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Abstract 
Studien är en kvalitativ intervjustudie om vilka möjligheter som kan öppnas för musiker 

genom att använda en enkel metod till inspelning av musik. Inspelningar av enskilda 

hobbymusiker i chattjänsten Teamspeak kommer att vara studiens fokus som därefter 

kommer att få svara på frågor som är utvalda för studiens syfte. Studiens syfte är att öppna 

upp en tankegång hos hobbymusiker som inte tidigare använt sig av 

musikinspelningsmetoder, men också visa på möjligheten att fler musiker generellt kan 

samverka och hjälpa varandra. Huvudmålet med studien är att visa på möjligheterna som 

öppnas genom att hobbymusiker kan använda ett verktyg som Teamspeak för 

musikinspelning.  
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1.1 Inledning 

Musiker som är beroende av samarbeten eller som bara vill ha lite hjälp med en enkel sak som 

gitarrmelodi eller en pianoslinga, kan behöva boka in externa musiker för att sedan spela in de 

i antingen studio eller hemmastudio för att få sin idé till skapelse. Problem som stöts på kan 

vara tidsbrist eller helt enkelt att man måste resa för att träffa en musiker eller producent för 

att sedan spela in sin musik. Det finns lösningar som möjliggör inspelning via 

internetbaserade tjänster som fungerar bra och som faktiskt kan lösa dessa problem. 

Tjänsterna har dock en del nackdelar som att det kostar pengar och kräver en hel del 

förkunskap. Inte nog med att de flesta lösningar eller tjänster kostar pengar så krävs det en hel 

del kunskap om hur ett inspelningsprogram fungerar. Även om det bara är enkla saker som 

inspelning av sång eller instrument ska göras så kräver detta kunskap och tid av en gitarrist 

eller sångare som bara vill använda tiden till sin kreativitet och skapande. Chattjänsten 

Teamspeak kan möjliggöra för musiker att på ett enklare sätt spela in, samtidigt som det kan 

väcka känsla av att en minimal förkunskap och ansträngning krävs. Musikerna kan istället 

släppa lös sin fria kreativitet samt arbeta fullt ut och med full fokus på sin inspelning. 

 

Kommer framtiden att vara fylld med lösningar via internet och vad är det för möjligheter 

som öppnas när 5G nätet står runt hörnet? Kommer internet vara det som möjliggör 

framtidens samarbeten och kommer det att skapas fler sätt för musiker att enkelt hitta 

samarbeten eller jobb? Även om världen är mer digitaliserad idag är det inte alla som har 

tiden, kunskapen eller ork att lära sig nya kunskaper i form av avancerade digitala 

inspelningsprogram. Med ett enkelt program eller tjänst av typen Teamspeak kan det bli mer 

relevant för hobbymusiker som har kunskap på instrument men saknar teknisk kunskap att 

göra inspelning och samarbeta. Detta kan också innebära att chattjänster som Teamspeak kan 

vara en enklare väg till att få sin talang hörd.  

 

I denna undersökning kommer fem informanter att spelas in. Samtliga informanter har musik 

som hobby, ingen av dessa har utbildning eller erfarenhet rörande ljudinspelning. 

Inspelningen kommer att ske i ett inom dataspelvärldens vanligt förekommande chattprogram 

Teamspeak. Detta program används i vanliga fall enbart för att samtala genom; ungefär som 

andra konferensverktyg som Skype eller Zoom. Informanterna i studien kommer att få spela 
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in antingen sång eller instrument för att sedan kunna få lyssna på sin inspelning. Anledning 

till inspelning och att de själva ska få lyssna på det är för att kunna förstå vad programmet 

Teamspeak kan göra och efter det kunna svara på frågor som ställs i en intervju. Syftet med 

studien är att öppna upp tankar för informanterna kring vilka möjligheter som kan ges eller 

öppnas för dem genom denna typ av tjänst. Vidare är syftet också att få informanterna med 

musik som hobby att känna att det inte nödvändigtvis behöver vara svårt med inspelning, samt 

skapa möjliga samarbeten med andra musiker som vanligtvis använder sig av mer avancerade 

inspelningar och program.  

