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Abstrakt

Syftet med detta kandidatarbete var att framstilla en analysmetod for dekonstruktion av ljuddesign i
film. Mélet med analysmetoden var att skapa ett forhallningssitt for ljuddesigners som gor det
enklare att lara sig fran ljudlaggningar och genom 6vning eventuellt kunna bidra till ett mer

avancerat sétt att tinka pd vad ljud kan gora 1 en filmproduktion.

Metoden éar tinkt som ett stod for blivande ljuddesigners som lart sig tekniska kunskaper men
kdmpar med den kreativa biten dir problemen inte har lika konkreta 16sningar. Metoden ar ocksé
tankt som ett supplement till mer erfarna ljuddesigners for 6vning pa sina kunskaper eller

forbittring av deras egen process.

Vi tycker metoden nadde upp till de malen, men den visade sig ocksa vara mer flexibel édn sa.
Genom applicering av metoden infor arbete med var gestaltning dér vi ljudlade ett filmklipp blev
designprocessen mycket enklare att komma igenom. Vi tror dérfor att en metod som vér kan vara en
viktig del i att 4 in ljud tidigare i en filmproduktion.

Nyckelord: Ljuddesign, analys, ljudliggning, ljudbild

Abstract

The purpose of this bachelor's thesis was to produce a method of analysis for deconstruction of
sound design. The goal of the method was to help create an approach for sound designers to make it
easier for them to learn from sound productions and through practice contribute to a more advanced

way of thinking about what sound can do in a film production.

The method is intended for aspiring sound designers who have learned technical skills but are
struggling with the creative aspects where problems don't have absolute solutions. The method was
also intended as a supplement to more experienced sound designers to hone their skills or improve

their own process.

We feel the method reached those goals, but it also proved to be more flexible than that. By
applying the method before starting the work on our sound project for this thesis, it made the design
process a lot easier to get through. We therefore believe that an approach like ours may be an
important part of allowing sound to play a part earlier in productions.

Key Words: Sound design, analysis, soundscape
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3. Bakgrund

Hair gér vi igenom vara tankegangar och idéer under den fOrsta fasen i1 vért arbete. Vi tar upp
processen for hur var fragestéllning formulerades samt syftet och malen bakom den. Slutligen
lagger vi fram vilka tidigare och aktuella forskningar som inspirerat och informerat var

undersokning.

Fran borjan av var idégenerering visste vi att vi ville arbeta inom ljudbildens ramar, men det
kravdes en del fundering och undersokning innan vi landade vid vér slutgiltiga fragestéllning. Vi
pratade om kulturskillnader inom ljuddesign och tédnkte undersoka typiska skillnader 1 ljudbilder i
olika ldnder. Vi reflekterade 6ver vad som mojligtvis kunde péverka ljudliaggningarna i ett land som
till exempel vilka resurser de har, vilka typer av produktioner som dominerade i borjan av filmens

tid ddr och dven om andra typer av produktioner som radio eller teater kunde haft en paverkan.

Efter en del diskussion inom de ramarna markte vi att det vi egentligen tyckte var intressant var inte

kulturskillnaderna i ljudlaggningarna sa mycket som ljudbilderna sjélva.

Vi brinner for att forsta oss pa varfor ljudbilder later som de gor. Vi vill kunna uppfatta vilka
designval som har tagits i skapandet av en vélgjord ljudliggning for att med hjélp av dem kunna

extrapolera tankar och metoder till vara egna projekt.

Diffusa fragor dok snabbt upp, som exempelvis varfor en ljudlaggning fungerar eller inte fungerar,
hur man analyserar designval som gjorts av en ljuddesigner eller varfor olika filmer inom samma

genre kan 14ta annorlunda men fortfarande léta rétt for lyssnaren.

Vi hittade en uppsats av Jasper Aalbers fran Maastricht University vid titeln Sound and Meaning in
Film: A Short History of Theory and an Outline for Analysis (2008). Under en del dér han skriver
om foretradet det visuella har 1 film papekar han en koppling som tidigare gjorts med ljud och

Platons grottliknelse.

Spectators in the cinema are, according to Baudry, alike the prisoners of Plato’s allegorical cave.
They only see the shadows of objects, projected from behind them onto a screen in front of them
(Aalbers 2008: 22). From the perspective of the image-as-essence-of-the-cinema-attitude this is a

logical comparison, but there are problems when film sound is considered. In Plato’s cave the
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images the prisoners see are shadows, representations of true ideas. The sounds that spectators in
Baudry’s conception of the cinema hear are real (as is ‘original’) though, and of a different
ontological status than the images. Baudry, recognizing this, was aware of the problem and proposed
an enforced solution when he stated that: "If a link is missing in the chain that connects us back to reality,
the apparatus corrects this, by taking over the voice’s echo, by integrating into itself these excessively real

voices. And it is true that in the cinema ... one does not hear an image of the sounds but the sounds

themselves." (Baudry 1975: 304-5 in Aalbers, s. 6).

Baudry’s real sounds thus formed the link between spectators and reality in an apparatus of which
the basic function is to not show us the real world, but only its image as it is sanctioned by the
dominant bourgeois culture. The tension inherent in this argument could not be solved within a
discourse that regards film as essentially visual, and sound as accidental or circumstantial. A new
perspective was necessary, one that considered image and sound as each other’s equals. (Aalbers,

2008, s. 6-7)

Detta stycke gav oss en intressant ingdng till var hittills vaga fragestéllning. Tanken &r att oavsett
hur man ljudldgger skapas en verklighet dér de anvidnda ljuden kinns autentiska och passar in med
vad vi redan har lart och observerat. Filmer kan till exempel ha absurda ljudldggningar som i

Eraserhead (1977) men fortfarande uppfattas som att ljuden verkligen kommer fran filmen.

Men vad dr det som gor att det fungerar mer eller mindre bra for lyssnaren? Om man kan ljudlagga
pa manga olika sitt och dnd4 fa det att fungera, om det inte bara finns ett ritt sétt att f bilden att
limma med ljudet, hur kan man da bryta ner ljudbilden och léra sig utifran analysen? Vad gor att
olika ljuddesigners ljudldgger som de gor? Vilka andra sétt kunde man ha ljudlagt pd? Hur skapar
man en helhet i en ljudbild? Det &r sddana fragor som vécktes av denna text och var de vi borjade

att arbeta med 1 borjan av var undersokning.

Sammanspelet mellan fantasin och aterskapandet av en kéinsla av verklighet dr svar bade att skilja &t
och att analysera tillsammans. En ljudldggning kanske kénns korrekt utan att vara intressant. En
annan ljudldggning kan vara fantasifull men inte verka helt trogen till vad som visas pé bild. Men

bigge resultaten kan ocksa fungera hur bra som helst.
Att testa sig fram och att arbeta med ljudlaggning praktiskt dr ett valdigt bra sétt att 1dra sig vad som
tycks fungera och man kan givetvis fa feedback och forsoka anpassa sig efter hur folk beméter egna

designval, men vi tror att det ocksa maste finnas ndgot sitt att effektivt observera och precisera vad
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som gor att en hyllad ljudbild anses vara mésterlig.

