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1. Inledning 
Jag har under min karriär som filmkompositör fått jobba på en rad olika projekt 

vars musikaliska stil har skilt sig åt på olika sätt. När jag tittar tillbaka på dessa 

arbeten finns det dock en gemensam nämnare som för projekten ihop. Alla har haft 

musik där olika synthesizers har spelat en viktig roll i instrumenteringen. Det 

har varit allt från rytmiska ljud till musikaliska ljudeffekter som manipulerats med 

hjälp av synthesizerns funktionalitet. Denna grupp av instrument är väldigt flexibla 

och möjligheterna är nästan oändliga. Likt andra typer av instrument krävs en 

inlärningsprocess som efter övning och instudering, ökar förståelsen och 

hanteringen av instrumentet blir mer sofistikerad. Visst kan ljud ur synthesizern 

programmeras utan någon förståelse eller kunskap kring instrumentet genom att 

slumpmässigt testa sig fram, men chansen att det kommer låta bra är inte särskilt 

stor. Jag är övertygad om att ju mer du kan om något, ju mer detaljrikt och 

intressant blir resultatet. 

   Många hård/mjukvaru-synthesizers har inkluderat något som kallas presets. Detta 

är ljud som har sparats i synthesizerns minne och som har skapats av någon 

utomstående, kan vara tillverkarna eller någon som sålt sina ljud vidare. Presets 

kan spara användaren mycket tid då ljuden är i princip färdiga. I filmmusikområdet 

tenderar projekt att behöva mycket musik på kort tid. Då är alla hjälpmedel 

kompositören kan få uppskattade. Finns det någon problematik i att använda 

dessa färdigskapade ljudbanker i sina kompositioner?    

   Under alla mina år som musikaliskt aktiv har jag stött på en fras som verkar vara 

någon sorts standard i all konstnärlig verksamhet; Försök inte vara någon annan, 

försök hitta din egen röst. Detta är en fras som ständigt har cirkulerat i mina tankar 

sedan jag bestämde mig för att bli filmkompositör. Vad är min röst? Har jag en 

röst? Kommer jag någonsin hitta den? Vissa beskriver det som en inre resa. Allt du 

som individ har gått igenom i livet, använd dessa erfarenheter och låt det vägleda 

dig. Andra har en mer analytisk ingång; Vem är jag? Vad gör mig unik och vad 

behöver jag säga? Dessa faktorer kan ge inspiration till mitt musikskapande och på 

så sätt demonstrera vem jag är som person och kompositör.  

   Vad som gör frågan intressant inom filmmusikområdet är att kompositörer 

verksamma i denna bransch blir anlitade av regissörer eller producenter för att 

skriva specifik musik till ett filmprojekt. Vanligtvis finns det en vision om hur 

musiken ska låta och presenteras innan kompositören påbörjar sitt arbete. Det finns 

fall där kompositören kommer in tidigt i processen och kan då experimentera och 
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föra diskussioner kring musikberättandet med uppdragsgivarna. Dock har 

regissörer och producenter eget tycke och smak om vad för musik de gillar och tror 

passar filmen som kompositörer måste förhålla sig till. Det är dock vanligare att 

arbetet med musiken påbörjar när klippningen av filmen är i princip färdig och då 

finns vanligtvis inte tid att experimentera allt för mycket, utan man följer 

direktiven för att hinna med arbetet. 

   I filmmusikvärlden problematiseras det om vikten att använda sina egna ljud. Att 

skapa egna samplingsbibliotek och inkludera egna ljudinspelningar i sina 

kompositioner bidrar till ett eget sound eftersom de inte är tillgängliga för andra 

kompositörer likt kommersiella ljud. För att då komma tillbaka till synthesizers, är 

detta instrumentet ett väldigt bra verktyg för att kunna skapa sig en egen röst. När 

man programmerar ljud på egen hand och inte använder sig av presets, blir det 

förändringar som gör ljudet unikt och personligt. För tillfället har jag förlitat mig 

på dessa förprogrammerade ljud som låser mig vid någon annans preferens och 

idéer. Därför vill jag se till att lära mig det som behövs för att veta hur jag på egen 

hand skapar ljud från en synthesizer. För att kunna det behöver jag förstå 

instrumentets uppbyggnad, vad de olika funktionerna gör, tekniker osv för att sen 

på egen hand kunna utveckla mina egna ljud. 

   Målet med arbetet handlar inte om att lära mig allt om synthesizers, utan snarare 

identifiera vad jag behöver kunna för att på bästa sätt utnyttja denna kunskap i mitt 

egna konstnärliga arbete. För att avgränsa projektet valde jag att fokusera på de 

grundläggande principerna i programmering av syntljud då jag personligen kände 

ett behov av detta. Arbetet kommer beskriva hur jag tacklade instuderingen av 

området och hur kunskapen har påverkat mitt sätt att skriva och om jag upplever att 

min musikaliska röst kommer fram genom detta. En demo i form av ett 

ljudexempel kommer demonstrera slutprodukten av ljuden som jag har 

programmerat. Detta kommer att dokumenteras och mina vägval kommer förklaras 

för att få en förståelse hur jag har tagit teorin och använt den i praktiken.  

