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Abstract: 

This is a study about the process of composing and arranging new folk music 
with the help from a Digital Audio Workstation (DAW). It is written from the 
perspective of a musician who has previously mainly worked with acoustic 
music and live performances. It discusses how the process and result is 
affected by this tool, and how it affects the playing on the acoustic instrument 
itself. 

The study makes use of three methods:  
1. composing the music first and arranging in a DAW afterwards.  
2. composing directly in a DAW and involving other musicians via phone 

calls and Zoom meetings. 
3. Meeting with other musicians in a music studio, composing together with 

help of a DAW.  

The conclusion is that the more the DAW is used in the process of composing 
and arranging, the more the music gravitates towards production and sound 
design, and becomes less about the live performance.  
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1. Indledning 

1.1 Baggrund


Igennem mine uddannelsesår som folkemusiker har mit primære fokus været, at skabe 

musik akustisk. Hvad enten det har været til jamsessions, lektioner eller koncerter med 

mikrofoner og PA-anlæg, har idealet størstedelen af tiden været, at lave musik, som 

klinger akustisk eller så tæt på, som muligt. Jeg har dog altid spillet forskellige 

instrumenter, både guitar, cittern, el-bas, mandolin, violin, og fokuseret på, at skabe en stor 

variation i den musik, jeg skaber. 

Folkemusikkens lyd og oplevelsen af, at spille, hænger meget sammen med det akustiske 

aspekt; følelsen af, at man helt impulsivt kan spille midt i byen, på gaden eller til 

efterfesten, er en stor del af min egen oplevelse af, at være folkemusikere. Det spontane i, 

at spille på akustiske instrumenter går, i min opfattelse, hånd i hånd med musikken. 

Musikken er meget ofte improviseret frem, hvad enten det er arrangementerne, soloer eller 

bare harmonier, som skabes i stunden, i mødet mellem forskellige musikere, publikum og 

dansere.  

Året 2020 bød på nogle ændringer i tilværelsen, især for os musikere. Vi kunne ikke 

længere mødes på skolen og spille. Vi kunne ikke længere skabe musik sammen i samme 

rum. Vi kunne ikke længere være spontane, som vi plejede, i vores skaben af musik.  

Som så mange andre musikere, fik jeg pludseligt panik over, at have fokuseret så meget 

på at skabe i nuet med andre, og jeg følte mig håbløst bagefter på den teknologiske front. 

Popmusik er jo i årevis blevet skabt på computere ved, at sende filer mellem forskellige 

studier, og med stor fordel; man kan lave musik sammen med folk i hele verden, på tværs 

af landegrænser og tidszoner.  

I panik købte jeg derfor, kort efter at pandemien brød ud, et lydkort og et stereosæt af 

mikrofoner og anskaffede det digitale indspilningsprogram; Logic. En såkaldt Digital Audio 

Workstation eller DAW. Med næsten uendelige muligheder af digitale plug-ins med effekter 

og virtuelle instrumenter at skabe musik med, og en stor nysgerrighed, var jeg spændt på, 

hvilken udvikling som ville ske. Hvilken ny musik skulle jeg skabe med disse værktøjer, og 

hvilken effekt ville det have på mit spil?  
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1.2 Formål og underspørgsmål 

Formål 

Jeg vil undersøge, hvordan det påvirker processen og resultatet, at lave ny folkemusik ved 

hjælp af en "Digital Audio Workstation" (Logic) 

Underspørgsmål 

  
1. 
Hvilke fordele og ulemper skaber det for processen, at arbejde med folkemusikken ved en DAW? 
  
2. 
Hvordan påvirker det mit spil på de akustiske instrumenter, at musikken skabes ved en DAW? 
  
  
3. 
Hvordan påvirkes mine kompositioner og arrangementer af, at laves ved en DAW?

 

1.3 Teoretisk anknytning 

1.4 Begreber:  

Folkemusik og folkedans : 

For at forstå mit udgangspunkt i denne opgave, er det vigtigt at forstå, hvordan jeg bruger 

begrebet folkemusik. I udgangspunkt er folkemusik, for mig både traditionel musik og 

musik, skabt ud af den tradition. I Danmark har den instrumentale folkemusik 

hovedsageligt været dansemusik, der blev brugt til baller.  1

Men udover at være en genre, er det også et miljø bestående af mennesker, som bruger 

musikken på en bestemt måde; spiller til dans, jammer og er sociale omkring skabelsen af 

 Henrik Koudal, Jens. “Danmark - folkemusik” på Den Store Danske 20. oktober 2016. Besøgt 1

den 25. april 2021 på https://denstoredanske.lex.dk/Danmark_-_folkemusik?
utm_source=denstoredanske.dk&utm_medium=redirectFromGoogle&utm_campaign=DSDredirect 
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musik. Nogle vil måske kalde musikken for en slags “brugsmusik”. Man kan diskutere om, 

hvorvidt dette er en rigtig beskrivelse af genren. Men jeg er meget inspireret af Kristine 

Heebølls tekst “Folk-øhh-musik”.  Hun afslutter sin tekst med et citat fra Owe Ronströms 2

afsluttende refleksion fra sin 1990-artikel med titlen ”Nationell musik? 

Bondemusik?” (Heebølls egen oversættelse): 

”Det er svært at afgrænse folkemusik fra anden slags musik. Endnu sværere er det at afgrænse 
folkemusikken i en vis region fra musikken i andre regioner. Spørgsmålet om hvad folkemusik 
”egentlig er” eller hvad der er ”typisk gotlandsk folkemusik” er umuligt at besvare. Men det er 
tydeligt at begrebet bærer på en så stor kulturel ladning at mange har vovet forsøget. Til syvende og 
sidst er folkemusikken ikke andet end det vi kalder folkemusik. Det er de mennesker, der anvender 
ordet som bestemmer hvad det skal betyde. Musiker, forsker, politiker, publikum, alle er 
indblandede i en evig tovtrækning om i hvilken retning og hvor langt indholdet kan strækkes. I 
midten står de ivrigste folkemusikkombattanter og kæmper i hver sin retning. De som prædiker 
rettroenhed, ægthed, moral og trofasthed mod traditionerne står overfor dem som prædiker kættersk 
nyskabelse, udvikling og fremskridt. Hvad skal man tro om udgangen af denne kamp? (…) ”3

Man kan forstå det som om, at folkemusik dermed er, den musik, som folk, der siger de 

spiller folkemusik, spiller.  