Att leta fram vilken infallsvinkel man bor anvédnda &r dock inte ldtt. Vilka och hur ménga olika
faktorer man bor ha 1 dtanke var ocksa véldigt okdnt for oss. Det kinns naturligt att tdnka pa vilka

designval som tagits i en ljudldggning, men hur observerar man vilka de &r?

Att undersoka den tekniska nivén ar ocksd mdjligen relevant, men ndr man pratar om storfilmer ar
den nivéan sdpass hog dverlag att det inte kidnns som att det dr ddr man kommer hitta svar pa hur
méstarna skiljer sig at frén resten. En undersokning av effekten som uppstar kiansloméissigt i de mer
lyckade ljudlédggningarna per scen skulle kunna vara véldigt givande, men det kan vara svart att
behélla den effekten under minutios analys och helt omojligt att pa ett konkret sétt uppskatta alla

detaljer utan att vara extremt noggrann.

Ljudliggning ir ocksa ett lagarbete. Aven om man har en lead designer som har sista ord i allt
géllande ljudbilden till ett verk ar hen helt sdkert inte s strikt med sin vision att ingen annan i
arbetet har padverkan pa hur det kommer ldta. Det handlar inte ens bara om resten av ljudteamet
eftersom det onekligt dr en realitet att ljud inte anses vara den viktigaste delen i film. Regissorens
paverkan pd en ljudldggning kan vara enorm vilket kan gora det &nnu svarare att analysera utifran

en enda ljuddesigners insats.

P& grund av det bestimde vi oss for att analysera utifran sjélva ljudbilden utan att fokusera pa vem
som skapade den och under vilka omstidndigheter. Att kunna analysera ljudlaggningen i en scen for
sig sjdlv oberoende av kdnslan av att behdva tvinga fram monster eller att ha ménniskorna bakom

arbetet i atanke verkade alltsa i slutindan som det mest drliga och trogna séttet att fokusera pa just

ljudet.

Efter en del diskussion 6ver de hir funderingarna lyckades vi tanka fram négra startpunkter till

metoder som forhoppningsvis pé ett konkret sitt kan undersdka och analysera ljudlaggningar.

3.1 Frigestillningens formulering

Viér fragestillning har genomgétt en del fordndringar sedan vi paborjade var undersokning. Den
forsta konkreta fragestéllningen arbetade vi fram genom diskussion om olika kénda ljuddesigners,

re-recording mixers, foley artists, med mera.
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Fragestillningen var vid det tillfdllet vad det dr de ljuddesigners gor som far deras ljudbilder att
fungera pa den elitnivan de arbetar pa. Vilka designval gér de? Hur bestimmer de sig for att
ljudldagga pa just det séttet de gor i en film? Vi ville helt enkelt fa en inblick i tankeséttet hos

maéstarna vi hoppas att ndgon gang vara jamlike med.

Vi mirkte dock efter ett tag att det kiindes som fel infallsvinkel att fokusera pa att dekonstruera
valen hos manniskorna bakom arbetet istéllet for arbetet sjdlv. Det finns alltfor ménga
omsténdigheter bakom ljudlédggning for att kunna kartligga monster och metoder hos individuella

designers utan mdjligheten att ndstintill bo 1 deras huvud en léngre period.

Diérefter kom vi alltsa fram till att analys och undersdkning utifran ljudldggningen sjalv var vigen
att gd. Metoder for detta var dock inte enkelt att hitta och vi fick spendera en del tid pé att leta oss
fram till riktlinjer, tips och rad for att sjdlva skapa en metod for analys. Ett stycke frén forordet av
Walter Murch till Michel Chions Audio Vision (1994) passar vildigt bra in i kdnslan vi hade nér vi i

borjan letade oss fram till texter specifikt om ljud 1 film:

Queen Sound has glided around the hall mostly ignored even as she has served us up her delights,
while we continue to applaud King sight on his throne. If we do notice her consciously, it is often
only because of some problem or defect. Such self-effacement seems at first paradoxical, given the
power of sound and the undeniable technical progress it has made in the last sixty-five years. A
further examination of the source of this power, however, reveals it to come in large part from the
very handmaidenly quality of self-effacement itself: by means of some mysterious perceptual
alchemy, whatever virtues sound brings to the film are largely perceived and appreciated by the

audience in visual terms—the better the sound, the better the image. (Murch, 1994, Forord)

Ett nyare papekande om foretriddet det visuella har i film gar att 14sa frdn exempelvis Jasper Aalbers
1 hans artikel Sound and Meaning in Film: A Short History of Theory and an Outline for Analysis
som han skrev fran Maastricht University 1 Nederldnderna i 2008. Dar pratar han om "the Primacy

of the Visual".

Det ér pa grund av dessa typer av vigspérrar vi finner undersokningsomradet med att analysera
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ljudlaggningar véldigt intressant. Att kunna bryta ner en ljudbild dr ndgot vi har stor anvindning for
och om vi lyckas hitta en metod som mojliggdr det pa ett smidigt sétt har vi fatt ett riktigt bra

verktyg for att hjdlpa oss i var karridr.

3.2 Fragestillning

Med detta i dtanke kom vi fram till vér fragestdllning. Hur kan man bryta ner en ljudbild och
didrmed fOrsté sig pa vilka designval som tagits 1 arbetets gang, vilka metoder som anvénts och hur

ljudet samspelar med resten av verket?

Det dr ocksa viktigt for oss att kunna ta stillning till om metoden vi arbetar fram inte fungerar eller
om det dr nagot som fattas for att det verkligen ska kénnas som att man har en genomgaende

forstaelse for vad ljudet i en bild gor for scenen och filmen.

Om vi exempelvis anvdnder den forsta analysmetoden vi arbetat fram baserat pa Randy Thoms
punkter frén artikeln Designing A Movie For Sound (1999). Dir har vi punkter vi gér igenom 1
samband med undersdkningen av en scen fran en film. Vi stéller oss fragorna om ljudet forsoker

gora foljande saker:

1. Foreslé en stimning, framkalla en kénsla

Séatta tempo

Indikera en geografisk plats

Indikera en historisk period

Klargoéra handlingen

Definiera karaktir/personlighet

Ansluta annars osammanhéngande idéer, karaktérer, platser, bilder eller stunder

Hoja realism eller minska den

A S AR T

Hoja tvetydigheten eller minska den

—
)

. Rikta uppmérksamhet pé detaljer, eller rikta bort uppmairksamheten

[S—
[y

. Indikera foréndring 1 tid

p—
[\

. Jamn eller plotslig forandring mellan bilder eller scener

—
(98]

. Betona en dvergang for dramatisk effekt

—_—
AN

. Beskriva ett akustiskt utrymme

—
9]

. Skramma eller lugna
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16. Overdriva eller formedla spinningen

Efter noggrann undersdkning av en scen stéller vi oss ocksa fragan om vi tycker att punkterna tickte
allt som var viktigt med ljudliggningen. Over en storre méingd analyser kan vi ocksa stilla oss
fragan om det dr ndgon punkt som inte verkar viktig eller som kanske till och med redan kdnns

omfattad av en annan punkt.

