mina samplingsbibliotek.

I det stora hela blev jag inte sdrskilt ndjd med totalen av det material jag fick fram genom att
resampla Syntakten, och for att bli klar med projektet fick jag helt enkelt gora det jag kunde
med det jag hade. Med det sagt sa finns det ndgra ljusglimtar i projektet och i laten som jag
gillar och kanske inte hade kommit fram till om jag inte anvdnt min Syntakt.
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Metoden med resampling och idéjam fick jag inte att gé sa vl ihop med Syntakten som
verktyg. Det ér inte omdjligt att jobba s hér, men det tillforde egentligen inget speciellt att
anvinda Syntakten. Materialet formades s& mycket i datorn dnd4, sa Syntaktens roll blev liten.
Déaremot sa kommer jag i fortsdttningen se till att jag spelar in nér jag experimenterar och
improviserar med Syntakten, men kanske inte med samma dndamal.

6. Resultat och reflektion

Det praktiska resultatet av min process blev fyra olika latar, i fyra vitt spridda genrer,
producerade efter olika utgdngspunkter. Som jag tidigare ndmnt sa har jag inte lagt ner tiden
och energin for att de ska lata fardiga for att sldppas och streamas, eftersom den processen
inte hade tillfort ndgot till det egentliga resultatet som jag ville at med den héar studien: En
avslutande reflektion 6ver vad det hér projektet har gett mig, och hur jag kan svara pa mina
fragestéllningar.

6.1 Resultat

Under och efter den praktiska delen av mitt projekt har det saklart dykt upp en hel del tankar
och insikter om vad som egentligen ar resultatet av alltihop. For att sétta lite struktur pa detta
kapitel vill jag ater besoka de fragestillningar jag satt upp i kapitel 1.3 och se hur vil mina
resultat svarar pa de frdgorna.

o Pavilket sdtt kan arbetet med en fysisk synth utmana min tidigare arbetsmetod?

Begransningen det innebar att jobba med Syntakten var bade nagot jag upplevde som
himmande, samtidigt som det blev en stor lirdom. Med endast tolv spar, begridnsat med filter
och LFOs, ett reverb och ett delay kunde jag inte gora den musik jag ville alla génger.
Hursombhelst, podngen med uppldgget var delvis att se hur jag hanterar dessa begransningar,
jag visste ju péd forhand att de fanns.

Jag fick &nda med mig ldrdomen att tolv spar kan ricka langt om man ser till att anvinda dem
ratt, och det finns fortfarande vildigt mycket man kan gora med en Syntakt. Det uppdagades
ett annat perspektiv dn det jag dr van vid, eftersom jag girna gor 14tar med manga spér dér
manga element bestar av flera lager. Huruvida jag foredrar detta mer minimalistiska
perspektiv framfor mitt tidigare mer maximalistiska synsitt kan jag inte ge ett enkelt svar pa.
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Beroende pa vilket projekt jag héller pa med kanske det ena dr en mer gynnsam vag att ga én
det andra. Att Over huvud taget stélla frdgan kan hur som helst vara ett hjdlpmedel for att
komma vidare i ett projekt, &ven nér jag jobbar helt datorbaserat.

I mitt arbete med Syntakten har jag i stor grad upplevt ett kreativt fldde som jag annars séllan
nar. Att géra musik med den dr mer som en lek, och nigot jag tycker dr genuint kul, och det
hénder att jag fastnar vid den i timmar utan att tinka sd mycket pé vad det &r jag gor. Det ér
troligtvis en blandning av olika aspekter som skapar den upplevelsen, men jag tror framfor
allt att det &r just att fa en ny och annorlunda metod att gora saker som man delvis redan kan,
men ocksé fatt mojlighet att utforska de sakerna pa nya sétt. Det har har fatt mig att ifrdgaséatta
hur jag kan uppna en liknande upplevelse nér jag producerar i datorn, nagot som jag far
fundera vidare pé nér det hér arbetet avslutats.

o Vilka fordelar samt svarigheter uppticker jag ndr jag inkorporerar ndgot utanfor datorn
(en fysisk synth) i mitt arbetssdtt?

Den stora fordelen var lite det jag vintade mig, det fysiska anvdndandet, att spela pa den och
skruva pa den med fingrarna. Jag upplevde det mer engagerande och pa sitt och vis mer
kopplat till stunden, synthen gor exakt det jag vill gora just nu nér jag gor det. Att &ndra
parametrar och goéra modulationer var desto mer behéndigt i jimforelse med datorn, dér det
kdnns mer som en kalkylerande process. Hardvaran upplever jag som mer engagerande, i
motsats till datorn som kénns mer statisk. Dartill gar det ibland t.0.m. snabbare att skruva
fram ett synthljud nir man kan anvénda fingrarna och gora flera saker samtidigt, kontra pa
datorn dér en muspekare bara kan gora en sak i taget. P4 den hir punkten ar jag enig med
BoBeats, som citerades i ett tidigare kapitel.