I min skabelse af ny musik er min baggrund som folkemusiker utroligt vigtigt. Selvom dette 

projekt er et forsøg på, at skabe ny musik ud fra nye inspirationer, er min tilgang til, at 

komponere stadig utroligt præget af det, at være folkemusiker. Selvom musikken til tider 

kan være med en synth, og samplebaserede trommer, tænker jeg stadig næsten altid på, 

rytmerne i musikken som værende danserytmer. Jeg tænker altså en melodi i 3/4 som en 

vals eller polska, og en melodi i 2/4 som en polka eller schottisch, alt sammen begreber 

som grundes i danse og melodityper i folkemusikken.  

Genrer kan jo altid diskuteres, men jeg mener, at musikken, der er i fokus i dette projekt, 

stadig er folkemusik. På trods af sin klanglige forskelle, er den stadigvæk skabt ud fra en 

folkemusikers “objektiv”.  

Komposition 

Jeg har valgt at adskille kompositionsarbejdet til henholdsvis melodiskabelse og 

arrangement. Dette er på grund af min baggrund som folkemusiker, hvor melodierne ofte 

 Heebøll, Kristine "FOLK-ØH-MUSIK. Om folkemusik, dens historik og definitioner.” Syddansk 2

Musikkonservatorium, SDMK, november 2015. Besøgt den 25. april på 

https://www.sdmk.dk/fileadmin/user_upload/folk-oeh-musik_kuv_nov15_kheeboell.pdf

 Ibid. s. 93
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bliver skabt for sig selv, og derefter kan opløftes i et arrangement. Dette kan jo adskille sig 

fra forskellige komponister, men det føles vigtigt for, at beskrive hvilken adskillelse jeg gør, 

når jeg beskriver musikken, også for, at kunne sammenligne med mine tidligere værker og 

se på forskelle og ligheder med disse.  

Arrangement: 

Arrangement og arrangering vil være alt, som ikke er melodien, altså akkorder, stemmer 

basgange og til en vis del “lyddesign”. 

Lyddesign: 

Traditionelt set har lyddesign været forbundet med film og teaterproduktioner, hvad enten 

det har været de klingende lydeffekter, som har været vigtige for, at fortælle historien, eller 

underlæggende effekter, som er blevet brugt for, at understrege stemninger, som ikke 

udelukkende kunne fortælles med underlægningsmusik.  4

I denne sammenhæng bruger jeg det på lignende måde, som det klassiske begreb 

“timbre”. Det er altså også når, der arbejdes mere med det klanglige i produktionen. Fx 

hvilken lyd en lilletromme kan have, hvilken rumklang en synthesizer kan have. Det 

omtales som design, fordi musikken, som beskrives også har dele, som er atonale, uden 

at være percussion, fx. lyden af båndstøj, som bruges for, at give en stemning til musikken 

uden direkte, at være en del af arrangementet. Noget som ikke kan beskrives i en node 

eller med en bestemt “spilteknik”.  

Inddragelsen af lyddesign tilsigter altså, at give produktionen i musikken et mere narrativt 

klingende udtryk.  

Digital Audio Workstation / DAW 

Et program, hvor man kan indspille og redigere lyd. En DAW fungerer, som en slags digital 

båndoptager og mixer. De fleste DAW’s kan indspille flere spor samtidigt, og har samtidigt 

mulighed for at overdubbe, editere lydfilerne, eksportere mix og har en række redskaber til 

at processere lydoptagelserne.  5

 Lense-Møller, Bjørn. “lyddesign” i Den Store Danske, 31. Januar 2009. Besøgt den 24. april 4

2021. https://denstoredanske.lex.dk/lyddesign

Huber, David Miles. Modern Recording Techniques. 7th ed. Vol. 1. 2012. Web. s. 2355
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I dette studie har jeg primært anvendt programmet Logic. Visse af tingene, som er skabt i 

samarbejde med andre musikere gør også brug af Ableton Live. 

EQ / Equalizer 
Et apparat eller software, som redigerer balancen mellem forskellige frekvenser i lyd. 

Man skelner ofte i mellem en parametrisk og grafisk EQ.  Den parametriske giver mere 6

kontrol og mulighed for, at justere på alle frekvenser kontinuerligt, samt hvor bred kurven, 

man skærer eller booster med, skal være. En grafisk EQ opleves mere enkel og arbejder 

med forudbestemte bånd med bestemte frekvenser. I denne opgave har jeg udelukkende 

arbejdet med parametrisk EQ.  

Kompressor: 

I lydredigering er en kompressor et værktøj, som påvirker dynamik og output af et signal. I 

praktik kan en kompressor ses som en slags automatisk fader, som reducerer et signals 

lydstyrke, hvis det når over en bestemt grænse (threshold). Reduktionen sker i et forhold 

(ratio) til inputtet.  7

Kompressor anvendes oftest til, at sørge for, at den dynamiske rækkevidde i et nummer er 

passende for afspilning på lydanlæg og broadcasting.  

Eller at tilpasse dynamikken i enkelt spor, så den passer bedre, med de andre spor i 

nummeret, og dermed lettere kan placeres i et mix.  8

Kompressor kan for eksempel bruges til, at fjerne kortere ubalancer i en musikers spil, 

udjævne tonen, eller fjerne uønskede transienter. Skruer man ned for et instruments 

anslag, vil efterklangen virker kraftigere. Ligeledes vil anslaget virke kraftigere, hvis man 

skruer ned for efterklangen. En kompressors effekt vil dermed også ofte opleves, at 

bruges til at forme tonen i et instrument. Dette kan styres med de to knapper “Attack” og 

“Release”, som altså angiver hvor hurtigt kompressoren skal træde i effekt og hvor hurtigt 

den skal slippe igen.  Særligt denne måde, at anvende kompressorer på gør, at mange 9

 Voetman, Jan “Equalizer” Den Store Danske 30. januar 2009, besøgt den 25. april. https://6

denstoredanske.lex.dk/equalizer

  Huber, David Miles. Modern Recording Techniques. 7th ed. Vol. 1. 2012. Web. s. 4927 7

 Ibid. s. 4928

 Ibid. s. 493.9
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anvender kompression som et værktøj til at gøre et signal mere nærværende eller 

“punchy”.  10

En kompressor har også ofte en knap, som hedder “Make-up gain” eller “Output gain”. 

Den kompenserer for reduktionen i lydstyrken og skruer op igen for det komprimerede 

signal. Dette gøres, når kompressoren anvendes for, at en lyd bedre kan placeres i 

mixet.  11

Parallelkompression 

Begrebet parallelkompression anvender jeg, når et komprimeret signal afspilles samtidigt 

med det ukomprimerede signal. 

Dub / Overdubbe 
Dubbe eller overdubbe er engelsk for, at overspille. Det bruges i denne sammenhæng 

også, når musikken indspilles flere gange for, at give illusionen om flere medvirkende 

instrumenter / musikere.  