Med andra ord &r tanken att vi borjar med den hir metoden som underlag och itererar vid behov

efter vi fullgjort flera analyser av filmscener.

3.3 Syfte

Syftet med vér fragestdllning och hela kandidatarbetet i sig &r att fa en béttre forstaelse for
ljuddesign genom att pé ett kvalitativt och tidseffektivt sédtt kunna analysera en ljudldggning. Pa sa
satt kan man fa ut mer vardefull information fran andras arbete, savil fran prestigefyllda
ljudldggningar av prisbelonta ljuddesigners som okédnda ljudldggningar av de nyutbildade.
Informationen kan omfatta allt fran val av ljud och tystnad till kreativiteten bakom anvéndningen av
diverse tekniska metoder, som till exempel Pitch Shift eller Reverb (verktyg inom ljuddesign som

kan dndra ljudets karaktir).

Fran véart eget perspektiv som blivande professionella ljuddesigners har det alltid varit intressant att
veta vad som skiljer en bra ljudliggning fran en som dr prisbelonad. Vad dr det egentligen som gor
att man fOrtjénar ett pris och inte enbart hamnar i kategorin “’bra ljudlaggning”? Sjdlvklart kan det
bero pa manga faktorer, men kreativa designval och skicklig applicering av tekniska kunskaper &r

dem som kénns mest relevanta och intressanta for en ljuddesigner med begrénsad erfarenhet.

En idé som borjat viixa sedan vi bestimde oss for den hir frigestillningen dr forhoppningar om att
applicera en metod for analys och eventuellt utveckla metoden till ndgon mer. Det vore ypperligt att
till slut kunna effektivisera metoden till den grad att man inte behdver ha frdgorna och formular
med sig infor varje filmanalys utan att man istéllet 14r sig att ta med tankesittet. Med det menar vi
att man forsoker hitta ett monster eller en tankegdng under filmanalyserna som sedan kan utvecklas
till ett tankesétt som konstant kan héinga med under ens framtida karridr. Dérigenom kan

filmtittandet alltid bdde vara en underhallande upplevelse likvél som en larorik upplevelse.
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Ett citat frdn en av dem storsta ljuddesigners 1 filmbranschen, Randy Thom.

But sound, if it’s any good, also has a life of its own, beyond these utilitarian functions. And its
ability to be good and useful to the story, and powerful, beautiful and alive will be determined by the
state of the ocean in which it swims, the film. Try as you may to paste sound onto a predetermined
structure, the result will almost always fall short of your hopes. But if you encourage the sounds of
the characters, the things, and the places in your film to inform your decisions in all the other film
crafts, then your movie may just grow to have a voice beyond anything you might have dreamed.

(Thom, R.1999)

Detta citat forklarar vildigt bra vad det &r man vill uppnd nér man ljudldgger, och med hjélp av en
bra analysmetod kan man forhoppningsvis uppna en forstaelse for hur man bygger en ljudbild dér

ljudet uppmuntrar karaktarer, foremal och platser i en film.

Ett annat sitt att forklara vart syfte pd ar om man tittar pa utbildningen for ljuddesigners. I borjan av
utbildningen l4r man sig hur man arbetar 1 olika program, hur man applicerar plugins och hur man

modifierar, redigerar eller pa andra sétt kontrollerar ljud pé ett vildigt tekniskt sitt.

Dir passar det vildigt bra att ha strikta riktlinjer som beskriver hur verktygen alltid fungerar och hur
man anvander dem. Det finns konkreta svar pa fragor som alltid ar korrekta. Nar man sedan gar
vidare till andra aspekter av vad som krévs for att vara kompetent blir det dock, som vi redan visat

tidigare 1 texten, mycket mer diffust.

Metoden vi vill arbeta fram &r alltsa tdnkt som ett hjdlpmedel for de situationer man stoter pa i sitt
larande dir subjektiviteten slar till. Den enorma kreativa platsen som finns inom ljuddesign gor att
dven om man kan se att det finns val som fungerar och generella monster som uppstir kan man inte
sdga att det rakt av finns rétta svar. Att istdllet forsoka arbeta fram ett generellt tankesatt kdnns

valdigt passande.
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3.4 Tidigare & aktuell forskning

Nar det kommer till tidigare forskning inom ljuddesign mérker man snabbt att det dr begrinsat och
oftast refererat till samma ursprungspersoner. Den forskning som finns dr ocksad gammal, och &r

gjord av frimst tvd mén vid namn Michel Chion och Walter Murch.

Michel Chion ér forfattaren av Audio-Vision (1994), vilket formodligen dr den storsta referensen vi
har inom ljuddesign. Dar tar Chion upp olika uttryck som anvinds dagligen under en ljuddesigners
arbete. Nigra exempel dr akusmatiska ljud (ljud som uppstar ur bild) och diegetiska och icke-

diegetiska ljud (ljud som tillh6r/inte tillhor fiktionen 1 filmen).

Walter Murch dr en prisbelont ljuddesigner och var en av dem forsta som sag ljud 1 film som mer 4n

bara en nédvindighet. Murch har vunnit ett flertal Oscars for bland annat Apocalypse Now (1979).

For att dra en relevant trad till var egen fragestdllning frén tidigare forskning av Chion, har Chion
ocksd en egen analysmetod som han tar upp 1 Audio-Vision. Metoden Chion anvénder sig av kallas
for masking (Chion, 1994, s. 187.) och gar ut pa att analysera genom att se filmen eller en scen i
olika kombinationer av ljud och bild. Till exempel att se filmen eller scenen utan ljud, eller bara
med ljud. Pa det séttet ska man kunna fa en bittre tydlighet av hur ljudet verkligen later och vad det
egentligen gor. Denna metoden dr véldig simpel, och som Chion tar upp krivs ett trdnat 6ra for att
gora metoden effektiv. Anledningen till att vi inte for tillfallet anvénder eller testar metoden ér for

att den kénns lite for simpel och for gammal.

Chion hade dven ménga bra idéer om hur man kan analysera det visuella i en film for att fa igdng
kreativiteten infor ljudlaggningen. Nagot som Chion experimenterade mycket med var en metod
han kallar for forced marriage (Chion, 1994, s. 189.). Metoden innebér att man tar en scen ur en
film och klipper bort ljudet helt innan man ser scenen for forsta gdngen. Efterat klipper man in olika
musikstycken till klippet, utan storre krav pa vad det ar for musik. Nér man har ett dussintal
versioner av scenen med olika musikstycken ska man analysera klippen. Och enligt Chion ska de
flesta versionerna ge nya idéer till synkroniseringspunkter och rorelser som annars hade varit svara

att hitta.