1.2 Bakgrund  

Chattjänster används för att hålla kontakt när man bor långt ifrån varandra och måste göra resor 

som är dyra och tidskrävande. Tjänsterna används även i både arbete och utbildning för att 

enkelt samtala med en eller flera personer som sitter på olika platser samtidigt. Denna lösning 

har blivit mer aktuell för musiker på grund av rådande omständigheter i form av Covid-19 

pandemin. Artister eller producenter som vill skapa musik samtidigt som de vill samarbeta för 

att utnyttja andra personers kunskap eller kreativitet, måste hitta andra lösningar än att träffas 

fysiskt. Även om pandemin sätter stopp tillfälligt så finns det även andra problem som sätter 

stopp för samarbeten mellan olika musiker och framförallt hobbymusiker. Dyra resor och hyra 

av studio fungerar för de som har råd och är villiga att spendera tiden. Lösningar som att spela 

in på ett ställe och sedan skicka inspelningen vidare är också ett alternativ. Enligt Lyons (2020) 

började artister med detta 2003 då musiker använde sig av post för att skicka sina CD-skivor 

fram och tillbaka. Detta är en väldigt lång process, med nackdelar som att mindre detaljer kunde 

ta lång tid att ändra på och få till ett färdigt resultat. Detta alternativ till samarbete fungerar 

mycket smidigare idag med olika typer av molntjänster som OneDrive eller DropBox och 

snabbare nätverk i form av fiber för att skicka filer fram och tillbaka. Men om en hobbymusiker 

som inte vet hur man ska använda ett inspelningsprogram (DAW) för att spela in och sedan 

skicka det vidare, så blir det inte lika enkelt. Detta skulle kräva mer teknisk kunskap av en 

hobbymusiker och förhindrar att den kreativa processen kan utföras.  

 

Chattjänster som Teamspeak kan vara länken mellan enkelhet och funktionalitet som behövs 

för att lösa det problemet. Chattjänster används, som tidigare nämnts, för att kommunicera både 

språkligt och textligt genom i utbildning, arbete eller privat. De kan också användas för att 

samtala när man spelar datorspel, detta är mer specifikt för Teamspeak. Tjänsten Teamspeak är 



4 

designat specifikt för att användas när man spelar datorspel privat men också för att användas 

professionellt inom E-sport. Det sistnämnda som stavas E-sport är spelvärldens motsvarighet 

till sport och det kan vara anledningen till att chattjänster ser ut och presterar så bra som de gör. 

I E-sport så förekommer ofta lagspel. Teamspeak möjliggör för E-sportlagen att kunna höra 

spelet och varandra samtidigt som de kan samtala för att hjälpa varandra. 

 

För att dra paralleller mellan just E-sportvärlden och musikbranschen är de ganska olika 

varandra, men ändå väldigt lika. Musik och spelbranschen är båda beroende av att de fysiska 

komponenterna, hårdvaran (ljudkort, grafikkort som exempel) och mjukvaran som körs ska 

prestera så bra som möjligt. Hårdvara är något som musiker behöver för att få ut sin kreativa 

sida, det kan vara gitarr, trummor, mixerbord och mikrofoner. Musiker vill ha så stabil och bra 

utrustning som möjligt för att få ut den bästa potentialen av inspelning eller prestation. Detta 

kan liknas vid E-sportens sida också då mycket hänger på prestandan i hårdvaran för att kunna 

få ut maximalt av tävlande och även hobbyspelare.  

 

Ytterligare paralleller skulle kunna dras till den marknadslogiska premissen, att om 

konsumenter vill ha det bästa så kommer företagen också vilja sträva efter att sälja det bästa för 

de som är villiga att betala för det. Detta betyder inte att man behöver äga det allra bästa men 

det gör att den lägsta standarden för hårdvarans kvalité höjs för hobbyspelare, detta gäller både 

för hobbymusiker och för hobbygamers. Vad har då detta med chattjänster att göra och vad har 

det med musiken att göra? De drar åt samma håll och det mest specifika målet handlar om tid. 

En E-sportspelare som spelar ett internetbaserat spel så skulle perfekta förhållanden vara att ha 

en fördröjningstid på 0 millisekunder mot spelet eller servern. Detta gäller även för de 

chattjänster som används och speciellt när spelarna inte har möjlighet att sitta i samma byggnad. 