2. Bakgrund 
Detta kapitel kommer behandla en kort introduktion om synthesizerns och dess 

uppkomst i filmmusik. En förklaring om vad en synt består av och vad den 

grundläggande funktionaliteten gör och kan användas till kommer också förklaras.  
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2.1 Synthesizers i filmmusik 
I dagens filmmusik används synthesizers oerhört mycket i alla möjliga 

sammanhang. Davis (2007) skriver om denna historik. De första syntarna att 

användas i filmmusik var hårdvaru-syntar som ARP 2500, Moog och Theremin. I 

filmer som Odna (1931), Spellbound (1945), The Lost Weekend (1945), The Day 

the Earth Stood Still (1951), The Ten Commandments (1956) och Ed Wood (1994), 

förekommer Thereminen som kan betraktas som det första elektroniska 

instrumentet. Den första filmmusiken att omfattas enbart av elektroniska ljud var 

The Forbidden Planet (Effectrode, 1992). Det var framförallt under 60 och 70-talet 

som kompositörer hade tillgång till mer avancerad teknologi och mer utvecklade 

synthesizers tillverkade av ARP och Moog. Vid denna tidpunkt kunde syntarna 

genom att kombinera olika ljudvågor, oscillatorer samt tonkaraktärer skapa en 

mängd olika uttryck. Dessa instrument var stora och komplexa, vilket krävde 

specifika och särskilda kunskaper. Detta gjorde det svårt för kompositörer att på 

egen hand använda dessa instrument. Därför var det inte ovanligt att 

filmkompositörer tog in experter inom området som kunde ta ansvar över 

syntprogrammeringen. Dock fanns undantag som filmkompositören Jerry 

Goldsmith (Davis, 2007, sid 57), som kunde hantera dessa på egen hand. Filmer 

som A Clockwork Orange (1971), Logan´s Run (1976), Close Encounters of the 

Third Kind (1977), och Sorcerer (1977) är exempel på filmer som använde sig av 

tidiga Arp och Moog synthesizers.  

   Under 80-talet blev elektroniska instrument mer hanterbara vilket förändrade 

arbetssättet. Filmmusiken färgades av detta genom att antingen bestå helt och hållet 

av synthesizers, eller att det kombinerades med live-instrument. Syntar som 

Prophet-5 samt Jupiter-8 var analoga syntar med ett stort utbud av ljudbanker och 

var mycket enklare att hantera än ARP och Moog-syntar. År 1983 släpptes Yamaha 

DX-7 som kunde spela upp mer än ett ljud samtidigt (polyfonisk synt). De första 

polyfona syntarna fanns redan under mitten av 1970-talet, men just DX-7 blev 

väldigt populär i filmmusiken när den släpptes.  

   Chariots of Fire (1981) fångade allas uppmärksamhet och fick producenter och 

regissörer att vilja inkludera elektronisk musik i sina filmer. Vangelis var 

kompositören som stod för musiken och vann en Oscar för detta soundtrack. Även 

hans musik till Blade Runner (1982) fick mycket beröm och som också fick 

uppmärksamhet bland allmänheten, vilket ledde till en försäljning av musiken på 

skiva. Vangelis demonstrerade synthesizers och dess kapacitet i sin musik till dessa 
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filmer. I tidigare filmmusik användes syntar när man skulle framkalla känsla av oro 

och skapa ljudlandskap, men Vangelis visade att syntar kunde göra mer än det. Det 

fick regissörer och producenter att vilja ha samma typ av musik i sina egna 

produktioner, vilket ledde till att de traditionella kompositörerna som var 

verksamma då, fick börja lära sig teknologin. Det var något som de flesta 

kompositörer uppskattade då det gav dem möjligheten att skapa nya texturer i sin 

musik och att kombinera detta tillsammans med den traditionella orkestern, gav 

dem många möjligheter (Davis, 2007) 

 

2.2 Synthesizern och dess funktioner 
En synthesizer består vanligtvis av ett fåtal grundläggande delar som har en stor 

roll i hur man programmerar ljud i en synt. Dessa komponenter nämner även 

Christoffer Borg i sin kandidatuppsats som en del av sin mall för 

syntprogrammering (2015). Informationen som jag ger uttryck för är långt ifrån 

alla möjligheter men det behandlar några som jag har stött på under mitt arbete och 

som jag också anser är grundläggande till syntprogrammering.  