Som forskningstext till vart kandidatarbete har vi valt en relativt ny text, skriven av Jasper Aalbers,

som heter Sound and Meaning in Film: A Short History of Theory and an Qutline for Analysis
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(2008). Texten fokuserar pd ljudets roll till film och hur man ska uppfatta ljud. Till exempel, om
ljudet vi hor dr en representation av ljudet som spelades in eller om det verkligen &r grundljudet vi
hor. Aalbers tar upp teorier som Platos grotta. I princip innebér Platos grottliknelse att ndr man sitter
1 en grotta framfor en 6ppen eld kan man se skuggor mot grottvdggen. Dessa skuggor dr enbart en
representation av vad som egentligen stir framfor elden. Med detta menar Aalbers att en bio-

upplevelse endast ger representationer av en verklighet.

3.5 Sammanfattning av kapitlet Bakgrund

Har tog vi upp vér grundprocess med vért kandidatarbete. Vi berdttade om var idégenerering och
tankegangar som i borjan gick i olika riktningar, till exempel hur ljuddesign skiljer sig inom olika

kulturer och lander.

Vi mirkte att vi alltid hade en gemensam punkt i fokus under denna process vilket var ljuddesign.
Mycket diskussion f6ljde och ménga fragor dok upp som vad det dr som gor ljuddesign intressant
och nddviandigt samt varfor en film later som den gor. Vi borjade sedan fundera 6ver hur man

mojligen skulle kunna analysera klipp eller scener sjdlva for att fa ut den informationen.

Vér nyfikenhet inom detta ledde oss till att vilja arbeta med just det som fragestéllning och efter det
bestdmde vi oss for att forsoka skapa en metod for analysering. Vi delar med oss av var grundanalys
och hur vi planerar att utveckla den. Vi faststiller ocksa att en del av vart syfte &r att skapa nagot
som kan vara till hjdlp for blivande ljuddesigners som lért sig tekniska kunskaper men inte vet hur
de ska ga tillviga for att 14ra sig de mer subjektiva delarna av ljuddesign dér det inte nddvandigtvis

finns rétt eller fel svar pa problem.
I det hir kapitlet delade vi 4ven med oss av tidigare relevant forskning. Vi visar arbeten och artiklar

kring ljuddesign som skapade en grund for det hir kandidatarbetet och ndmner nigra av de storsta

influenserna vi har haft bade i det hér arbetet men ocksa i alla vara studier inom ljuddesign hittills.
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4. Metoder

I det hér kapitlet gir vi igenom de metoder vi anvént for att kunna arbeta fram vdr egna metod for
analysering och dekonstruktion av ljuddesign for film. For att formedla iterationsprocessen vi
anvint oss av i skapandet av metoden presenterar vi den forsta och sista versionen vi arbetat fram

under kandidatarbetet. Vi forklarar ocksé vilka dndringar som gjorts mellan versionerna och varfor.

4.1 Undersokningsmetod

Eftersom syftet med var undersokning ar att skapa en analysmetod som bade gar att iterera pa i
framskapandet av den, men ocksa 1 framtiden vid behov, dr meta-design passande som

forhallningssitt. Som det skrivs 1 Design Things (2011):

Metadesign becomes a way to meet the equally unattainable design challenge of all-encompassing
anticipation or envisioning the potential design as it will occur in use after completion of the project

design. (Binder, Michelis, Ehn, Jacucci, Linde & Wagner, 2011)

Tankesittet vi har for undersokningen och metoden beskrivs vél 1 det stycket. Den omojliga
utmaningen fran den allomfattande forviantningen som ndmns kan appliceras till hur en ljudlaggning
bemots av olika personer. Det dr helt omojligt att skapa en ljudbild vars designval inte kan
ifragasittas av en mingd personer med olika forvantningar och dsikter. Eftersom det inte finns ett
ratt svar i ljudldggningen behovs det alltsé ett sétt att mdta utmaningen utan att ha en ultimat

16sning som fokus.

Hur man forhéller sig till ett sddant sdtt dr ocksa subjektivt, givetvis. Att skapa riktlinjer till ett
tankesétt och sedan forvinta sig att det fungerar for vem som helst i vilken situation som helst leder
till samma typ av problem. En metod som hjilper att frimja ett tankesétt maste darfor kunna

anpassas pa ett enkelt sitt. Var tanke beskrivs i princip i detta stycke 1 Design Things:

Rather than focusing on involving users in the design process, this perspective shifts toward seeing
every use situation as a potential design situation. So design takes places during a project ("at project

time"), but also while the object of design is in use ("at use time"). (Binder et al., 2011)

Vi vill allts att var metod ska kunna tillampas pa ett sétt dar design kan ske fore, under och efter
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arbetets gang och dérigenom bidra till en 1 princip konstant nistan undermedveten tankegang for
analys. Uppnés det kommer en hogre niva av kreativitet sdkerligen att kunna appliceras i arbete
inom all ljudproduktion eftersom man bygger upp ett mer avancerat forhéllningssitt till ljudens roll

1 en produktion.

Vér punktbaserade lista som vi lade fram i fragestillningen 4r som sagt ocksé skapad med iteration i
atanke. Vi vill att oss sjédlva savil som andra som mdjligen testar pa var analysmetod kan dndra och

utveckla den, nagot som passar in pa vad som dopts till infrastructuring.

At project time, the purpose of design is to produce a potential thing that will be open for
controversies from which new objects of design can emerge in use. Susan Leigh Star has called this

mediation infrastructuring ... (Binder et al., 2011)

4.2 Produktionsmetod och designmetod

Pé grund av att syftet med vir undersokning &r att sjdlva etablera en metod specifikt for anvindning
inom bédde skapandet och analysering av ljudlaggningar &r det bade vér produktionsmetod och var

designmetod.

Metoden édr dock menat att vara iterativ bide 1 framstillningen av den och egentligen for all
framtida anvdndning. Tanken &r att vi arbetar fram en bas som sedan kan utvecklas vid behov. Vi
forsoker inte faststélla en mangd fragor och riktlinjer som man skriftligt tar med sig och analyserar
med ett rutinmassigt tankesétt pa grund av att vi tycker en sddan analysmetod skulle falla sonder rétt

enkelt vid applicering pa de enormt varierande typer av filmer bade framtida och forflutna.

Malet dr alltsd att hjdlpa blivande och nuvarande ljuddesigners att skapa ett flytande forhallningssitt

som stdrker deras formaga att dekonstruera ljudlédggningar.

Basen vi pratar om maste dock givetvis vara konkret i relation till hur den framkallar olika
forhallningssitt for anvindaren. Aven om malet #r att andra ljuddesigners inte ska behova ha med
sig skriftliga riktlinjer och istéllet ha lirt sig ett tankesétt som kan appliceras vid analys av

ljudldggning nér som helst maste metoden fortfarande kunna arbetas fram och testas till en borjan.