Även om det i dagsläget kanske är omöjligt att uppnå 0 sekunder fördröjning om man inte sitter 

i samma rum som servern och personerna man tävlar eller kommunicerar med, så är det ett mål 

som tillverkare av alla komponenter och tjänster antagningsvis siktar på. Om chattjänster vill 

kunna bli en eftertraktad tjänst så måste de leverera de tjänster och behov som konsumenterna 

efterfrågar och därför kommer de också sträva efter att få kvalité och lägre fördröjning än sina 

konkurrenter. Det innebär att tjänster som Discord, Teamspeak, Overtone, Mumble och 

Steamchat kommer att tävla om vem som dels kan fylla sina konsumenters behov men som 

också kan prestera så felfritt och bra det går. Vad innebär detta för musiker? Det innebär att 

fördröjning på programmen hela tiden förbättras och att ljudkvalitén över dessa program hela 

tiden kommer att öka i takt med att standard för internet hastighet hela tiden ökar. Detta innebär 
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att ju mer tjänsterna strävar efter att nå nya förbättringar och hela tiden tävla så kommer även 

möjligheter för andra aktörer att öppnas. Teamspeak använder en ljudcodec som stödjer en så 

hög ljudkvalité att det rent tekniskt är möjligt att få till en studioinspelning via programmet, 

detta enbart för att de vill kunna erbjuda ett bra ljud för samtal när det spelas datorspel på 

tävlingsnivå. 

 

Bakgrunden till undersökningen är att jag tidigare använt denna tjänst använts för att spela spel. 

Sedermera har idén skapats om att man kan spela in samtalen som spelare har när de spelar. 

Vidare har idén tagits i tidigare projekt som podcasts där jag har använt Teamspeak som verktyg 

för att enkelt kunna spela in 2 medlemmar som bara behöver gå in och prata. Idén har sedan 

utvecklats till att testa Teamspeak som inspelningsmedium på hobbymusiker där de bara 

behöver gå in och spela gitarr eller sjunga för att sedan ha det inspelat direkt på sin dator. 

Samtliga personer som sitter med i ett samtal kan spela in sig själv och andra deltagare i samtalet 

vilket gör att steget att skicka filer som nämnt ovan inte behövs.  

1.3 Syfte & Frågeställning  

Syftet med undersökningen är att visa på möjligheterna som en chattjänst kan skapa för 

hobbymusiker som saknar teknisk kunskap inom inspelning. Med inspelning menas instrument 

eller sång som spelas in i ett inspelningsprogram (DAW). Vidare ska uppsatsen i ett större 

perspektiv visa på att fler musiker tillgängliggörs för samarbete om behov av teknisk kunskap 

är begränsad.  

 

- Vilka möjligheter öppnas för en musiker med inspelning över chattjänst?  

- Hur kan musiker kringgå ett ständigt stående problem som avstånd i musikinspelning? 

- Hur värderar musiker svårighetsgrader av olika program? 

1.4 Avgränsningar  

Avgränsning är att endast en musiker i taget kommer spelas in, detta för att alla kommer ha 

olika fördröjning till server beroende på den individuella uppkopplingen till internet och 

kommer att vara på olika avstånd rent geografiskt vilket innebär längre tidsfördröjning.  

Varje dator har en egen intern fördröjning beroende på hårdvara, utan att gå in för djupt på det 

så kan även detta skapa problem med fördröjning som begränsar användningen av fler än en 

musiker spelandes samtidigt med varandra. Även om det är möjligt att spela in flera 
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hobbymusiker samtidigt men med olika fördröjning så kommer detta bara påverka musikerns 

prestation negativt – därför är detta inte ett alternativ i dagsläget.  

 

Undersökningen kommer inte att ha musikernas kreativitet i åtanke utan bara undersöka 

funktionalitet och möjlighet som programmet skapar. Undersökningen kommer inte heller att 

syfta på någon form av bakgrund på musikgenre som musikern har. Undersökningen kommer 

inte att vara kritiskt inställd till eventuella kvalitetsförluster eller distorsioner över nätet då det 

inte är det som är själva målet med inspelningen, målet med inspelningen är att skapa en 

tankegång och öppna för möjligheter som sedan kan användas eller byggas vidare på ju mer 

tekniken utvecklas. Musiker kan alltså använda vilken mikrofon som helst beroende på vad 

kravet som musikern, eller i detta fall informanten, själv har. Testerna kommer enbart att ske 

på personer bosatta i Sverige, detta för att dels hålla nere fördröjningen (latency) men 

framförallt hålla uppe stabiliteten för inspelning. Detta utesluter inte att musiker utanför 

Sveriges gränser kan använda sig av samma teknik eller att två parter kan sitta på olika ställen 

i världen då Teamspeak finns tillgängligt i de allra flesta länder. Det kan vara så att musiker 

med utbildning eller som arbetar med musik även kan vara tekniskt okunniga i inspelning av 

musik; ingen av informanterna i föreliggande studie är det och därför har detta avgränsats från 

studien.  