2.2.1 Oscillator/Tongenerator 
 Likt andra instrument har synthesizers en ljudkälla där toner med skiftande 

övertonsuppbyggnad genereras. Detta kallas för Oscillator/Tongenerator. En ton 

från denna del av synten kallas också för vågform. De vanligaste vågformerna i en 

synthesizer är triangelvåg (triangle wave), sågtandsvåg (sawtooth wave), 

fyrkantsvåg (square wave) samt pulsvåg (pulse wave) men sinusvåg (sine wave) 

och brus (noise) är också väldigt vanliga (Leyman, 1984). Tongeneratorn är 

synthesizerns röst och med de olika vågformerna får användaren olika karaktär på 

rösten som passar för olika situationer. Leyman jämför vågformernas olika karaktär 

med traditionella instrument. Fyrkantsvåg likställer han med klangen från en 

klarinett, triangelvåg i form av en flöjt och pulsvåg (som är en form av 

fyrkantsvåg), som en oboe. I Syntorial beskrivs komponenten som där det råa 

ljudet genereras och de två vanligaste vågformerna är sågtandsvåg och pulsvåg. 

Sågtanden är en väldigt bitig och ljus karaktär som funkar väldigt bra till många 

typer av ljud. Pulsvågen har en ”digital” karaktär som påminner mycket om hur 

gammal dataspelsmusik låter. Denna ljudvåg har en väldigt kraftfull baston som 

lämpar sig bra till bas-ljud.     
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2.2.2 Förstärkare 
Detta är komponenten som bestämmer värdet på volymen i synthesizern (Borg, 

2015, sid 21) 

2.2.3 Filter 
” Filter have already been identified as devices that attenuate 

specific frequencies in applied sound spectra, this subtraction 

serving to highlight those that remain. “ (Manning, 2013, sid 50).  

Filter kan vara behjälplig med att skulptera och färga ljudet. Vanligt 

förekommande filters i synthesizers är lågpass-filter och högpass-filter. När 

önskemålet är att de lägsta frekvenserna ska passera, används ett lågpass-filter för 

att filtrera bort den önskade mängden högre frekvenser. Detta gör ljudet rundare 

och är en teknik som används vid t.ex. programmering av bas-ljud. Motsvarigheten 

till detta är alltså högpass-filter. Detta filter är bra att använda vid t.ex. 

programmering av lead-syntar som inte behöver de låga frekvenserna. Det 

förekommer även andra filter som t.ex. bandpass-filter. I sådant filter skär man 

bort båda låga och höga frekvenser och låter mellanregistret passera (Leyman, 

1986, sid 16).  

2.2.4 Volymkonturgenerator (ADSR, Volume Envelope) 
“The ADSR concept is useful for describing verbally the overall 

shape of an envelope, for example “Make the attack sharper.”” 

(Roads, 1998, sid 97). 

Volymkonturgenerator förändrar alltså ljudet över tid och är en viktig del i 

programmerandet av syntljud. Med hjälp av denna generator kan man 

programmera en dynamisk kurva över tid med olika spänningsnivåer och detta 

bestämmer nivån på ljudet under tiden ljudet klingar. ADSR står för Attack, Decay, 

Sustain och Release. Attack bestämmer hur lång tid det tar från ljudets startpunkt 

att nå högsta volymvärdet. Decay är tiden det tar för ljudet att avta i styrka. Sustain 

är värdet som ljudets urringning sjunker till och Release är tiden det tar för ljudet 

att gå till tystnad efter att du har släppt tangenten (Leyman, 1986, sid 16–17)  

2.2.5 Filterkonturgenerator (filter envelope) 
Filterkonturgeneratorn förändrar ljudets klangfärg över tid (Borg, 2015). Likt 

volymkonturgeneratorn kan användaren styra hur filtret på ljudet ska reagera över 
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tid. Detta är ett bra sätt att skapa variation och intresse. Många olika parametrar 

kan moduleras med hjälp av en konturgenerator och filtret är en av dem. 

2.2.6 Tonkonturgenerator (pitch envelope) 
Likt de andra konturgeneratorerna, förändras denna funktion över tid men 

behandlar då tonvärdet. 

2.2.7 LFO (Low frequency oscillator) 
Leyman beskriver funktionen som en tongenerator som arbetar på låga frekvenser 

(från 30 hertz och neråt). Genom detta kan man modulera klingande tongeneratorer 

för vibratoeffekter och genom modulation i förstärkaren, uppnå tremoloeffekter.  

   Christoffer Borg (2015) beskriver i sin mall att alla ljud har en grundton. Ljuden 

förutom sinustonen är en blandning av den råa tonen och övertoner som samspelar 

med varandra och tillsammans skapar en klangfärg. Det grundläggande ljudet 

påverkas också av dess volym och genom detta får det en form och kontur. Utöver 

de ovannämnda funktionerna finns det fler möjligheter att forma och utveckla den 

grundläggande klangen i en synt. Det är dock viktigt att komma ihåg att en bra 

grund ger utrymme för vidare utveckling och ett mer detaljrikt ljud men utan en bra 

grund är det svårt att gå vidare.  

2.2.8 Hard sync 
Denna funktion behandlar övertonsregistret hos den ena tongeneratorn. Ett samspel 

för tongenerator 1 och tongenerator 2 uppkommer genom att synka den andras 

vågform (Borg, 2015, sid 22) 

2.2.9 Symmetry/Pulse Width 
Syntorial (2015) hävdar att denna parameter ändrar karaktären på pulsvågformen. 

Denna vågforms vanligaste karaktär är fyrkantsvåg. Ju mindre av parametern som 

används, ju mer av en sågtand påminner ljudet om. Ljudet blir alltså tunnare i 

karaktär. Funktionen har ingen effekt på en sågtand men kan påverka de andra 

ljudvågorna. 