Plug-in  

Plug-in er et software program, som fungerer som signalprocessor. Altså software som 

forandrer lydbølgerne, man har indspillet. Ofte er et plug-in et forsøg på, at efterligne 

noget, som eksisterer som hardware. Logic har for eksempel mange plug-ins som er 

software-imitationer af forskellige populære hardware equalizer, kompressorer og 

rumklange.  12

Automation:  

Et værktøj, som plug-ins har i en DAW er muligheden for, at automatisere deres output i 

DAW’en tidslinje. Dermed kan man for eksempel forudindstille forskellige tidspunkter i en 

indspilning, som skal have mere eller mindre rumklang.   13

 Huber, David Miles. Modern Recording Techniques. 7th ed. Vol. 1. 2012. Web. s 49610

 Ibid s. 49311

 Ibid. s. 47112

 Ibid. s 28013
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MIDI 
 
MIDI eller Musical instrument digital interface er et andet effektfuldt værktøj, som man har 

mulighed for, at anvende i en DAW.  14

Midi er et digital kommunikationmiddel, som giver computere, software, hardware, 

software instrumenter og keyboards mulighed for, at kommunikere sammen. 

Et eksempel kan være MIDI-keyboardet, som med dets tangentbord sender signal til en 

plug-in synthesizer eller et andet virtuelt instrument, om at afspille en bestemt tone med en 

bestemt dynamik. 

MIDI spiller i dag en utroligt central rolle i produktionen af musik, da man med virtuelle 

instrumenter og et MIDI-keyboard kan skabe musik, som ellers ville kræve mange flere 

musikere at skabe.  15

MIDI kan ikke give lyd i sig selv, men kan altså kommunikere mellem programmer og 

hardware om, at skulle afspille lyd på en bestemt måde. 

Sample 

At sample eller anvende samples i musik, er når, man anvender forudindspillet materiale 

og modificerer det og genanvender det i en ny kontekst.  Til denne opgave er der både 16

gjort brug af samples fra samplebiblioteker, som er produceret til netop dette formål, men 

også samples af egne optagelser er blevet anvendt. Nogle gange omtaler jeg også brugen 

af samples som virtuelle instrumenter. Dette gøres, når der bruges samples fra et etableret 

plug-in.  17

Mix og arrangement 

Da musikken i dette studie i størstedel skabes og arrangeres foran en computer, kan mix 

og arrangement let flyde lidt sammen, da arrangementet jo i særlig grad afhænger af, 

hvordan man mixer, da der ikke, er et akustisk ideal, at gå efter. Hvor høj en bas er i mixet 

 Huber, David Miles. Modern Recording Techniques. 7th ed. Vol. 1. 2012. Web. s. 30914

 Ibid s 312-31415

 Karl Hårbøl, Jørgen Schack og Henning Spang-Hanssen (red), Dansk Fremmedordbog, 2. udg., 16

Gyldendal 1999

 Huber, David Miles. Modern Recording Techniques. 7th ed. Vol. 1. 2012. Web. s. 341. 17
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eller, hvor tydeligt anslaget er i citternen, kunne jo svare til, at have aftalt en anden 

dynamik i en livesammenhæng med akustiske instrumenter.   

Min omtale af arrangement indbefatter derfor også til tider brug af effekter, som ellers 

normalt er en del af mix-fasen.   

1.5 Metode og materiale:

For at have en sparringspartner og kunne få feedback løbende og hjælp til det tekniske 

har jeg valgt, at samarbejde om musikken med to andre musikere, og gøre det som et 

slags band / projekt. For at inspirere os i processen og skabe nogle rammer, har vi valgt, 

at lave musikken som underlægningsmusik til et fiktivt computerspil. Dette er ikke så 

relevant for mit besvarende af spørgsmålene i dette studie, men alligevel en vigtig 

inspirationskilde til projektet og sjovt for lytteren at vide.  

De to musikere: 

Perkussionisten Mårten Hillbom, er ligesom mig velbevandret i den nordiske folkemusik 

med akustiske instrumenter, men arbejder også til dagligt i et musikstudie med Logic og er 

vant til, at have et digitalt “workflow”. Jeg har ikke selv før indspillet meget percussion, så 

hans roller skabes ofte med min guiden eller helt frit fra hans egne idéer.  

Den elektroniske musiker Kristoffer Alm bevæger sig primært uden for den nordiske 

folkemusik. Han er meget bevandret i lyddesign-delen og ved meget om, at skabe musik 

ved hjælp af samples og synthesizere.  

Vores samarbejde består både i, at mødes i virkeligheden, over zoom, samt at sende filer 

til hinanden, som vi lægger nye lag på.  

For at skabe en struktur i opgaven, og se på de forskellige muligheder, dette nye værktøj 

giver mit kompositions- og arrangementsarbejde, har jeg valgt, at skabe musikstykker på 

baseret på tre forskellige metoder: 

Metode 1: 

Skrive musikken først / arrangere i logic 

Denne metode er den, som er tættest på min normale måde, at lave musik på. 
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Jeg vil tage et stykke musik, som er skrevet på et akustisk instrument, sådan som jeg 

plejer at gøre, og have idéer til akkorder og stemmer, alt sammen skabt akustisk på et 

instrument, inden at noget fastlægges og indspilles. 

I stedet for at mødes i øvelokalet med andre musikere og en idé til et arrangementet tages 

stykket ind i logic.  

Jeg indspiller et enkelt arrangement af dette i Logic. Derefter udbygges arrangementet 

ved, at indspille flere roller og instrumenter selv, samt at sende det til de to andre 

musikere, og få flere lag tilbagesendt.  

Metode 2: 

Skrive musikken direkte i logic / indblande andre musikere over zoom eller telefon.   

Dette vil være et forsøg på, at skabe noget sammen med andre uden, at mødes i 

virkeligheden.  

Ud fra et trommeloop sendt fra den ene medmusiker, vil jeg skrive en ny melodi og 

arrangere den direkte i logic uden, at skrive noget selv helt først.  

Melodien skrives altså samtidigt med, at jeg indspiller den. Derefter sendes filer frem og 

tilbage. En slags digital jamsession. 

Metode 3: 
Studiesession i virkeligheden 

Jeg vil mødes med de to andre musikere i et lydstudie. Vi kan både jamme og snakke om 

ting i virkeligheden, men det hele sker foran et indspilningsprogram og med intentionen om 

at spille ind med det samme, og se hvilken energi det giver, at mødes i virkeligheden. 

Dette er altså en slags kombination af de to andre metoder. 

Udover de tre metoder, vil vi også mødes over zoom løbende og snakke om nye idéer, 

evaluere på vores mix og arrangementer.  