Viér forsta version av denna bas kom fran en artikel av Randy Thom, en prisbelonad ljuddesigner,
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med titeln Designing A Movie For Sound (1999). Dir skriver Thom om vad en ljudlidggning kan

gora for en film och vilka roller de olika delarna av ljudbilden kan ha.

Music, dialogue, and sound effects can each do any of the following jobs, and many more:

o suggest a mood, evoke a feeling

o setapace

© indicate a geographical locale

© indicate a historical period

o clarify the plot

© define a character

o connect otherwise unconnected ideas, characters, places, images, or moments
© heighten realism or diminish it

© heighten ambiguity or diminish it

o draw attention to a detail, or away from it

© indicate changes in time

o smooth otherwise abrupt changes between shots or scenes
© emphasize a transition for dramatic effect

o describe an acoustic space

o startle or soothe

© exaggerate action or mediate it (Thom, 1999)

Detta gav oss en bra startpunkt att arbeta fran. Vi dversatte punkterna och var forsta analys blev av
filmen World's End (2013). Dar mérkte vi med en gang att &ven om punkterna var vildigt bra pé att
skapa diskussion och att stélla in oss pa olika tankesdtt behdvdes det en generell punkt att slanga in
resterande tankar eller utforligare beskrivningar i. Vi lade darfor in en punkt i slutet av analysen
som helt enkelt heter ytterligare tankar. For att ge ett exempel pa hur en analys kunde se ut med véar
forsta version foljer hir ett exempel frdn en scen i World's End som pagar mellan 1:37:43 till

1:43:32 i filmen:

1 Foresla en stimning, framkalla en kénsla

Ljudlédggningen bygger upp en dyster och enslig stimning for att matcha vérldens tillstand. I bilderna
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Andy berittar om ar ljudliggningen néstan andlig i sin uppbyggnad vilket bidrar till den kénslan.

2 Sitta tempo
Det ar frimst musiken som bidrar till scenens tempo. Musiken bygger ocksa pé lager dver tid for att

kulminera vid Garys ingang.

3 Indikera en geografisk plats
Nej

4 Indikera en historisk period

Nej

5 Klargora handlingen
Musiken forstirker kdnslan av att karaktirerna har gatt igenom nagot dramatiskt och reflekterar nu

over hiandelsen och framtiden.

6 Definiera karaktir/personlighet

Nej

7 Ansluta annars osammanhiingande idéer, karaktirer, platser, bilder eller stunder
Den konstanta musiken samt Andys berittande kopplar alla bilder Andy beréttar om tillsammans

med samlingen runt brasan.

8 Hoja realism eller minska den
Ljuden av vapnen som tas fram i barscenen dr 6verdrivna for att passa in med musikens dramatiska

Okning.

9 Hoja tvetydigheten eller minska den
Nej

10 Rikta uppmirksamhet pa detaljer, eller rikta bort uppmirksamheten
Ljudet fran myntet som kastas i Blank versionen av Olivers 6ppna huvud dr verdrivet for att

poédngtera handelsen.

11 Indikera forandring i tid
Okad reverb pa alla ljudeffekter under scenerna som ir flashback anvinds for att indikera att de 4r

just det.
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12 Jamn eller plotslig forindring mellan bilder eller scener

Vinden anvénds pa flera stéllen som lead-in mellan bilder.

13 Betona en éverging for dramatisk effekt

Vinden som anvinds som lead-in fungerar d&ven som stimningsséttare. Musikens foréndring till mer
dramatiskt och episkt efter Gary forst visas podngterar dels spénningen 6ver att fa se hur det gar for
Gary. Ljudnivan pa skylten som slar mot golvet i baren tillsammans med att musiken gér fran icke
diegetisk till diegetisk betonar ocksa att vi nu befinner oss i scenen istillet for att se tillbaka pa nagot

som redan hént.

14 Beskriva ett akustiskt utrymme

Nej

15 Skriamma eller lugna
Det finns flera stéllen i Garys del av scenen dér ljudldggningen ar hipnadsviackande. Musikens
plotsliga forandring da vi forst ser Garys situation. Attacken och ljudnivan pa skylten som slar mot

marken. Aven dvergéngen till listan dver medverkande bidrar till ett spinnande avslut.

16 Overdriva eller formedla spinningen
Ljuden av vapnen som tas fram i bar scenen ér dverdrivna for att 6ka spanningen och tempot i

scenen.

Ytterligare tankar:

Overlag anvinds reverb till vildigt stor grad pa ljudeffekterna for att bidra till den dystra stimningen
av en varld som halvt gatt under. Andys rdst panoreras ut och far mer reverb nér bilden byts bort fran
brasan dér han sitter. Andra enskilda kreativa designval inkluderar:

- Eko pa Andys rost

- Andys rost blir torrare och laggs mer i mitten efter Andy tar av sig glasdgonen en stund runt brasan
- Ensamma punkteffekter som ett fagelskrik i bilden som visar vyn 6ver New Haven efter den stora

héndelsen

Efter denna analys kidnde vi redan att ndgra av punkterna inte var vil anpassade efter hur vi anvdnde
de. Syftet med de frdn borjan var trots allt bara for Thom att poéngtera vad ljud kan gora i en film,

inte att vara en bas for analys av specifika scener.
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Trots det ville vi gora flera analyser fore vi dndrade pa punkterna for att dels vara sékra pa hur vi
kidnde men ocksa for att ha mer att reflektera 6ver. Vi ville ocksa gora enskilda analyser som vi
sedan kunde visa till varandra for att fa variation samt att fa uppleva hur en analys med var metod

kan se ut utan att ha utfort analysen sjélv.

4.3 Komplement till analyser

I en senare analys mérkte vi hur annorlunda analyserna kan kénnas beroende pa designen av
ljudbilden. I vissa typer av filmer 4r designen mer uppenbar én i andra. Vissa metoder som anvénts

ar ocksa helt omojliga att 1dgga marke till. Filmen som gav oss denna inblick var Whiplash (2014).

I Whiplash dominerar musiken i alla scener som inte endast dr dialog scener. Resten av
ljudlaggningen dr véldigt sparsam. Efter att ha lést en del intervjuer med Ben Wilkins som fick
Oscar for sin ljudmix i filmen fick vi reda pa att det var med vilja for att regissoren ville skapa en
specifik typ av kdnsla 1 6vningsrummet som filmen till stor del utspelas 1. Exempelvis denna

intervju fran webbsidan Post Perspective:

What’s an example of a direction that he gave you?

A big one involved the practice rooms, or the band rooms, which were mostly subterranean. We were
based in New York and they were underground and sort of womb-like, and there wasn’t a lot of

outside sound — that was something he wanted.