2.2.10 Slide/Portamento/Glissando 
Denna funktion kontrollerar i vilken utsträckning det sker en interpolation i tonhöjd 

mellan föregående och innevarande ton. 
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2.2.11 Aftertouch 
Detta är en parameter man kontrollerar efter anslaget genom att trycka ner eller 

släppa efter tangenten. Aftertouch är ett midi-kommando.  

3. Fråga/Metod 
Detta arbete har inte som syfte att lära mig allt om synthesizers, utan snarare 

identifiera vad jag behöver kunna för att på bästa sätt utnyttja kunskapen i mitt 

egna konstnärliga arbete. Jag vill komma ifrån att förlita mig på presets när jag 

arbetar med synthesizers utan snarare skapa mina egna ljud och på så sätt lyfta 

fram min musikaliska röst. Min frågeställning lyder; 

Hur förändras mitt tankesätt kring min egna musikaliska röst efter nya 
kunskaper inom programmering av syntljud? 

4. Empiri 
Grunden för arbetet är att få en bättre förståelse kring hur synthesizers fungerar och 

hur jag kan applicera denna kunskap i mitt egna komponerande. Jag valde att börja 

studera området på grundnivå då jag kände att kunskapen som jag besatt inte var så 

pass utvecklad att jag kunde fördjupa mig mer avancerat. Samtidigt som arbetet 

pågick jobbade jag också på min examensfilm tillsammans med studenterna på 

Stockholms dramatiska högskola. Jag valde att lägga mig på en nivå som skulle 

vara hanterbar rent volymmässigt, men samtidigt ge mig en bra grund och stå på 

inför framtiden. 

4.1 Syntorial 
Ett viktigt verktyg för denna del av arbetet var lärprogrammet Syntorial (2015). 

Programmet består utav 199 lektioner varav en stor del av lektionerna inkluderar 

utmaningar som varje användare måste klara för att få gå vidare i programmet. I 

paketet ingår deras egna mjukvaru-synt Primer som också är den synt du arbetar 

med när du går igenom lektionerna. Syntorial går igenom syntens funktionalitet, 

börjar med det mest grundläggande för att sedan succesivt introducera andra delar. 

Dessa funktioner finns mer eller mindre hos varje synthesizer, därav är all 

information applicerbart till andra syntar.  

   Under tiden som jag gick igenom programmet, förde jag dagbok på vad jag läste 

om och antecknade vad jag lärde mig i programmet. Det var ett sätt för mig att vara 

alert. Behövde jag någon gång gå tillbaka till vissa områden i tidigare lektioner, 

kunde jag läsa igenom mina anteckningar istället för att gå igenom lektionen igen. 
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Programmet förklarade väldigt utförligt och det var enkelt att förstå hur 

funktionerna kan användas vid programmering av syntljud. I dagboken skrev jag 

tips på saker att fundera över vid programmering av specifika ljud, men också mina 

känslor kring hur jag upplevde studerandet. Som tidigare nämnt började 

programmet med att förklara de mest grundläggande funktionerna som t.ex. 

ljudvågor, oscillator, filter, envelopes osv. Ett tips som jag redan skrev första dagen 

under denna period löd; 

Programmera det som är uppenbart först (datum 16 januari 2018).  

Detta är kanske för de flesta en självklarhet men dock en väldigt viktig poäng. Det 

är lätt att bli överväldigad när man hör ett ljud i sitt huvud och att försöka få ut den 

idén i en synthesizer. Resultatet kan enkelt bli att man börjar slumpmässigt ändra 

saker utan att fundera på vad ljudet du hör grundar sig i. Är ljudet du har i åtanke 

t.ex. ett pluck-ljud; Då behöver du snabb attack och decay i din envelope. Att ändra 

de mest uppenbara funktionerna först innan du börjar experimentera med 

modulation och andra parametrar, gör att du snabbare når ditt slutmål. Andra tips 

som jag skrev ner i min dagbok kunde vara saker att tänka på för att uppnå 

grundläggande ljud. Ett exempel var under tiden jag studerade attack och release i 

amplitud-envelopes; 

Vid skapandet av bas-ljud: låg cut off, kort amp attack 

Leads: Låt cut off vara orörd/lågt värde, kort amp attack 

Pads: soft attack, lång release, låg cut off för att ljudet inte ska 

sticka ut för mycket, 

Dessa regler kommer du bryta men bra startpunkter! (Datum 16 

januari 2018) 

Dessa startpunkter är väldigt grundläggande men otroligt effektiva att vara 

medveten om för att spara tid. Grunden för ditt ljud börjar med oscillatorn följt av 

amp-envelope och filter. Att då har kunskap kring vad i dessa parametrar som 

formar det specifika ljudet är ett otroligt värdefullt verktyg och gör hela arbetet 

enklare. Med en bra grund blir den mer avancerande programmeringen mer 

intressant och lättillgänglig.  