1.6 Inspiration og musikere i samme område 
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For at forstå processen og resultatet i dette arbejde, føles det vigtigt at pointere, at 

musikken, som er skabt jo ikke er blevet til uden inspiration og indflydelse fra andre 

musikere. Jeg er langt fra den første, som har skabt musik, som forsøger at blande de to 

verdener; akustisk og elektronisk musik. Ej heller er jeg den første til, at skabe folkemusik 

med inspiration fra moderne elektronisk musik.  

Nogle pionerer inden for dette felt er for eksempel Brian Eno , som modificerede bånd-18

delay for at skabe nye lyde, eller den tyske musiker Nils Frahm , som er kendt for at 19

modificere akustiske klaver både akustisk og digitalt for at skabe sit helt eget lydunivers.  

I folkemusikkens verden har jeg særligt været inspireret af pladen Wintergatan  af bandet 20

Wintergatan, som blandet andet byder på harmonika, synthesizer og skrivemaskine som 

percussion. Også bandet Sorten Muld  kan nævnes her, som var banebrydende på den 21

danske folkemusik scene i 1990’erne med deres blanding af traditionelle danske folkeviser 

med elektronisk musik og akustiske instrumenter.  

Der er hermed ikke tale om en helt ny metode, at skabe musik på i dette arbejde. Det er 

derimod noget, som på mange forskellige måder er blevet afprøvet før. Men musik er jo 

altid skabt ud fra inspiration af anden musik, og det interessante i arbejdet har været, at 

teste disse metoder, og se, om de kunne åbne nye døre for mig som musiker og 

komponist.  

2. Resultatet og beskrivelse af arbejdsprocessen  

2.1  
Metode 3 

Blipblop_viderevidere (Bilag 1) 

Lidt bagvendt starter jeg med metode 3, men det var der arbejdet og inspiration startede. 

 Bauer, Patricia. "Brian Eno” Encyclopaedia Britannica. 21. maj. Besøgt den 3. juni 2021 på 18

https://www.britannica.com/biography/Brian-Eno

 Frahm, Nils Oliver. “All About”. Fra Nils Frahms officielle website. Besøgt den 3. juni 2021 på 19

https://www.nilsfrahm.com/about/

 Wintergatan, Wintergatan, Sommerfågel Records 201320

 Bo Nygård, Anders. “Sorten Muld”. Den Store Danske 2. feb. 2009. Besøgt den 3. juni 2021 på 21

https://denstoredanske.lex.dk/Sorten_Muld
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Jeg mødtes med Kristoffer Alm og Mårten Hillbom i november 2020 første gang i 
Kristoffers studie. Vi havde en kort “jamsession” foran Kristoffers computer. Nummeret, vi 
lavede der, var ud fra metode 3. Vi havde ikke nogen idé til noget fast, men jeg havde en 
lille melodi-bid og nogle akkorder, som vi indspillede:  

       

Melodien er faktisk inspireret fra en melodi, jeg spiller i en akustisk folkemusik trio, men 
spillet baglæns. Jeg havde skrevet melodien ned på en papirstrimmel til en spilledåse, 
som kan spille ens egne melodier, hvis man skriver det ned, og klipper huller ud på papiret 
de rigtige steder.  
I studiet med de to andre, vendte jeg papiret om, og en lille del af melodien spillet baglæns 
blev til det nye tema. Vi blev ret inspireret af den gamle mekanik i spilledåsen. Det er 
næsten som en slags gammeldags MIDI, og vi følte at den derfor passede godt ind i dette 
projekt, som jo på en måde blev et forsøg på, at blande det akustiske med det digitale.  

Bagefter indspillede Mårten lidt akustiske trommer, og en slags percussion på en 
cigarkasse, som var klangkassen til spilledåsen. Vi indspillede også, at spilledåsen bare 
kørte noget papir igennem uden toner, på den måde fik vi lyden af en spiledåse, uden at 
melodien kom fra selve spilledåsen. 

For at få den akustiske lyd fra citternen til at blende med de elektroniske elementer, vi 
gerne ville have på dette nummer (vi ville gerne have en synthesizerbas og akkorder) 
testede vi forskellige ting, men fandt frem til, at spille med en dæmpet klang med 
håndfladen på strengene nede ved stolen (palm-muting) fungerede godt, samt at indspille i 
stereo og understrege de små forskelligheder ved at panorere sporene ud i hver sin 
højtaler. Samtidigt brugte vi en Shure Sm7B mikrofon som gav en mindre “præcis” 
genklang af instrumenter i diskanten end fx en kondensatormikrofon. Man kan sige, at vi 
prøvede at forvrænge den akustiske klang, og på en måde gøre den akustiske kvalitet 
mindre. Vi komprimerede også instrument en del og sørgede for, at få støj fra små 
bevægelser og tøj med, alt sammen noget man normalt ville forsøge at undgå, men som 
her, føltes som om, det bidrog til en slags “forvrænget” virkelighed.  

Denne korte jamsession var også dette som for alvor skabte god energi omkring 
samarbejdet, og vi aftalte at teste, at mødes over zoom og “jamme” lidt (teste metode 2). 
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2.2 
Metode 1:

Skrive musikken som jeg plejer / arrangere i logic 

Neonnattehimlen (bilag 2) : 

Jeg tog et nummer, som jeg har skrevet på cittern. Nummeret er inspireret af dels 

schottisch som dansetype, men også af en mere riffbaseret struktur. Et af riffene er faktisk 

fra et gammelt metalnummer, jeg skrev for mange år siden. Jeg tænkte, den ville være 

spændende, at putte ind i en mere elektronisk verden.  

Jeg skrev den ind på nodeprogrammet Sibelius for flere år siden, og Sibelius’ midiafspiller 

havde en meget syntetisk lyd, som mindede mig om 8-bit musikken fra gamle 

gameboyspil. Jeg tænkte, at det kunne være en idé, at jagte den lyd til det her nummer.  

 

Jeg indspillede først akkorder med cittern og dubbede det, så det var i stereo. Som vi 

havde opdaget tidligere blendede den lyd bedre med elektroniske elementer. Derefter gik 

jeg på jagt efter, at finde den helt rigtige synthesizer lyd. Logic har et stort bibliotek af 

virtuelle instrumenter, og en stor del af arbejdet kom til, at handle om, at finde den rigtige 

lyd. Jeg fandt til sidst en “Synth Flute”, som med en lidt justeret gain havde en klang, som 

på sin vis mindede mig om det barnlige i gameboyspillene. Samtidigt havde den tilpas nok 

af en slags akustisk kvalitet i lyden, at den passede ind med mit cittern spil. 