In an earlier version of the film, we had a lot of New York sounds: sirens, cars, horns and the usual
sort of noise. In general, it sounds very loud and very pervasive, even in interiors. Damien was very
sensitive to those sounds, and we ended up removing nearly all the background when we were inside
the practice rooms. He was right. To hear sirens of a police car go by while someone is sitting,

waiting for a teacher to show up for a drum lesson isn’t necessarily advancing the story.

So complete focus on the characters? No outside intrusions?

Yes, almost like a vault or a temple or a church. Somewhere very peaceful, where the musical

instruments and the people inside the rooms were making all the sound. (Postperspective, 2015)
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Avsaknaden av ambiance, d.v.s. ljudet av stimningen 1 en plats, 4r ndgot man enkelt kan notera i en
analys, men man kommer d4 inte ldngt om man vill forsoka skriva mer &n nagra rader om
ljudlaggningen. Utdver det ldste vi i en av intervjuerna att de spelat in en sa kallad impulse response
1 ett Ovningsrum som var likt det filmen utspelas i. Eftersom syftet med en impulse response &r att
aterskapa efterklangen i ett rum med extremt hog realism skulle det inte finnas nagot att sdga for oss
om vi inte var medvetna om metoden de anvint forutom mojligen en vag notering om att det var bra

reverb. Designen ir alltsa i det fallet osynligt utan att faktiskt fa veta vad som gjorts.

Were reverbs used to put the post-performance drum parts into the scene?

Yes. Very special reverbs were used. We went on set and recorded impulse responses. In other words,
we made computer models of the reverbs — the real way the room sounded on set. Both of the
mixers, myself and Craig, were able to be perfectly in sync, audio-wise, in terms of what reverbs we

were using for dialogue and ADR, music, Foley and effects. (Postperspective, 2015)

Det vi kom fram till efter detta dr helt enkelt att utéver var analysmetod kan det i speciella fall vara
nddvéndigt att komplettera med saker som intervjuer, behind the scenes, med mera. Detta ar
givetvis helt ok, men det var dnd4 en intressant troskel vi stotte pa nér vart fokus var att fanga allt

av intresse 1 en ljudldggning endast genom att svara pa fragor utifran direkt upplevelse av ljuden.

4.4 Slutgiltig metod

Redan fran borjan visste vi att det skulle komma en punkt i var process dir vi var tvungna att gora
en sista version av analysmetoden for kandidatarbetets skull, &ven om vi menar att metoden ar nagot

som bade kan och bor utvecklas och itereras pa utan ett slut i atanke.

Den senaste versionen arbetade vi fram med ett fokus pa att forsoka eliminera alla punkter som inte
egentligen bidrog till att framkalla ett specifikt forhéllningssétt och som dérfor inte gav upphov till

nya tankar eller enklare insikt i specifika delar av en ljudlédggning.

En del av punkterna vi tog bort var punkter som har mojlighet att bidra till en mer intressant analys
for vem som helst som ldser den, men som inte visat sig vara nyttig for ljuddesignern som skapar
analysen. Vi tycker det dr en viktig och rejél forbéttring eftersom vi kommit fram till att det inte

egentligen dr i1 ldsandet av analysen man finner metodens vérde.

Page 18



Det som varit mest givande under anvdndningen av metoden &r processen i sig sjilv. Det ér
ovningen man far fran att ha arbetat sig igenom metoden under en analys som visat sig ge ett
standigt resultat. Genom att behova ténka pé de specifika punkterna genomgaende och att
dédrigenom analysera med olika forhéllningssatt har vi mirkt den riktiga larorika kénslan vi dr ute

efter.

Sahir ser den nyaste versionen av metoden ut:

Beskriv hur ljudléiggningen

1 Foreslir en stimning, framkallar en Kkiinsla

2 Sitter tempo/anspinningsniva

3 Ar detaljrik eller sparsam

4 Klargor handlingen eller definierar karaktiir/personlighet

5 Ansluter annars osammanhéingande idéer, karaktirer, platser, bilder eller stunder

6 Hojer/minskar realism eller tvetydighet

7 Riktar uppmiirksamhet pa detaljer, eller riktar bort uppmiirksamheten

8 Har en jimn eller plotslig fordndring mellan bilder eller scener. Betonar en 6verging
for dramatisk effekt eller for att indikera forandring i tid

Ytterligare tankar:
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4.5 Sammanfattning av metoder

I det har kapitlet visade vi att vi anvinder oss av meta-design som forhéllningssétt for hur vi vill att
var metod ska bemotas samt hur vi sjdlva arbetar med att framstédlla metoden. Vi tycker det &r
viktigt att itereringen alltid has 1 atanke med vart arbete eftersom det &r tinkt som ldsningen till den
omgjliga utmaningen som vore att forsoka skapa rigida riktlinjer som fungerar for alla typer av

ljuddesigners 1 arbete med alla typer av ljudldggningar.

Vi forklarar hur analysmetoden vi arbetar fram dr tankt som ett hjdlpmedel for att skapa eller bygga
vidare pé ett skarpare och flytande forhdllningssatt till ljudldggningar och hur det 4r menat att vara

en hjilp for hur avancerad en djupgiende dekonstruktion av en ljudbild kan vara.

Efter det ldgger vi fram den fOrsta versionen av var metod och var inspirationen till den kom fran.
Har visar vi ocksa ett exempel pd hur en analys faktiskt kan se ut genom att visa vér analys av en
scen fran filmen World's End (2013). Vi beréttar om vad vi direkt larde oss under analysen och ger

exempel pa dndringar vi gjorde samt tankar vi fick frin de forsta analyserna.

I en senare analys markte vi att det finns viktiga designval i arbete med ljudlaggningar som kan vara
omgjliga att konkret ldgga mérke till genom att bara uppleva ljuden. Det var filmen Whiplash
(2014) som presenterade detta problemet. Vi oroade oss en del for hur mycket av ett problem de
osynliga designvalen var, eftersom det gjorde det svarare att fa med all information av vérde i en

analys.

Diskussionen som foljde blev en stor vandningspunkt for oss i vart arbete. Inte bara kom vi fram till
att det ar helt ok att behdva kompletterande undersokningar genom till exempel intervjuer eller
behind the scenes, men huvudsakligen kom vi ocksa fram till att det viktiga med var analysmetod ar
sjdlva processen att arbeta sig igenom metoden. Vi upptéckte alltséd att det egentligen dr destruktivt
for metoden om man dverhuvudtaget fokuserar pa vad som fas ut av metoden om man bara laser

nagon annans analys.
Efter det visar vi hur analysmetoden ser ut i den sista versionen den kommer ha i kandidatarbetet.

Vi forklarar hur vi tdnkt med dndringarna som gjorts i den och hur mycket de har informerats av

realiseringarna vi lade mérkte till om att virdet 1 metoden 1ag i sjdlva analysprocessen.
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5. Resultat och diskussion

Hér gér vi igenom vad vi kommit fram till under vért arbete, samt vad vi kdnner efter att ha testat
och applicerat den slutgiltiga versionen av metoden under kandidatarbetets gdng. Vi ldgger fram de
diskussioner vi haft kring resultaten och innebdrden av vad vi lagt mérke till under tester och

1teration av metoden.