   Ju längre in i Syntorial jag kom, ju svårare blev det att göra bra ifrån sig i de 

olika utmaningarna. I dagboken började orden som Svår/Tuff utmaning att 

förekomma. Ett specifikt område i programmet där detta förekom ett antal gånger 

var lektionerna kring filter envelopes. Det var på ett sätt enkelt att förstå principen 

kring detta, men att faktiskt höra hur mycket denna funktion som användes i de 
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olika utmaningarna var väldigt utmanande. I min dagbok skrev jag följande om 

detta; 

Vissa utmaningar i programmet är väldigt svåra och få till exakt 

enligt exemplen. Små saker som mitt öra inte riktigt hör. Så länge 

jag förstår vad funktionerna gör, kan jag programmera mina egna 

ljud. Dessa övningar är till för att träna örat att efterlikna andra 

skapta ljud. Ju längre jag kommer i programmet, ju lättare är det att 

göra små fel i övningarna där alla delar du gått igenom sätts på 

prov i form av ljud som du ska återskapa med hjälp av gehör. 

(Datum 5 februari 2018).  

    

   Målet var att försöka hinna med hela programmet inom arbetets tidsram, men 

insåg ganska snabbt att detta inte skulle vara möjligt. Efter 57 slutförda lektioner av 

199 kom jag fram till att jag behövde omväxling i mitt studerande. Programmet 

tenderade att kännas tungt då strukturen kändes enformig i sitt sätt att presentera de 

olika delarna. Eftersom jag under en kort period behövde ta in så mycket kunskap 

som möjligt, blev jag uttråkad av programmet och kände att jag behövde ett nytt 

sätt att ta in kunskap. Detta handlade inte om att jag inte tyckte om programmet, 

men kände att Syntorial är ett verktyg som kräver sin tid och ska inte hastas 

igenom.  

 

4.2 Annat studiematerial 
 Med mina tidigare erfarenheter av inlärning inom skolmiljön, visste jag att 

videomaterial framför böcker var av personlig preferens. Jag sökte efter videos som 

kunde ersätta Syntorial för resterande del av arbetet. En naturlig väg att gå var att 

söka materialet på Youtube. Jag tror nämligen att det bästa sättet att studera ett nytt 

område på är att hålla det varierat och samtidigt samla in data från flera olika 

källor. Läser du bara en bok, tittar på videos från en Youtube-kanal, ett lärprogram 

så lär du dig den personens tolkning av ämnet. Genom att samla information från 

flera personer kan denna kunskap blandas och på så sätt skapar du dig en egen 

uppfattning om saker och ting. Vissa begrepp har förstås bara en tolkning men 

genom att höra olika förklaringar, upplever jag gör att det är lättare att förstå. Fler 

resurser skapar bättre och mer hållbar kunskap. För att inte bli överväldigad av 

material, valde jag att enbart söka mig till videos som gick igenom principer inom 
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syntprogrammering i mjukvaru-synten Omnisphere 2 (Spectrasonics, 1994) då det 

är den synten jag har tänkt att programmera i. Jag började med att titta på en serie 

av lektioner av That Audio Guy (Youtube, 2017) där han går igenom Omnisphere 2 

och dess funktionalitet. Han förklarar också övergripande termer som är 

applicerbara på andra syntar. Här repeterades en del kunskap som jag lärde mig i 

Syntorial, men ny information tillkom också. Områden som inte behandlades i 

Syntorial fick jag ta del av här istället. Ett exempel på det är modulation och dess 

olika former i synthesizers samt LFO. Det var också intressant att höra en annan 

förklaring på saker som jag lärde mig i Syntorial t.ex. vad en oscillator är för något 

och hur envelopes kan hjälpa en att forma sitt ljud. Att kombinera olika 

förklarningar var för mig väldigt bra och gjorde det lättare att komma ihåg.  

   En annan serie av videos som behandlade ämnet och mjukvaru-synten 

Omnisphere 2 var från John ”Skippy” Lehmkuhl´s Youtube-kanal. John är en högt 

respekterad syntprogrammerare med ett CV som talar för sig själv (PluginGuru, 

2018). Han har på sin kanal en mängd olika typer av videos som går igenom 

syntprogrammering. Dessa videos är intressanta och enkla att följa och var för mig 

en skön konstrast mot Syntorial. De klippen som jag studerade här var också 

grundläggande inom syntprogrammering. Här förklarade han allt från vad för typ 

av ljudvågor det finns, hur du kan arbeta med filter, till olika tekniker vid 

modulation. Kombinationen mellan att titta på dessa videos och arbeta i Syntorial 

kände jag med den tidsramen jag hade, var ett bra val för mig  

   En kandidatuppsats vars ämne påminner mycket om mitt eget är Christoffers 

Borgs arbete ”Hur skapar man ljud på en synthesizer? – Så undviker du presets 

”101” (2015). Han beskriver liknande problematik som jag själv; att han kan för 

lite om hur man programmerar ljud i synthesizers men vill lära sig processen för att 