Derefter lagde jeg et af Mårtens trommeloops ind og spillede melodien på et midikeyboard, 

samt nogle understemmer, som jeg tidligere havde skrevet på citternen. En bassynth blev 
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tiføjet, som bare understøttede akkorderne uden, at stikke for meget ud. Igen gik der 

meget tid med, at udvælge lydene / instrumentet, som skulle spille det. Især fordi det er 

svært, at justere klangen, som på et akustiskinstrumentet, og at dynamik på mit 

midikeyboard er svær, at programmere ind, forsøgte jeg, at finde en lyd, som ikke havde et 

så voldsomt attack.  

Efter jeg havde indspillet grundsporene og synth-stemmer, sendte jeg det til Mårten, og 

bad ham lægge nogle nye trommer på. En ting vi opdagede tidligt ved, at arbejde så 

meget med loops og samples var, at jo mere man kunne indspille ting i fuld længde med 

overgange mellem stykker, selv med elektroniske instrumenter, jo bedre “flow” kom der i 

nummeret. Så selvom Mårtens trommeloops fungerere godt, blev de små variationer med 

til at skabe liv. Derfor bad jeg ham genindspille trommerne, og jeg ville så genindspille alt 

oven på dem for, at få det samme flow.  

Både akustisk og med samples arbejder Mårten meget med “hverdagsobjekters lyd”. Han 

har for eksempel lavet sine egne chimes af nøgler i forskellige størrelser, og han har to 

rattles (en slags shakers) på hans trommesæt, som består af gamle mønter og violinstole. 

Denne måde at genbruge ting som musikinstrumenter var en stor inspiration i musikken. 

Med dette stykke blev jeg blandt andet inspireret til at lægge lyden af fyrværkeri-raketter 

ind og bruge som en slags lilletromme.  

Jeg udskiftede senere bassynth med elbas. Jeg fik en af mine venner og en dygtig 

musikere, Magnus Wood til, at indspille elbas på denne. Han anvendte en del dæmpet 

spil. Han spillede også en del akkordbrydninger, som jeg synes, på mange måder minder, 

om den slags bas-stemmer, man måske ville finde på, at spille på en bassynth, da 

akkordbrydninger ligger lettere på tangenterne. Det blev på den måde en lidt sjov blanding 

af verdener. Et forsøg på, at få et strengeinstrumenter til, at efterligne et elektronisk 

instrument.  

Vi optog også en kondensatormikrofon placeret tæt på hans hænder for, at få nogle af de 

akustiske anslag med. Med parallelkompression giver det en lyd, som om i mine ører, 

passer godt ind i denne verden. Der kommer en masse rum og støj med også, som får det 

til, at lyde mere “akustisk”. Ved at parallelkomprimere det og kun blande en smule af det 

signal ind i mixet, tager det ikke fuldstændigt over i lydbilledet. 
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Screenshots af Logicprojektet for Neonnattehimlen 

2.3 
Metode 2:

Mårten’s Waltz (Bilag 3 og 4): 

Mårten sendte mig et trommeloop med en del diskante elementer, som skabte en følelse 

af noget mekanisk, nærmest industrielt. Trommeloopet bestod af samples og var dermed 

ikke spillet på akustiske instrumenter. Det var ikke tydeligt, ud fra loopet, hvilken taktart det 

var i. Jeg valgte, at tolke det som en vals, altså en hurtigere 3/4-takt.  

Jeg lagde det ind i Logic, og begyndte at jamme på cittern til det. Kort efter opstod et lille 

riff bestående af to akkorder. Jeg indspillede riffet, og dubbede det og panorerede ud, som 

vi tidligere havde erfaret fungerede godt, for at blende med de mere elektroniske/

samplebaserede trommer.  

Derefter sad jeg og nynnede til riffet og trommerne, og da jeg havde fået en idé indspillede 

jeg det på citternen og lagde det som en lead / solist i mixet. Derefter fandt jeg en lyd på et 

af Logic’s virtuelle instrumenter, som jeg tænkte, skulle spille leaden samtidigt med 

citternen. Igen valgte jeg “Synth Flute” pga. samme kvaliteter, som tidligere nævnt, men 

også pga. et forsøg på, at tænke på instrumenteringen lidt på samme måde som et band. 
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Vi snakkede om, at de uendelige muligheder ved instrumentvalg i Logic og Ableton også 

let kan gøre, at man hele tiden vælger nye. Så vi forsøgte, at begrænse os en smule her 

og  genbruge nogle klange, som ville skabe et mere helstøbt univers i mellem numrene.  

 

screenshot af tidligt arbejde med Mårtens Waltz i logic 

Jeg sendte et bounce af nummeret til de to andre (se bilag 3), og fik derefter et nyt mix 

tilbagesendt af nummeret med yderligere akustiske perkussioninstrumenter og mere bas 

og klaver. 

Screenshots fra et senere logicprojekt af Mårtens Waltz 
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Vi snakkede om, at det føles, som om vi lavede en musikalsk foldetegning på denne 

måde. Man giver sit input og får noget tilbage uden anelse om, hvordan det bliver. Fordi 

man gør det lag på lag, bliver der stadig et overordnet flow i nummeret. 

Siden nummeret blev skrevet har vi sendt det frem og tilbage og lavet nye mix og 

arrangementer, talt i telefon sammen og lavet fælleslytninger over zoom. (se bilag 4). 

Main Menu 

(Metode 2) 

I dette studie er der primært fokuseret på processen og resultatet med tre numre; ét for 

hver metode. Arbejdet har dog, siden startskuddet, taget om sig, og vi har arbejdet på 

mange flere numre. Jeg vil derfor lige nævne endnu et eksempel, som kan siges, at være 

skabt ud fra metode 2.  

Ud fra vores inspiration, fra musikken i videospil, ville vi lave et nummer, som ikke 

udviklede sig dynamisk så kraftigt. Dette var vores andet møde i virkeligheden, og vi 

snakkede lidt om, hvordan musikken til “hovedmenuen" ville lyde til “vores fiktive spil”.  
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Jeg indspillede nogle akkorder, som bevægede sig i fra Bm, A/c# til D som var grundidéen, 

og så byggede vi videre. Det blev til et lille riff, som også indeholder hovedtemaet i 

nummeret. 

Jeg indspillede selv elbas på denne, på samme måde som beskrevet i Metode 1 med 

Neonnattehimlen; Et line signal og en mikrofon ud for min hånd. Derefter indspillede jeg 

melodi på cittern og dubbede melodien med en synth.  

Mårten indspillede percussion på en samplepad i studiet, og Kristoffer og Mårten lavede 

bagefter små lydeffekter, blandt andet med et sample fra et cembalo og en fløjtelydende 

synthesizer.  