1.5 Begrepp  

• Latency eller latens inom internet är ett uttryck för hur lång tid det tar att skicka ett 

datapaket från en plats till en annan plats. 

• Server är en dator som kör en specifik programvara, i detta fall Teamspeak. Kan 

användas för att hantera eller lagra data. 

• Teamspeak en chattjänst som används mest för att kommunicera över nätet. Tjänsten 

används specifikt i datorspelsvärlden i tävlingar och i vardagligt spelande. 

• Multitrack är en inspelning av flera ljudspår. Exempel så är en inspelning av flera röster 

eller instrument en multitrack.  

• Hertz är vågsvängningar per sekund. Luft i rörelse enkelt förklarat.  

• WAV ljudformat som är lossless – det vill säga utan kompression.  

• DAW är förkortning för “Digital audio workstation” vilket används för skapandet av 

musikinspelning, mixning eller mastring av musik. 

• Megabit är en hastighetsenhet för Internet.  
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• Megabyte är en storleksenhet för storlek av till exempel filer som är digitala.  

• Gamer är en benämning av en person som spelar spel på dator eller konsol.  

• Codec kommer från engelskans Encoding eller Decoding och kodar en dataström eller 

signal för överföring. I det här fallet ljudet som överförs i programmet.  

• Opus är ljudcodec som används av Teamspeak.  

• Onedrive och Dropbox är molnlagringstjänster som man kan använda som 

internetbaserad lagring av digitala filer, tjänsterna gör att man kan komma åt sina 

sparade filer vart man än befinner sig bara man har en internetuppkoppling.  
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2.1 Teori 
För att tolka och förstå mitt fenomen som helhet så har jag valt att utgå från ett hermeneutiskt 

perspektiv och teori vilken utgår ifrån forskarens egna erfarenheter och kunskaper som grund 

för att förstå hur informanterna tänker. Johansson (2018) anför att  

 

inom den hermeneutiska forskningstraditionen brukar man säga att forskningen syftar till att 

uppnå förståelse av det studerade fenomenet, t.ex. en text eller en historisk händelse. Förståelse 

kräver enligt många hermeneutiker, inlevelse eller empati, dvs. en förmåga att sätta sig in i den 

andra personens situationer (s. 96-98). 

 

Ett problem med hermeneutisk metod som nämns av Johansson (2018) är vilka kriterier som 

gäller för tolkningars riktighet. Detta exemplifierar han genom att anföra att  

 
[d]et tycks inte finnas något generellt kriterium för tolkningsriktighet. Ibland, som t.ex. när det 

gäller vårt avtal med EU, så kan man hävda att koherens mellan tolkningen av detta och andra 

avtal och dokument inom den internationella rätten är det yttersta kriteriet. Centrala uttryck som 

förekommer i olika dokument skall tolkas så att inga motstridigheter uppstår (Johansson, 

2018). 

 

Detta innebär att det inte riktigt finns en enhetlig riktlinje för om en tolkning av ett material är 

rätt eller fel. Johansson (2018) nämner att detta inte utesluter att det kan finnas olika tolkningar 

som var för sig är sammanhängande men som sinsemellan strider emot varandra.  

 

I analysen kommer jag att utgå från den så kallade ”hermeneutisk cirkeln”. Tolkningsprocessen 

innebär att man växlar mellan att betrakta delarna med helheten (Johansson 2018, s. 96). 

Tolkningsarbetet stannar när man uppnått en tillräcklig koherens mellan de olika tolkningarna 

och helheten. 

 

Min egen förkunskap inom internetbaserad teknik och teknologi grundar sig i ett mångårigt 

intresse och verksamhet inom gaming, ljudteknik och podcastinspelning. Jag har även 

erfarenhet av att sköta drift av hårdvara som exempelvis servrar. Denna förkunskap kommer 

den hermeneutiska tolkningsprocessen att utgå ifrån och att användas. Detta för att kunna tolka 

svaren och för att förstå informanternas svar. Då informanterna i föreliggande studie eventuellt 
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inte har några krav eller tankar kring deras framtida inspelningar så kanske de inte upptäckt sin 

potential förrän den blir uppmärksammad på ett annat sätt. Om de aldrig tänkt spela in tidigare 

så kan möjligheten finnas att de upptäcker sin egen talang eller potential och bygger vidare från 

det. Detta innebär att de kanske inte har svaren nu men inom en framtid som de ännu inte 

upptäckt eller tänkt på.  