5.1 Tidiga resultat

Det forsta riktiga steget i vart arbete var att skapa en forsta version av analysmetoden for att sedan
kunna borja med iterationsprocessen. Redan efter var forsta analys med den kénde vi att vi behovde
en generell punkt eftersom man inte kan rdkna med att de specifika punkterna som finns sdkerligen

tacker alla tankar som naturligt kan uppstd nér man analyserar en ljudbild.

Efter analys av filmen Whiplash (2014) markte vi ocksd av hur svart det kan vara att 1agga marke
till vissa subtila designval i en ljudldggning och att det darfor ar nyttigt att baka in saker som
intervjuer, behind the scenes och liknande for att komplettera undersdkningen av en film man vill

analysera.

Diskussionen som foljde perioden efter tankarna runt Whiplash var nog den storsta under hela var
undersokning. Det var dér vi borjade ifrdgasatta hur viktig analysen egentligen behdvde vara for
ndgon som ldser den. Vi gjorde en del individuella analyser och delade med oss av de till varandra
for att se vad vi kinde efter det. Det tog inte ldng tid fore vi mirkte att den som bara ldser analysen

inte fick i ndrheten lika mycket nytta ut av den.

Vi funderade 6ver om det var ett problem och spanade en del pa hur vi skulle kunna géra om hela
metoden for att det skulle gynna en ldsare mer. Till slut kom vi dock fram till att det var helt
bakatvént att tdnka pa det sattet. Att istillet fokusera pé att gora analysprocessen sa larorik som
mojligt var det bésta svaret eftersom det dr 6vningen dérifrdn som var menat att vara det mest

givande frin borjan och det som visat sig vara mest vérdefullt i véra tester.

Eftersom det bara &r blivande eller nuvarande ljuddesigners som metoden &r menat for tyckte vi

alltsé 1 slutdndan att det vore dumt att fokusera pa ndgot annat 4n sjélva anvindningen av den.
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Ovningen man fir genom att g igenom processen ér inte bara till for att ge insikt i en specifik film
men ocksé for att hjélpa till att skapa ett starkare forhallningsséatt for dekonstruktion av ljudbilder

overlag.

En annan sak vi kom fram till under vért arbete dr hur nyttig itereringen sjélv har varit. Att forsoka
forbéttra metoden genom att pé ett genomgaende sitt tinka igenom vilka punkter som har varit
viktigast eller vad som skulle kunna laggas till tycker vi har varit vildigt givande. Vi tror dirfor att
en optimal anvdndning av var metod faktiskt inte bara bor vara en rekommendation om iterering
endast for metodens skull, men ocksa for att det dr ett annat sétt att 6va med denna samma metod

om man vill utveckla ett skarpare tank angdende ljudldggnignar.

5.2 Slutresultat

Den slutliga versionen av vdra analysmetod &r mer fokuserad. Vi har nétt en punkt dér alla punkter
faktiskt kinns som att de framkallar specifika forhéllningssdtt som &r viktiga att ha med sig nar man

vill forsta sig pd och ldra sig fran olika ljudlaggningar.

Vi diskuterade ockséd om vi ville ta bort punkten i metoden dar man uppmanas att skriva ytterligare
tankar man har om scenen man analyserar eftersom syftet med analysmetoden inte dr for andra att
lasa analysen man skapar fram, men istéllet att ljuddesignern som gar igenom processen lir sig
genom Ovningen som fas ndr man analyserar utifran metoden. Vi kom till slut fram till att &ven om
det dr sant sd finns det ingen anledning att utesluta ytterligare tankar och att de tankarna ocksé &r en
form av 6vning dels for att man uppmanas att forsoka ténka generellt pa en ljudliggning men ocksa

for att man maste konkretisera de tankarna genom att skriva ut och forklara de.

Mot slutet av vart arbete har vi mérkt att vdr egna 6vning 1 metoden har resulterat 1 6kad uppfattning
och forstéelse géllande anvandning av ljud. Vi har ocksa markt att ju mer vi arbetat med metoden, ju
lattare och mer naturligt har det blivit att analysera filmer vi ser utan att ha metoden skriftligt med
oss. Det ar givetvis en tillfredsstillande kinsla for oss eftersom ett av vara ursprungliga syften var
just att skapa en metod som eventuellt utvecklar en hdgre niva av forstielse for ljudbilder utan

behov av att ha med metoden som en strikt riktlinje att folja.
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5.3 Gestaltning

Viér plan redan fran borjan var att gora en ljudliggning som vér gestaltning. Anledningen till det ar
att oavsett vad vi kom fram till att vi ville undersdka ville vi ocksé ha en anledning att arbeta vidare

pa vara tekniska kunskaper inom ljuddesign.

Efter att vi blev nyfikna p& hur man fér ut information om valen bakom en ljudlaggning och bestamt
oss for att arbeta fram en analysmetod kdnde vi att det passade bra att applicera metoden pa en egen

ljudldggning for att se vad man far ut av det.

Vi valde att utmana oss sjdlva genom att ljudlédgga en hindelserik scen med avancerade krav for att
lyckas skapa en trovirdig ljudbild och som ocksa tillater mdjligheter for manga djupgéende kreativa
val. Scenen ar fran spelet The Witcher 2: Assassins of Kings (2011) och dr det klipp som spelas upp

som introduktion till spelet.

Nar vi nddde den storsta vandpunkten 1 var undersékning, dir vi kom fram till att det &r processen
av att arbeta med analysmetoden som ar det viktiga, blev vi lite oroliga for hur det skulle bli att
applicera metoden till gestaltningen. Det kédndes plotsligt bakatvént att analysera klippet 1 efterhand,
speciellt eftersom vi som skaparna av ljudliggningen redan kommer veta allt om vilka beslut som

tagits och varfor.

Vi bestdmde oss till slut att det vore mer 1dmpligt att istéllet g& igenom punkterna fran metoden fore
var ljudldggning. Detta visade sig vara lyckat da det hjilpte oss att komma igenom en del beslut
under designen av ljudbilden och 6verlag gav oss ett starkare grepp om vad vi ville géra under

arbetet med gestaltningen.

Vi dr 6verens om att det kan vara mer givande i storre projekt som till exempel hela filmer eller
skapandet av ett igenkdnnbart ljudtema till en serie. Vi tror ocksé att det vore mojligt att applicera
metodens punkter djupare och dérigenom fa dnnu mer ut av det om man kunde vara med i borjan av
processen ddr man skapar nagot som ska ljudldggas. Att sjilva testa metodens punkter under borjan

av vart arbete gav alltsd en intressant inblick i hur vdrdefull de skulle kunna vara.