undvika presets, för att istället använda ljud som han själv programmerat. I sitt 

arbete har Christoffer tagit fram en mall i form av en beskrivande del i 

grundläggande programmering och tips och råd att tänka på. Mallen förklarar 

väldigt enkelt vad de olika funktioner gör och generella tips att tänka på. Arbetet 

var en bra referens till mitt eget arbete när det kommer till Christoffers 

tillvägagångssätt och vad hans resultat blev. Skillnaden i våra arbeten är att han är 

mer inriktad på synthesizers inom popmusik och att ta fram en stegmall för hur 

man programmerar. Mitt område är inom filmmusik och om jag inom denna studie 

har kommit fram till om mer vetskap kring området hjälper mig att hitta min egna 

musikaliska röst.  
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5. Genomförande 
I detta kapitel kommer min process beskrivas och de kunskaper jag har förvärvat 

under arbetets gång kommer appliceras i praktiken. För variation av syntljud har 

jag valt att programmera två patcher; ett arpeggio samt ett pad-ljud. Dessa ljud 

kommer skapas i Omnisphere 2 och när patcherna är färdigprogrammerade, 

kommer det finnas ljudexempel med och utan ljudeffekter. Detta för att få 

möjligheten att höra det råa-ljudet samt det mer mixade. Dessa ljudexempel finns 

som bilagor för lyssning.  

 

5.1 Skapandet av arpeggio-patch 
Innan processen påbörjades målade jag upp en bild i mitt huvud om hur jag tänkte 

mig att slutresultatet skulle låta och var för egenskaper jag ville att ljudet skulle ha. 

Ljudet skulle kännas icke statiskt, att det finns en rörelse och utveckling i ljudet 

som gör det mer intressant. Redan här visste jag att modulation skulle ha en 

betydande roll. Jag ville inte krångla till det för mycket heller och tog då beslutet 

att enbart använda mig av en oscillator istället för flera. Detta för att begränsa mina 

val och ha mer fokus. För att följa mina råd från min dagbok skulle jag också; 

  Programmera det som är uppenbart först (Datum 16 januari 2018). 

Det mest uppenbara för mig var att bestämma vad för typ av ljudvåg ville jag 

använda och vilka värden min ADSR skulle ha. När detta var bestämt, gick jag 

vidare och ställde in mitt filter för att hitta balansen jag tyckte fungerade. Sedan för 

att uppnå mitt mål att få ett rörligt ljud som inte skulle upplevas statiskt, 

modulerade jag vissa parametrar. Detta krävde en del experimenterande. För att 

mer i detalj beskriva mina val inom varje parameter kommer jag skriva mina tankar 

kring de påverkade funktionerna.  
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(Huvudsidan av mitt första ljud i Omnisphere 2) 
 

5.1.1 Oscillator 
Jag valde att utgå från en sågtands-ljudvåg för att få en lite mer aggressiv ton i 

patchen. I Omnisphere har man som användare möjlighet att välja mellan två olika 

sorters sågtandskaraktärer; SawSquare Fat samt SawSquare Bright som är en 

kombination av sågtand och fyrkantsvåg. I detta fall valde jag “Fat” då jag ville ha 

ett fylligare ljud. Ljudet lutar mer åt sågtand då parametern “Symmetry” har lågt 

värde. Ju större värde denna funktion hade haft, ju mer av en fyrkantsvåg hade det 

varit. Eftersom ljudvågen jag använder är en kombination av sågtand och 

fyrkantsvåg, påverkar Symmetry/Pulse Width ljudet. Hade det varit ett rent 

sågtandsljud, hade inget hänt som tidigare beskrivet från Syntorial.   

5.1.2 ADSR 
När det kommer till ljud som ska ha en staccato-effekt, är det bra att ha en attack 

med lågt värde. Detta för att ljudet ska kicka in snabbt. Som man kan se under 

Envelopes på huvudsidan, är värdena på min ADSR låga. Detta för att jag ville 

uppnå ett “tightare” ljud som skulle passa min beskrivning. Det var en hel del 

experimenterande här men dessa värden tillsammans med arpeggio-funktionen, 

tyckte jag passade ljudet.  

5.1.3 Filter 
För att ytterligare forma ljudet till min preferens innan jag började modulera olika 

parametrar, spenderade jag en hel del tid med att ställa in filtret. De primära 
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funktionerna jag skulpterade här var; cutoff, resonance samt filter envelope. Här 

kunde jag bestämma hur mörkt ljudet skulle vara karaktärsmässigt. Jag valde att gå 

efter ett mörkare ljud då det primärt skulle vara ett ljud med en basfunktion.   

5.1.4 Modulation 
 

 
(Överblick över vad som moduleras i synten) 

Efter att ha byggt min grund för ljudet var det dags att göra patchen lite mer 

intressant. Detta är när modulering kommer in i bilden. Här finns otroligt många 

olika vägar att gå då de flesta parametrarna i synten går att modulera. Frågan man 

då behöver ställa sig är; Hur ska jag modulera? 