Jag har inte forbisett att detta gar att géra dven i sin DAW med hjilp av MIDI-kontrollers,
som ocksa dr fysiska enheter. Genom MIDI-protokollet kan de skicka kommandon och dndra
parametrar pa synthar och annat i ens DAW. I praktiken gér det att gora exakt samma sak som
pa en Syntakt eller annan hardvarusynth. Dock sa forutsitter det en hel del manuellt
kopplande, s.k. routing, for att koppla samman MIDI-kontrollerns knappar med vad det ska
gora i datorn, kopplingarna finns inte dér fardigt. P4 Syntakten &r allt sént fardigt. Pa sétt och
vis gar det snabbare att bara sdtta igdng den och kora.

Sjdlvklart ska jag ocksa utvirdera svarigheterna, for de finns ocksa. Det finns forstas en
visuell skillnad mellan en dator, dir det dr enkelt att fa en stor dverblick dver hela sitt projekt
pa en gang, och en Syntakt som bara har en liten display som inte kan visa t.ex. en tidslinje
over ens projekt. Min upplevelse dr dock att det inte var sé stor nackdel som jag trodde pa
forhand. Elektron har 16st den biten bra, med fyndiga animationer pé displayen som visar vad
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som hénder, samt att de olika lamporna lyser och blinkar i olika férger beroende pd vad de
gor. Nir man lér sig fargschemat dr det till stor hjdlp till att forstd vad som hinder.

Bild 6: En MIDI-controller fran AKAI Tangenterna, knapparna och rattarna kan kopplas till en DAW for att
styra olika parametrar m.h.a. MIDI-protokollet, men i sig sjdlv kan inte enheten producera ndagot ljud. Kdlla:
www.akaipro.com

En annan svérighet var till desto storre nackdel dn jag trodde, och det var att arbeta med
sammankopplade enheter, ndgot jag inte har behovt stota pa innan. Dator och Syntakt
fungerade inte alltid optimalt tillsammans, och det hénde flera ganger att mina sessions blev
avbrutna av tekniskt strul och krangel, eller att nagot kraschade. Felsokning dr séllan kul,
speciellt ndr man inte dr helt bekant med tekniken som strular. Det dr forhoppningsvis ndgot
jag kommer se mindre av alltefter jag ldr kdnna Syntakten battre. Dessutom var Overbridge
trots allt till stor hjélp.

o Vilka kunskaper och firdigheter tar jag med mig till mitt allmdnna producerande fran att
uppticka hdrdvara?

Mitt svar har hor samman med svaret pa min forsta fragestillning; det mer minimalistiska
perspektivet kommer jag ta med mig i mitt framtida producerande. Det kan vara rétt ibland,
inte varje gang, men hur som helst alltid bra att ha i tanke.

Jag har dven blivit bekant med det typiska Elektron-workflowet. Utseendet, funktionaliteten,
granssnittet och spraket ar valdigt lika Elektrons olika produkter emellan, och jag har hort det
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siigas att om man kan en av deras prylar sa ir det Litt att léira sig resten ocksa'” — nigot jag
sjalv upplevt eftersom jag nu kunnat prova bade deras Analog Four och Analog Rytm och
forstatt mig pd dem! Utover detta har min forstaelse for hardvarusynthar i allménhet sdkert
mangdubblats, det blir upp till bevis hur mycket jag har fatt med mig nista gang jag far
mojlighet att prova t.ex. en AKAI MPC Live II eller en SOMA Pulsar 23-trumsynth.

Jag har ddremot inte fatt en djupare teknisk forstdelse for t.ex. olika typer av syntes*®, utan ser
det snarare som att kunskapen jag haft fran tidigare har kunnat applicerats pa det nya mediet,
Syntakten. Det dr 1 och for sig en vinst i sig, ett bevis pé att jag har tillrdckligt mycket tidigare
kunskap for att kunna applicera den i nya former.

o Vad gor det med min musik? Hur kommer anvindandet av den hir metoden héras i
musiken?