3.1 Tidigare forskning  
Tidigare forskning om området är ganska begränsad har även branschtexter och statistik 

hämtats som tillsammans ska bygga fram en grundläggande utgångspunkt för tolkning och 

analys. Avsnittet kommer först att behandla generella tidigare forskning, statistik sett för att 

sedan gå in på strömmande av ljud och dess möjligheter. Samarbete och Sveriges tillgång till 

datorer kommer att avsluta avsnittet. Sammanfattningsvis så ska allt detta användas som stöd i 

den hermeneutiska tolkningen av informanternas svar.    

 

Viktigt att benämna innan teorin är att ljudkvalitén inte spelar roll då det mera är 

funktionaliteten som är viktigast. Man kan inte anta att en hobbymusiker är beroende av 

högkvalitativt ljud men att det mer bygger för vidareutveckling av musikerns syn på musiken 

men också för framtiden som musikern kanske ännu inte kunnat föreställa sig själv.  

Tidigare Forskning 
I en tidigare undersökning av Hardin och Toulson (2019) har det testats hur man kan koppla 

upp sig mot dyr utrustning för att kunna skicka ljud genom och sedan få den tillbaka. Mätningar 

har gjorts och det är möjligt att strömma förlustfritt med minimal distorsion över 

höghastighetsnät, Detta med enbart 30 millisekunders “round trip” fördröjning  

 
Results show that using JackTrip on a LAN or highspeed WAN, it is possible to stream 24-bit 

44.1 kHz PCM audio with low distortion, no dropouts and around 30 ms round trip latency (M. 

Hardin, and R. Toulson, 2019). 

 

Detta test är gjort för att bana väg för att med internets framfart kunna få ännu bättre resultat 

men också öppna upp för framtida fjärrstyrda effektenheter. Det är inte direkt ljudinspelning 
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men med en öppen möjlighet för dagens digitala värld och med framfarten av internet att kunna 

förbättras över tid.  

 

Denna forskning förklarar hur användare kan ha möjligheter att utöka sin studio utan att fysiskt 

äga hårdvaran, genom att koppla upp sig via nätverk för att ta del av antingen effektenheter 

eller rum som kanske annars inte var möjligt för vilken musiker som helst. På detta sätt kan 

man behålla dyr och sällsynt hårdvara för att kunna dela ut den digitalt för användning. 

 

Forskningen handlar enbart om att skicka ljud genom effektenheter men kan liknas vid att utöka 

sin inspelningsstudio via internet för att nå andra musiker.  

 

Statistik och fakta 
Statistik kring användarbeteenden och fakta om hur Teamspeak kommer presenteras för att 

visa på varför denna tjänst bör vara lättillgänglig för de flesta personer i Sverige, samtidigt 

skall all fakta visa på att möjligheterna för alla i Sverige att spela in i Teamspeak har goda 

förutsättningar.  

3.2 Användarbeteenden 

Denna fakta belyser användares användningsmönster. Den visar hur användare enligt statistik 

söker sig enklare vägar till det mål man är ute efter.  

Det blir enklare och enklare för varje musiker att skapa men också att distribuera sin musik på 

plattformar för konsumenter att lyssna på (Music Business Worldwide 2018). Musiker har 

tillgång till en plattform som heter Splice där färdiga ljud finns för olika instrument eller färdiga 

ljudslingor som kan direkt användas i en produktion av musik. Istället för att lägga ner tid på 

att skapa ljuden från grunden så används färdiga ljud för att minska tiden för ljudskapande men 

skapa mer tid åt att musiken som komponeras.  

 
In March 2019, it was reported that music creation and collaboration platform Splice had 2.5 

million users around the globe, up from the 1.5 million users recorded just under a year earlier 

(Statista, users on splice 2020) 

 

Utifrån detta kan det antas att enbart musiker använder tjänsten eftersom sidan är riktad åt 

”music creation” och att många av dessa musiker vill använda sig av färdiga loopar som 
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hemsidan erbjuder. Att antalet användare växer, tyder på att fler musiker börjar använda 

tjänsten.  