   Som bilden ovan demonstrerar använde jag LFO, modulation envelope samt 

modulation wheel för att påverka vissa parametrar. Mitt mål var att ljudet skulle 

kännas utvecklande och eftersom vi vet sen tidigare att Synth Shape, Synth 

Symmetry och Synth Hard Sync påverkar ljudvågens karaktär, är detta bra 

funktioner att modulera för att få variation i ljudet. Men återigen, det behövdes en 

del experimenterande att få till ljudet jag önskade. Modulationen av Synth Shape 

och Synth Symmertry landade i LFO-modulation då jag gillade hur effekten kom in 

och ut och inte så kontrollerat. Däremot ville jag ha mer kontroll över hur 

modulationen gick in och ut vid Synth Hard Sync och valde därför att sätta upp en 

envelope för att kontrollera modulationens egna ADSR. Då jag också vill ha ett 

filter som kunde öppnas upp för att påverka klangfärgen men utan att ändra 

inställningarna som jag hade på filtersektionen, valde jag att modulera en EQ som 

agerade som ett low pass filter. Denna modulation skickade jag till modulation 

wheel för att då kunde jag bestämma själv när detta skulle påverka ljudet.  
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5.1.5 Effekter 
Efter att ha programmerat en solid grund och sedan introducerat mer intresse i mitt 

ljud, var det läge att applicera effekter som kan bidra till ännu mer intressanta 

klanger. En av dessa effekter som jag applicerade var waveshaper som enligt That 

Audio guy (2017) är en funktion som adderar dist till ljudet. Jag märkte här att för 

stora värden gjorde ljudet till det sämre så med väldigt små medel adderade jag dist 

till ljudet, något som jag tyckte bidrog till ljudets karaktär. La också till eko och 

rumsklang (delay och reverb) för ett mer polerat ljud.

 

(Inställningarna i waveshaper-funktionen) 
 

5.2 Skapandet av pad-patch 
Förarbetet för skapandet av pad-patchen var densamma som med arpeggio-patchen. 

Återigen ville jag inte komplicera saker och ting utan skapa ett användbart ljud. 

Det skulle finnas en sorts rörelse i ljudet som kontrollerades av modulation för att 

undvika ett statiskt ljud. Samtidigt var jag tvungen att ha ett annat tillvägagångssätt 

när det kom till vissa parametrar för att uppnå det önskade ljudet.  
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5.2.1 Oscillator 
Till skillnad för mitt arpeggio-ljud valde jag att använda mig av två oscillatorer. 

Den första i form av en triangelvåg som skulle vara själva grunden för patchen 

samt sinusvåg som skulle bidra till en fetare klang. Ibland är det svårt att få allt 

man vill ha i en oscillator och då kan det vara bra att addera fler för att ge dem 

olika roller. Både triangel och sinusvåg har en varm karaktär i grunden och jag 

tyckte de fungerade bra ihop. Med hjälp av parametrarna “Shape” och 

“Symmetry” kunde jag få lite mer aggressivitet och pondus i ljudet. 

5.2.2 ADSR 

 

I min dagbok från tiden när jag studerade i programmet Syntorial skrev jag 

följande;  

Pads: soft attack, lång release, låg cut off för att ljudet inte ska 

sticka ut för mycket, 
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Dessa regler kommer du bryta men bra startpunkter! (Datum 16 

januari 2018) 

Som man kan se på bilden ovan följde jag dessa direktiv. Det tog dock längre tid än 

vad jag trodde att ställa in de önskade inställningarna. Väldigt små justeringar 

påverkade ljudet markant och därför tog det en stund att hitta en bra inställning. En 

väldigt stor konstrast jämfört med mitt arpeggio-ljud.  

5.2 3 Filter 

 

I denna patch användes filtret mera för att modulera och ändra klangfärgen över 

tid. Men överlag är värdena låga för att uppnå en mörkare ton för att undvika att 

ljudet sticker ut för mycket.  

5.2.4 Modulation 
 

 
Det fanns tre parametrar som jag med hjälp av modulation påverkade. Jag ville som 

tidigare nämnt uppnå ett rörligt och utvecklande ljud som med mitt arpeggio-ljud, 

men ville använda mig av andra parametrar. Här landade det i att modulera 

panoreringen, resonansen och cutoff-filtret. Genom att modulera panoreringen kan 

jag få ljudkällan att förflytta sig inom stereofältet och uppnå en rörelse i ljudet när 

det transporteras från höger till vänster ljudkanal. Detta var en effekt som jag 
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gillade. Jag modulerade detta genom en LFO då jag gillade vad detta gjorde med 

panoreringen. De två resterande modulationerna jag skapade omfattade filtret. 

Cutoff-filtret ville jag ha lite mer kontroll över och ville ha en effekt av att ljudet 

öppnades och stängdes över tid. Därför modulerade jag detta genom att ställa in en 

ADSR. Resonansen skickade jag till en annan LFO och efter lite experimenterande, 

gav detta en pulserande effekt som bidrog till rörelse i ljudet. Ljudet fick också en 

häftig releaseeffekt som jag gillade.  