Nummeret blev færdigt samme dag, og Kristoffer lavede sidenhen et mix på det. Måske 

fordi vi mødtes for anden gang, føltes det som om, vi havde mere retning på lyden og 

vidste hvor vi ville hen med det. Vi genbrugte også flere af idéerne fra før med, at dubbe 

citternen og spille med den dæmpede teknik.  

Kompositorisk genbrugte jeg også nogle koncepter fra tidligere; Et relativt enkelt 

harmonisk univers, med kun nogle få akkorder, og en enkelt melodi oven på, som til 

gengæld efterlader en masse plads til percussion og lydeffekter. 

I dette nummer anvendte vi programmet Ableton Live som DAW. Jeg var ikke tekniker 

under indspilningen. Men som observatør af Kristoffer Alms måde at arbejde på, er det 

tydeligt at Ableton Lives design og lettilgængelige funktioner skaber et andet 

udgangspunkt for arbejdet. Blandt andet er automation mere lettilgængeligt og dukker op 

som en mulighed automatisk for hvert plug-in du vælger. For mig at se, gør det at Ableton 

Live bevæger sig lidt længere væk fra at være en digital båndoptager. Det føles som om, 

at det er lettere at bruge Ableton LIve som en måde at skabe nye lyde og instrumenter på. 

Dette er nok også en af grundene til, at man elektroniske musikere, som jeg kender til, 

foretrækker dette program fremfor Logic eller andre DAW’s.  

3.   

3.1 Resultat og diskussion:


1. 
Hvilke fordele og ulemper skaber det for processen at arbejde med 
folkemusikken ved en DAW? 
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Fordelene ved, at arbejde med musikken i en DAW, er på en måde meget tydelige allerede 

inden arbejdet påbegyndes. Man har nærmest uendeligt kontrol med resultatet. Vi gjorde 

brug af mange flere instrumenter, end vi ville kunne spille os tre musikere.  

Især blandingen af de akustiske instrumenter og de elektroniske synthesizere, virtuelle 

instrumenter og samplebaserede stemmer, giver en interessant og moderne lyd til 

folkemusikken. Det er også det, som gør, at vi synes, musikken har noget levende over 

sig, på trods af den ellers meget redigerede lyd.  

  
Instrumentvalgene, og hvilke roller de har i musikken, er heller ikke betingede af deres 

ellers normale volume eller dynamiske rækkevide. Vi gjorde meget oftere brug af cittern 

som lead, end jeg plejer, at gøre i en akustisk sammenhæng. Dette er jo muligt, fordi man 

bare kan skrue op, men også fordi, at en kompressor og det rette rum og EQ kan give den 

nogle kvaliteter i lyden, som er mere solistiske. Den kommer mere frem i lydbilledet, og 

den fremstår kraftigere og stærkere i tonen. 

  

En interessant opdagelse var særligt brugen af den dæmpede klang sammen med dubs. 

Denne lyd går simpelthen ikke at genskabe akustisk, da dubs får en meget særlig klang, 

når det faktisk er det præcis samme instrument, som dubbes med. Vi snakkede tit i 

processen om, at musikken får en mystisk og lettere overnaturlig karakter. Det er meget 

genkendeligt, men det føles også lidt, som om noget kunstigt tager over. Vi fandt dette 

meget inspirerende, og vi endte meget med, at tilstræbe denne klanglige kvalitet i 

musikken. 

  

En anden fordel ved, at skabe musikken direkte i en DAW, er muligheden for, at sende filer 

til hinanden, og få hinandens input og respons, på trods af afstanden. Dette var især 

tydeligt ved brug af metode 2. Det føltes vildt, at skabe et nummer midt om aftenen, uden 

at have planlagt øvetid, og simpelthen bare opdage, at alle var foran computeren med et 

lydkort og mikrofon eller et midikeyboard.   

  
Musikken blev på den måde ret spontan på trods af, at indspilning ellers, i mange andre 

sammenhænge, kan kræve en del forberedelse. 

  

En anden fordel, som også kan ses som en ulempe, er netop denne grad af forberedelse, 

som kræves. Når man indspiller ting live, aftaler man ofte ting til en øver inden, og 

samtidigt kan man stadig nå, at ændre ting i studiet.  
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Man kan for eksempel improvisere stemmer sammen. Dette går ikke på samme måde, når 

man indspiller lag på lag, på afstand, over internettet. Man får ikke hinandens respons 

umiddelbart bagefter, eller samtidigt med, at man spiller, og man bliver derfor på en anden 

måde nødt til, at sortere i sit spil.  

Når noget bliver indspillet, føles det næsten som om, man skriver noget ned. Det kræver, 

at budskabet fremstår skarpt. Man ser præcis bagefter, hvad det egentligt var, man sagde, 

og om “noget skal omformuleres”. Dette er på mange måder en fordel, da man tvinges til 

at tage nogle beslutninger, og man tvinges til, at gøre sine roller i musikken skarpere. Det 

kan dog også fjerne det legende i musikken. Især improviserede elementer kan være 

svære, at få med, medmindre man aftaler, at noget skal være improviseret og have 

spontanitet. Man kan jo godt aftale, at man vil have et frit parti et bestemt sted, men man 

kan ikke, som når man spiller live sammen, bare vise det med kropssprog og dynamik. 

  

Med andre ord føles det, især med metode 2, som om, at jeg hurtigere fik ryddet op i mit 

spil. Det kan også ses i musikken. De stemmer, jeg spiller, er relativt enkle; kontrollerede 

og minimalistiske. Det ses blandt andet i riffene og akkorder, jeg spiller i Mårtens Waltz 

eller Main Menu. De får en meget fast form uden så meget improvisation, som jeg ellers er 

vant til, at have i mit akkompagnement. 

Glæden og inspirationen ved at blive overrasket: 
  

Lidt på samme måde, som når man improviserer sammen med nogen, opdagede jeg en 

stor glæde ved, at blive overrasket i dette projekt. Det at lave en skitse af noget, sende 

den til nogle andre, og derefter at få noget ny musik tilbage, og at høre, og se noget 

udvikle sig, i en helt anden retning, end man havde forestillet sig, var meget inspirerende.  

Det, at skabelsen ikke sker i “real-time”, er væsentligt anderledes, fra når man ses i et 

øvelokale og laver musikken sammen. Når Mårten eller Kristoffer sendte noget tilbage til 

mig, som jeg ikke havde forventet, eller vi ikke havde aftalt, fik jeg lyst til, at skabe mere 

musik og forsøge, at overraske dem med noget nyt musik eller en ny sej lyd.  
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Dette har været en særligt uventet fordel ved dette projekt. At vi alle tre har arbejdet på 

musikken på forskellige tidspunkter har gjort, at vi har kunne skabe utroligt meget musik 

på relativt kort tid, uden at mødes særligt mange gange. Udover at have skrevet sammen, 

har vi kun haft to møder i virkeligheden og 3 aftalte sessions på zoom. Men allerede efter 

et par gange var der numre, som var mere eller mindre færdige. 