Latarna jag producerade under det hir projektet blev verkligen av varierande genrer, vissa av
dem rétt nya for mig och som jag inte gett mig in i tidigare. P4 flera sétt sa skapades latarna
med Syntakten och dess egenskaper som utgangspunkt — inte med ett huvudsakligt syfte att
jag skulle fa fram min musikaliska identitet igenom den. Detta dr nagot som hade kunnat
goras annorlunda om jag skulle fa en chans att géra om projektet, eller géra det som en
framtida studie. En metod med storre fokus pd hur Syntakten hjédlper mig att fa fram mitt
musikaliska uttryck.

Jag vill 4ndé forsvara den metod jag dndé valde, och hédnvisar tillbaka till min presentation i
kapitel 1. Sjilv upplever jag att jag inte hittat min sfar eller nisch dn, och att jag delvis &r
bekvéam i att inte vara for inriktad mot en speciell genre. Jag gillar att gora musik, och det
spelar inte sa stor roll vilken typ, bara jag far géra musik sa &r jag n6jd. Att uppticka nya
genrer och hitta nya fascinationer inom musik &r virdefullt for mig, vilket var nagot jag bade
ville &t och lyckades komma at genom det hér projektet. I synnerhet har jag blivit mer
intresserad av mer minimalistisk elektronisk musik som techno, och kommer fortsitta
utforska det tillsammans med min Syntakt.

I mitt arbetande med Syntakten har jag hur som helst hittat olika metoder och sma knep som
jag hittills inte sett ndgon annan anvénda. Framfor allt ett sétt att jobba med
trumoscillatorerna for att f fram korta, snartiga men dnda fylliga trumljud, som jag kommer
fram till pé ett lite okonventionellt sitt och som later lite onaturligt, men jag gillar hur det
later. Jag har pa sitt och vis hittat en egen metod att arbeta med den som béde &r signifikativt
for min musik samtidigt som det resulterar i musik som faller mig i smaken.

17 Producenten Andrew Huang pratar om just detta i sin video “Best new groovebox in ages! (Elektron Syntakt)”,
youtube.com, hdmtad 03 April 2023, https://www.youtube.com/watch?v=maGnKfhVhZ8&t=1256s&ab
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6.2 Reflektion

For att fa en liten aterblick till hur hela projektet varit 1 sin helhet gjorde jag ett aterbesok till
min processdagbok for att se vad jag hade skrivit och hur jag relaterar till det nu. Redan under
min fOrsta sittning med Syntakten, den 18:e Januari, ville jag kunna gora allt, och jag
upplevde det som frustrerande att veta vad jag ville gora, men inte veta hur jag skulle ga till
véga pa detta nya medium. De hir tankarna tyder ocksd pd att jag tyckte det var inspirerande
att uppticka synthen, jag fick snabbt ménga idéer som jag ville ta vidare. Jag var nog aningen
upprymd och otélig ocksé, eftersom jag genom lite tdlamod lyckades lista ut rétt mycket pa
egen hand eller bara pad méafa.

Den 27:e Januari, d.v.s. nio dagar senare, beskriver jag i min dagbok att jag kénner att jag kan
anvinda Syntakten relativt obehindrat, jag hittar det jag soker efter direkt och flera
kommandon har redan satt sig i muskelminnet. Nio dagar tycker jag inte dr en speciellt lang
inlarningskurva, speciellt med tanke pa att jag inte ens anvdnde Syntakten varje dag under
perioden. Ytterligare nadgra dagar senare beskriver jag att jag inte ldngre ens behover tinka for
att bladdra mellan de olika menyerna jag vill at, det gar mer eller mindre pé autopilot.

Jag anvédnde ocksa Syntakten oftare &n vad som syns i dagboken, emellertid glomde jag bort
att fora anteckningar under tiden. Det hdnde ibland att jag satte mig spontant med synthen for
att bara dndra nagon liten grej eller testa en spontan idé, for att sedan fastna framfor den 1 tva
timmar, helt uppslukad av den — och jag ser detta som en bra sak. Det genuina utforskandet
utan den minsta distraktion, och dessutom ett bevis pé att jag finner att experimentera med
min synth inspirerande och engagerande! Pa det séttet har 4ven avsaknaden av anteckningar
gett mig underlag till mina reflektioner. Dock sa har jag efter att ha avslutat en session oftast
skrivit en liten sammanfattning om vad jag tagit med mig fran dagen.