 

5.2.5 Effekter 

 

Förutom att addera eko, rumsklang och EQ för att skulptera ljudet ännu mera, 

adderade jag också en harmonia, vars syfte är att addera toner till ljudet. För att få 

ljudet att kännas ännu större, la jag därför till oktaver över och under grundtonen 

och mixade sedan in volymerna på detta för att få en bra balans.  

 

5.3 Diskussion kring resultatet 
Varför jag valde att programmera de ljud jag beskrivit i denna text var som tidigare 

förklarat att detta är förekommande ljud inom filmmusiken. Resultatet av ljudens 

kvalité och användbarhet känner jag når mina förväntningar. Jag visste redan innan 

jag skulle skapa dessa ljud att mina kunskaper är långt ifrån fullständiga men 

förutsättningarna att skapa ett intressant ljud fanns. Med en grundläggande 

förståelse kommer man en bra bit men det finns fortfarande väldigt mycket mer att 

undersöka och lära sig. Med väldigt små medel kan man skulptera och modulera ett 

ljud för att det inte ska kännas statiskt. På ett sätt vill man att synten ska agera som 
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en musiker. Det uppkommer förstås tillfällen när detta inte är önskat men i detta 

fall var det målet.  

   Det var också viktigt för mig att mina val påverkades av vad för typ av ljud jag 

eftersträvade. Att jag inte modulerar exakt likadant, att det var andra inställningar i 

filtret osv. Detta visar på en förståelse över de olika funktionerna och att jag är 

medveten om vad jag påverkar. Att göra det för komplicerat med mängder av olika 

modulationer och annan påverkan ville jag inte heller ge mig in i för att 

demonstrera att mycket behöver inte göras för att skapa användbara och nya ljud. 

Jag förstår också att ljudet jag programmerade här kan tyckas vara oanvändbara 

och ointressanta för andra personer men det är det som gör detta intressant. Vi har 

alla våra egna preferenser. 

 

6. Slutsats 
Som tidigare beskrivet var målet i arbetet inte att lära mig allt om synthesizers, 

utan snarare identifiera vad jag behöver kunna för att på bästa sätt utnyttja 

kunskapen i mitt egna konstnärliga arbete. Jag ville komma ifrån att förlita mig på 

presets när jag arbetar med synthesizers utan snarare skapa mina egna ljud och på 

så sätt lyfta fram min musikaliska röst. Jag talade också om mina tankegångar om 

att hitta sin egen röst och att det var något jag också strävade åt i detta arbete. I 

detta arbete hade jag följande frågeställning; Hur förändras mitt tankesätt kring 

min egna musikaliska röst efter nya kunskaper inom programmering av syntljud?       

   Att svara på den frågan är komplicerat. Visst har jag fått nya kunskaper som 

öppnar nya dörrar för mig i mitt konstnärliga arbete som kan möjliggöra nya idéer 

till mina kompositioner. Frågan som behöver ställas då är vilka faktorer som spelar 

en betydande roll i sökandet på denna röst. Efter att ha gjort detta arbete kan jag 

konstatera att detta var en positiv upplevelse att få en bättre förståelse över 

synthesizers och att jag har kommit en bit på vägen. Jag kan dock fastställa att det 

inte var tillräckligt för mig för att känna att min konstnärliga röst har kommit fram 

mera. För mig behövs ett djupare och bredare sökande. Valde jag rätt 

tillvägagångssätt? Att hitta sin egna musikaliska röst, är det mer än att bara 

studera?  

   Efter arbetet är min personliga uppfattning att kunskap alltid kan utveckla ens 

tänkande och se saker och ting med olika perspektiv. Detta är något som beroende 

på situationen kan vägleda ens val och tillvägagångssätt. Men mycket handlar 



   
 

19 
 

också om att våga misslyckas och testa på egen hand. Genom att spendera tid åt 

något och testa och analysera, hittar man saker man gillar och ogillar och detta är 

något som formar ens musikaliska röst. Jag kan definitivt säga att arbetet har gett 

mig ett nytt perspektiv och förståelse över synthesizers och har lärt mig grunder 

men också varför jag gillar saker och ting. Att vara medveten om detta känns som 

ett steg i rätt riktning och nu handlar det om att utveckla kunskapen och praktisera 

det mera i verkliga situationer. Det fantastiska med kultur och musik är att man 

aldrig blir färdiglärd utan det finns alltid nya kunskaper och metoder att ta del av. 

Det är först när man börjar förstå saker och ting som man inser hur mycket mer 

man har att lära sig.  Där befinner jag mig nu och tänker ta denna erfarenhet och 

kunskap och försätta utvecklas och förhoppningsvis bli något som man kan 

beskriva som min röst. Jag är dock ödmjuk inför detta och är numera också okej 

med om så inte blir fallet. Det är en utmaning men ser fram emot att ta mig an den
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Appendix A - Designdokument 
Ljuden som jag har programmerat för detta arbete kan hittas som bifogade filer. 

 