  
Forskellen mellem demo og færdigt nummer indsnævres 

  

Ved at arbejde med en DAW, er der også en mindre forskel mellem en demo på et 

nummer og et færdigt nummer. Det føles lidt mere som om, man hele tiden er ved, at male 

et maleri, og at det egentligt mere handler om, at tage en beslutning og sige, hvornår 

noget er færdigt.  

Lydkvaliteten får musikken til, at lyde mere eller mindre færdig fra start, og der var ikke 

noget ideal, den skulle leve op til, fra en øver eller en koncert. Det har jeg ikke prøvet før 

med et projekt.  

  

At alt lyden er i høj kvalitet, gør det lettere at overskue, hvornår noget i arrangementet 

fungerer godt. Men man bliver også hurtigt luret til, at tro, at noget er færdigt, før det er. 

Jeg har selv mest været vant til først, at høre en studieindspilning af min musik, når jeg har 

spillet et nummer mange gange med nogle i et øvelokale, og måske endda også optrådt 

med det til nogle koncerter. 

At forskellen mellem demoer og færdige numre bliver udvisket, føles primært som en 

fordel, men det kan også gøre det svært, at vide, hvornår man egentligt burde genindspille 

noget for, at få bedre flow i nummeret, eller hvornår man egentligt burde genindspille noget 

med en den “helt rigtige” mikrofon for, at få en endnu bedre lyd af musikken.  

Jeg er, i løbet af projektet, ofte blevet overvældet af, hvor godt noget lød, og har troet det 

var tæt på, at være færdigt, for derefter, at opdage, at de sidste detaljer, krævede mere 

arbejde og produktion, end jeg havde regnet med. Man kan altså sige, at indspillede idéer 

og demoer tidligt i Logic, ikke altid er en genvej til, at lave et nummer helt færdigt. Vi er 

endt op med mange idéer til numre på 2 minutter, men som kræver mange timers arbejde 

for, at blive til et helt færdigt og helstøbt nummer.  

   
  
  
2. 
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Hvordan påvirker det mit spil på de akustiske instrumenter, at 
musikken skabes ved en DAW? 

  
Ved at arbejde med DAW, er der en hel del teknikker, som hurtigere kommer i spil. Det at 

dynamikken ikke spiller den samme rolle som live i et rum, og at man kan skrue op og ned 

for instrumenters volume bagefter, EQ’e og komprimere et andet lydbillede frem, gør 

selvfølgelig, at man kan have, en ellers svag lyd, meget tydeligt fremme i lydbilledet. 

Det gør både noget ved det klanglige, men også ved dynamikken.  

  

Alle fire numre, som jeg har beskrevet her i opgaven, er dynamisk relativt svage. Det er på 

trods af, at der er mange flere instrumenter med, end hvis vi havde spillet akustisk. Mens 

vi indspillede, snakkede vi meget om, at forsøge at skabe en “luftighed” i 

arrangementerne, og at få musikken til at ånde. Det føles som om, at vi med det, på 

mange måder forsøgte, at beskrive lyden af et bredt stereobillede med mange 

instrumenter, som ikke spiller særligt kraftigt. Det giver et meget varmt og nærmest 

omfavnende lydbillede.  

  

At vi ikke har forsøgt, at lave musik som skulle klinge akustisk, gjorde også, at vi ikke har 

programmeret særligt meget volume-automation eller dynamiske ændringer ind i de midi-

styrede instrumenter. Dette kan man jo ellers gøre for, at få virtuelle instrumenter til at 

være mere ekspressive og lyde mere akustiske og mikrodynamiske. Vi fandt dog en slags 

stærk ekspressivitet i, at være mere flade i dynamikken.  

Især på grund af computerspils soundtrack-inspirationen, og workflowet med en DAW, er 

meget af musikken også skabt ud fra loops. Loops gør det også let, at lave nogle 

arrangementer, som dynamisk ikke udvikler sig så meget. Som nævnt tidligere, er dette jo 

både en slags fordel og ulempe, alt efter hvordan man ser på det. Hvorom alt er, så er det i 

hvert fald let, at lade musikkens dynamik styres af instrumenteringen, og ikke så meget af, 

hvordan man spiller. De dynamiske ændringer bliver let mere terassedynamiske. Hvis 

noget skal være svagere, så fjernede vi hellere et instrument end at spille det svagere.  

   

Siden jeg anskaffede et lydkort, nogle mikrofoner og Logic sidste år, har jeg følt det lidt, 

som om, jeg har haft et mikroskop på mit instrument. Man får en helt anden detaljegrad af 

selvkritik, når man ofte optager sig selv i god kvalitet. Man hører virkeligt ude fra, hvad der 

fungerer i ens spil, og hvad som mangler arbejde. Man kan finjustere lyden med diverse 

plug-ins. En kompressor og automation gør også, at jeg tillader mig selv, at spille svagere 
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og med en anden klang og tone, end hvis det var live. Dette er en erfaring, jeg helt klart 

også vil tage med i mine mere akustiske projekter. 

3. 
Hvordan påvirkes mine kompositioner og arrangementer af at laves 
ved en DAW? 
  

  
Det er klart, at ens valg af værktøj, altid påvirker resultatet. En DAW er et værktøj, som har 

utroligt mange muligheder, og mange flere, end hvad, som forsøges, at beskrives i dette 

projekt.  

Mit udgangspunkt har været som folkemusiker, og de resultater, som jeg har fået, er derfor 

selvfølgeligt helt anderledes, end hvad mange andre musikere ville få af, at lave et sådan 

skift i arbejdsmetode. 

  

I mødet med mine to medmusikere, har jeg fået et meget større fokus på lyddesign og 

fokus på, at udvide mit klanglige univers til noget mere elektroniske, dog stadig med et 

forsøg på, at skabe noget, som i mine øre lyder som folkemusik.  

  

  

Mit fokus på klang er blevet endnu større, og man kan, blandt andet i mine værker, høre 

en større brug af dynamisk svagere spil til fordel for, at lade instrumentet klinge mere. Jeg 

er også begyndt, at oftere spille med en dæmpet klang.  

  

Logic gør det meget let, at arbejde med loops, og gør det også fordelagtigt, at arbejde med 

lag på lag eller “lagkage-produktion”, som nogle ville sige. Jeg er begyndt, at tænke mere i 

større instrumenteringer, og har mærket effekten af, at lave musik, som dynamisk udvikler 

sig mere i instrumenteringen, end i hvordan de forskellige instrumenter udvikler sig. 