Under min inlérningsperiod lade jag dock inte mérke till speciellt minga saker som jag tyckte
kunde forbéttra mina produktioner. Visst finns det ndgra “machines” som ldter bra, men inget
fick mig att kéinna att det var banbrytande for mitt musikaliska uttryck. Tvirtom sa upplevde
jag att flera av synthljuden var ritt sé begrdansade och inte f6ll mig i smaken. Med lite jobb sé
gar det 4ndé att fa dem att 1ata ganska bra, men de dr inte sa méngsidiga och inte sa lampliga
for alla typer av musik — aterigen, 1 mitt tycke atminstone. I tilldgg till detta sa blir det 4ven
latt att kdnna igen det typiska elektron-soundet efter ett tag, med tanke pé att de har ”l&nat”
mycket fran sina tidigare produkter. Elektron-soundet gar inte helt hand i hand med min
personliga smak alla gdnger, men jag har trots allt hittat mitt sétt att anvéinda det till ndgot
som dr signifikativt for min musikaliska identitet.

Den storsta positiva skillnaden jag mérkte var egentligen hur mycket roligare det var att gora
musik med min Syntakt d@n pa datorn. Jag beskriver i min dagbok att jag forsokt producera
nagot pa datorn som omvéxling, men inte haft ndgon inspiration och fallit tillbaka till
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Syntakten. Detta mé framst bero pa ndgon slags nyforélskelse-fas mig och synthen emellan
eftersom den var sd ny och annorlunda fér mig, men jag tycker dnda det &r vért att ndmna
eftersom jag vanligtvis inte kdnner mig sa taggad pa att géra musik som jag gjorde under de
forsta veckorna med Syntakten. Dértill sa lyckades jag med nagot genom att arbeta med
Syntakten som verkligen inte hor till vanligheterna — jag lyckades bli klar snabbt! Nar det
bara finns si och sa mycket man kan goéra med en enhet var det mycket littare att slédppa ett
projekt och bestimma att det ar fardigt. Nar jag producerar pa datorn dr mdjligheterna sa
manga att jag alltid fragar mig sjélv vad mer jag kan gora for att 1ten ska bli klar — pé gott
och pé ont.

Pé det séttet har Syntakten kanske dven gynnat min produktivitet, som jag beskrev som ett
problemomréde i inledningen, men huruvida den kommer gora det i det l&nga loppet ar for
tidigt att avgora — jag behover fortsitta gora musik med och utan Syntakten for att helt sékert
kunna séga.

En sista positiv tanke jag tar med mig &r att jag mérkt att genom mitt utforskande och
musicerande med Syntakten har jag kommit pd mig sjélv att gé tillbaka till det jag har gjort
tidigare pa synthen bara for att lyssna pa det. Kanske dndra nagon liten grej, men mest bara se
och lyssna nir den spelar upp det jag har gjort. Jag kdnner mig faktiskt ndjd med vissa saker
och tycker det blir bra, ndgot som &r svarare att uppna nir jag producerar i datorn. Det dr som
att jag accepterar musiken lattare ndr jag vet att den dr gjord med begrdansade medel. I datorn
gar det alltid att gora mer, ldgga till fler element och putsa dem som redan finns dér. I synthen
gar det bara att gora sa mycket som den tilldter. Det finns ocksé en annan stolthet i att kunna
komma fram till ndgot bra med sé begransade medel. Varje spar maste gora sin del i musiken,
nér det bara finns 12 stycken, och det krdvs en annan precision att f till det bra.

Avslutande ord

Det hér arbetet har gett mig nog med underlag for att svara pa de fragor jag hade i borjan av
processen, men bara for det slutar inte arbetet har. Det har knappt borjat. Jag tror pé att
processen att hitta sin arbetsmetod, sitt sound och sin nisch aldrig slutar, det dr en konstant
process som aldrig star stilla. Jag kommer fortsdtta upptédcka vad mer det finns for verktyg
som jag kan gora musik med, och den kunskap jag har med mig fran det hir arbetet kommer
forhoppningsvis visa sig virdefull i mina moten med andra hirdvaruprylar.

Syntakten var inte allt jag ndgonsin 6nskat mig, men det var inte heller tanken. Den har varit
min inkorsport till en ny virld och ett nytt arbetssétt, och jag kinner mig motiverad att
fortsdtta utforska den. Det hir projektet har verkligen gett mig mersmak pa att utveckla de
tankar och idéer som jag har fatt med mig — och inte minst pd att fortséitta gora musik. Jag har
dessutom fortfarande inte lart mig allt om Syntakten, och dess roll i mitt arbetsflode kanske
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ser annorlunda ut med tiden. I framtiden kanske den far séllskap av andra hardvaruprylar som
kompletterar den, eller kanske blir ersatt av ndgon annan pryl, det kommer att visa sig med
tiden.
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