Overlag #r vi glatt dverraskade dver att metoden verkar som att den kan anvindas i ett si direkt

samband med ett projekt. Originalsyftet var trots allt inte en direkt applicering infor ett ljudarbete,
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men istéllet att hjélpa till med att bygga fram ett forhallningssétt och att ddrigenom 6ka

arbetsformagan hos en ljuddesigner.

5.4 Slutdiskussion

Nir vi tinker pa vart arbete och reflekterar 6ver var vi borjade kédnner vi att det vi arbetat fram kan
vara losningen till ett problem som gar igenom hela ljudbranschen. I var undersokning har vi inte

hittat nagon metod som den vi arbetat fram. Inte ens nagot som kommer néra.

Det finns hogvis med skrifter och filmklipp for hjdlp med de tekniska bitarna i ljudarbete, men nér
det kommer till det kreativa tdnkandet finns det bara information om specifika fall exempelvis dér
professionella ljuddesigners pratar smatt om en storfilm de varit med att ljudlagga och hur de tankte
med sin design dir. Metoder som kan hjilpa med ett generellt tink for ljuddesign ar alltsa ndgot
som inte egentligen verkar utforskat alls. Det var darfor vi var tvungna att borja med ndgot sa

generellt som Randy Thoms lista (1999) 6ver vad ljud 6verlag kan gora for en produktion.

Under diskussion om varfor det dr séhar kom vi ritt snabbt fram till den troligaste anledningen. Det
ar tyvarr normalt att ljud 1 produktioner som film, tv serier och spel inte has 1 atanke alls fore allt
annat ar fardigt. Néstan allt som har med ljudldggning att gora brukar hamna helt i

postproduktionen vilket 4r ndgot som manga ljuddesigners har klagat 6ver och tycker ér synd.

Det ér inte helt oforstéeligt att det dr séhér eftersom det kan vara klurigt att tinka pa ljudets roll i en
visuell produktion utan att ha det visuella framfor sig. Att ljuddesigners far komma in i koncept
fasen av ett arbete dr en bra borjan till en 16sning, men det krdvs ocksa att man pa ett effektivt sitt
kan diskutera vad man vill att ljudets roll ska vara och vad den skulle kunna gora for att inte bara

passa in med bilden.

Eftersom var metod har visat sig vara flexibel nog att anvéndas bade passivt for ett generellt

forhallningssitt men ocksa som stod infor arbete med ett projekt tycker vi att det borde kunna hjélpa
med att {4 in ljudets roll tidigare i en produktion. Det borde inte ldngre vara acceptabelt att ljud bara
tanks pad som sista lagret av farg man lackar pa efter bygget ér klart. Som Murch (1994) sa 1 forordet

vi citerade 1 bakgrundskapitlet av vart arbete, ’the better the sound, the better the image.”

Givetvis hoppas vi ocksé pa att andra verktyg introduceras for ljuddesigners att anvénda i
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forproduktion.

5.5 Sammanfattning av resultat

Vi pdborjade vart arbete med att skapa en forsta version av vér analysmetod. Redan efter forsta
testet med den versionen mérkte vi potentiella dndringar vi kunde gora. Den forsta riktiga dndringen
vi gjorde var att lagga till en punkt for alla ytterligare tankar man kunde fa under en analys som inte

horde hemma hos nadgon av de andra punkterna.

Den dndringen i samband med en annan upptéckt var det som ledde till den stdrsta vindpunkten i
vart arbete. Det vi upptickte kom fran en analys av filmen Whiplash (2014) dir vi genom intervjuer
med ljuddesignern Ben Wilkins kom fram till att det finns en hel del designval inom ljudproduktion

som dr omdjliga att 14gga marke till utan att fi reda pa det genom just saker som intervjuer.

Resultatet blev mycket diskussion runt det egentliga syftet med analysmetoden, eftersom det
verkade svarare och svarare att gora den nyttig for en som bara ldser en fardig analys. Vi kom till
slut fram till att det egentligen var bakatviant och destruktivt att forsoka fokusera pa ldsaren av en
analys eftersom vi 1 vdra egna tester mirkte att det dr processen av att arbeta igenom metoden och

6va med den som egentligen var givande.

Vi forklarar ocksa betydelsen iterering har haft for vart resultat. Utdver processen metoden begir
har det ocksa varit larorikt att bara tinka pa punkterna och hur de kan forbattras, vilken relevans de
har eller om de skulle kunna bytas ut helt och héllet. Itereringens virde for analysmetoden kédnns

darfor annu storre an vi trodde den skulle vara.

Analysmetodens sista version for kandidatarbetet fungerade bra for oss. Vi beskriver hur det kinns
som att alla punkter i den faktiskt framkallar specifika forhallningssétt vilket var syftet och malet

fran borjan.

I vart eget arbete har vi mérkt att metoden har dkat var uppfattning och forstaelse géllande
anvindning av ljud och att vi fatt en 6kad formaga att automatisk analysera produktioner vi
upplever. Forbittring av den automatiska analyseringen var ocksa en av vara syften nér vi paborjade

detta arbetet, sa det kinns givetvis ocksa lyckat.
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Gestaltningen var ett moment vi var lite oroliga for i den tidigare ndmnda véndpunkten av vért
arbete. I och med realiseringen att analysen inte lingre egentligen skulle vara till for nagon som
bara lidser den, men istillet gynna ljuddesignern som faktiskt gick igenom processen, blev vi oroliga
over hur lite appliceringen av metoden pa var egen ljudldggning skulle ge eftersom vi sjdlva har

tagit alla besluten 1 det arbetet och darfor har alla svaren och all information pa forhand.

Vi kom dock i efterhand pa att vi skulle kunna applicera metoden fore vi paborjade vart arbete och
anvéanda det som inspiration till var ljudldggning. Det fungerade bra och kindes vildigt spainnande

eftersom det visade att vr metod var mer flexibel dn vi fran borjan hade tankt.

Den resulterande diskussionen fick oss in pa ett spar som &r valdigt intressant for ljuddesigners
generellt nufortiden. Det dr ndmligen sé att ljud néstan alltid bara tanks pé 1 postproduktionen av ett
projekt, vilket manga ljuddesigners tycker dr vildigt synd eftersom det himmar mojligheter.
Givetvis dr det andra saker som behdvs dndras for att forbattra den situationen, men vi kinner att en
metod som vér kan bidra starkt till att kunna fa in ljud tidigare i en produktion eftersom det mer
generella tinket kan skapa diskussioner om vad ljud skulle kunna gora for ett projekt tidigare 1

arbetet.

Det ér i sddana diskussioner meta-design ocksa kan borja spela en viktig roll eftersom man enklare
kan applicera designténk fran andra projekt eller metoder nir ljudet inte forst has i dtanke efter all
annan design dr fardig. Vi tror att denna fordandring 1 sin tur har mojlighet att positivt utveckla hur

professionellt arbete med ljuddesign kan kommuniceras till blivande ljuddesigners.
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