   

Hvor jeg i mine akustiske bands spiller meget på, at presse så meget som mulig variation 

ud, af f.eks. tre instrumenter, så er den musik, jeg har lavet i Logic ofte udviklet sig til 

gerne, at have mange dubs, og ofte mere end ti stemmer.  

  

  

Selvom Logic har utroligt mange muligheder for, at arbejde med samples og virtuelle 

instrumenter, og har en stor mulighed for, at kunne redigere lyden, er den grundlæggende 

meget tæt på en båndoptager i design. Det er klart, at de funktioner, som er let 
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tilgængelige, også let bliver dem, man bruger ofte. Havde jeg arbejdet med anden DAW, 

som f.eks. Ableton Live eller Pro Tools, er det let, at forestille sig, at resultatet nok var 

blevet anderledes, alene på grund af de designmæssige forskelle. 

  

En anden stor forskel fra, hvad jeg har skabt før, som opleves på musikken i dette projekt, 

er, at melodierne og arrangementerne smelter mere sammen. I hvertfald ved brug af 

metode 2 og 3, hvor musikken skabes ved en DAW fra starten.  

Som beskrevet i indledningen, skelner jeg ofte mellem melodi og arrangement. Når jeg 

lytter på resultaterne fra dette projekt, synes jeg dog, at stykkernes identitet i højere grad 

afgøres af arrangementet end melodierne. I flere af numrene er melodien også det, som er 

skabt til sidst, hvor vi har startet med trommerne og et riff.  

  

At tænke på produktionen af musikken med lyddesign, som ideal har også gjort, at vi alle 

tre har kunne visualisere historien, vi forsøgte, at fortælle med numrene på trods af, at det 

er instrumental musik. 

Når melodien spilles på en lead-synth, som blandes med vandskvulp eller lilletrommen 

erstattes af fyrværkeri, så fortælles der ikke længere bare noget musikalsk, der fortælles 

også noget scenisk og narrativt med musikken. 

Lyddesignet fortæller noget om, hvilket rum eller sted, man som lytter befinder sig.  

  

Inkorporeringen af lyddesign giver, efter min mening, nogle af de samme muligheder, som 

man kan med en god titel, eller en præsentation af et stykke, til en koncert. Man kan få lov 

at sætte rammerne for, hvordan lytter oplever musikken, selvom dette ellers normalt er 

højst subjektivt.  

  

I selve det komponerende, synes jeg, man ud fra de forskellige eksempler, vist i teksten 

her, også kan se, at jo mere, musikken er skabt i en DAW, jo mere fokus, bliver der på 

arrangementet. Når man laver arrangementet først, skaber det en anden plads til, at 

tænke minimalistisk i melodien. De melodier, som skrives for sig selv først, bliver på en 

måde også stærkere solistiske, mens de, som skrives, som en del af et arrangement, ville 

måske ikke fungere lige så stærkt, hvis de blev spillet solo uden arrangementet. 

  

Neonnattehimlen som er skrevet helt akustisk og solo på cittern, som jeg ellers plejer, 

indeholder også en del mere harmonisk information i melodien fra start. De andre 

resultater fremstår noget mere simple og lettere, at fortolke forskelligt harmonisk. Selvom 

dette nummer blev relativt hurtigt færdigt, da skitsen på nummeret allerede var meget 
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færdig, så føles det også som om, at denne metode gjorde, at de andre musikere fik 

mindre, at skulle have sagt. Man kan sige ud fra vores erfaring, at jo mindre en idé, vi 

havde fra starten, jo mere plads gav det, til os alle sammen, at lege med den idé.  

De numre som havde et mindre tydeligt arrangement fra starten fx. Mårtens Waltz eller 

Blipblop_vidervidere, tog også nogle sjove og mere spontane retninger, end jeg følte, vi 

gjorde med Neonnattehimlen.  

3.2  
Konklusion: 

Musikken, jeg har skrevet og spillet i dette projektet, er i høj grad blevet påvirket af den 

måde, den er lavet på; i en DAW ved en computer. Dette ses både på instrumentvalgene, 

arrangementer, og de spilteknikker, som er blevet anvendt på instrumenterne.  

Resultatet blev et slags elektroakustisk lydunivers, med brug af både akustiske 

instrumenter, samples, virtuelle instrumenter og synthesizere. 

Musikken gjorde brug af Logics og Ableton Live’s mulighed for, at overdubbe, og der er 

således mange flere stemmer, end jeg selv, eller mig og de to andre musikere, ville kunne 

opføre live. Musikken blev af samme årsag også mere teressedynamisk. Generelt blev 

musikken ret afdæmpet og mere som et slags behageligt lydunivers, end den meget 

dynamiske og ekspressive stil, jeg ofte tidligere har gået efter, at skabe ved en livekoncert 

til eksempel.   

At musikken blev mere afdæmpet, skyldtes også mine valg af spilteknikker på 

instrumenterne. Jeg endte med, at spille mere afdæmpet, end jeg gør live pga. både 

mikrofoner og kompressorers evne til, at få lydsvage instrumenter frem i mixet. En 

signatur-lyd for projektet blev for eksempel en palm-muted cittern, med samme stemme i 

overdubs, langt fremme i mixet; bestemt ingenting som går, at replikere akustisk.  

Selvom fokus i opgaven, har været på brugen af en DAW i denne kreative process, så har 

betydningen af Mårten Hillbom og Kristoffer Alm, mine to dygtige musikeres input, samt 

mine egne ambitioner med projektet, selvfølgelig også haft utroligt stor indflydelse.  

Havde vi valgt, at forsøge, at skabe en anden slags musik med dette værktøj, var 

resultatet selvfølgelig blevet noget andet. Men uden tvivl kunne musikken ikke været 

blevet skabt på en anden måde, end netop ved brug af en DAW, som vi gjorde her.  
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Da jeg mødtes med de to andre musikere første gang, snakkede vi meget om musik til 

computerspil, og at forsøge, at skabe en verden, hvor det akustiske møder det digitale, og 

denne idé har på mange måder været ledestjernen i arbejdet.  

Det har været en utroligt spændende proces, og meget lærerigt for mig, som folkemusiker, 

at prøve at arbejde på denne måde, og det har givet et billede, ind i en anden verden, som 

muligvis er hverdag for musikere, der spiller andre genrer.  
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Bilag 

Indspilninger af de numre, vi har arbejdet med i projektet, som nævnes i teksten. 


Bilag 1: Blipblop_Vidervidere


Bilag 2: Neonnattehimlen


Bilag 3: Mårtens Waltz idéer


Bilag 4: Mårtens Waltz mix5 

Bilag 4: Main Menu
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