 

För att koppla ihop denna referens med forskningen så ska Teamspeak vara en motsvarighet till 

den ”enkla” vägen som musiker vill ta för att få ett snabbt resultat. I undersökningens fall är 

detta själva inspelningen som ska vara resultatet som musikerna vill nå enkelt och snabbt.  

3.3 Strömmande av ljud över internet 

Denna rubrik ska visa den tekniska specifikationen dels för programmet Teamspeak men också 

visa möjligheterna som redan finns rent tekniskt över nätet i viss hastighet och hur många i 

Sverige som rent tekniskt bör ha tillgång att använda sig av detta.  

Även om det är möjligt att strömma ljud över nätet så finns en del saker att ha i åtanke med just 

ljud och hur det påverkas av processering och fördröjning till exempel. Idag har de flesta en 

ganska stabil uppkoppling för att kunna strömma ljud över just chattjänster. Fördröjning eller 

latency som det heter är en förutsättning som behövs för att kunna kommunicera mellan parter.  

 

Latency causes the delay in your online activities. And one of the most common things you do 

on the Internet is communicating with other people. Live video chats have become a staple form 

of communication today. But if you have high latency, you’ll experience overlaps with the 

transmitted audio and video (What is DNS Latency and why should you care?, 2017) 

 

Ljudfördröjning kanske inte påverkar just denna studies inspelning (förutsatt att den inte är för 

lång) men är mer en framtida förutsättning för att det ska kunna spelas in i realtid och för att få 

sin inspelning ska vara i synk för att kunna komponera musik tillsammans. Därför ses just denna 

referens som en möjlighet där musikerna faktiskt kan backas av svaret om att spela tillsammans 

är möjligt men kanske inte realistiskt i nuläget.  

 

Teamspeak är programmet som används. Programmet har en ljudcodec som styr just hur allting 

skickas över programmet. Ljudcodec:en för programmet heter Opus och används även av flera 

andra tjänster. Bara för att få en överblick över vad just denna ljudcodec har för möjligheter 

eller restriktioner så har den följande specifikationer:  

Opus can handle a wide range of audio applications, including Voice over IP, videoconferencing, 

in-game chat, and even remote live music performances. It can scale from low bitrate 

narrowband speech to very high quality stereo music. Supported features are: 



12 

• Bitrates from 6 kb/s to 510 kb/s 

• Sampling rates from 8 kHz (narrowband) to 48 kHz (fullband) 

• Frame sizes from 2.5 ms to 60 ms 

• Support for both constant bitrate (CBR) and variable bitrate (VBR) 

• Audio bandwidth from narrowband to fullband 

• Support for speech and music 

• Support for mono and stereo 

• Support for up to 255 channels (multistream frames) 

• Dynamically adjustable bitrate, audio bandwidth, and frame size 

• Good loss robustness and packet loss concealment (PLC) 

• Floating point and fixed-point implementation (Opus, 2020) 

Det visar möjligheten att skicka ljud över Teamspeak som inte bara låter bra, utan håller en 

väldigt hög kvalitet då enbart om man jämför ProTools som är ett professionellt musikprogram 

och det har 44,1 kHz som standard ljudinställning.  

Internet är möjligheternas centrum och idag är det 4,6 miljarder användare så det är mer ovanligt 

att man inte har Internet eller tillgång till att ha det (Statista, 2020). Men bara för att Internet är 

befintligt så betyder det inte att producenter har en snabb eller stabil uppkoppling.  

Eftersom uppsatsen är avgränsad till Sverige då det inte finns tillräckligt med information att 

samla från utlandet, det skulle vara andra förutsättningar för Internet-landskapet och det är 

därför mer relevant att gå in på Sveriges internetinfrastruktur.  

Enligt Post- och Telestyrelsen så är Sveriges strategi enligt följande: 
• År 2020 bör 95 procent av alla hushåll och företag ha tillgång till bredband om minst 100 Mbit/s. 

• År 2023 bör hela Sverige ha tillgång till stabila mobila tjänster av god kvalitet. 

• År 2025 bör hela Sverige ha tillgång till snabbt bredband. 

Regeringens definition av målet att ”hela Sverige ska ha tillgång till snabbt bredband” till 2025 beskrivs 

så här: 

• 98 procent av alla hushåll och företag bör ha tillgång till 1 Gbit/s 

• 1,9 procent av alla hushåll och företag bör ha tillgång till 100 Mbit/s 

• 0,1 procent av alla hushåll och företag bör ha tillgång till 30 Mbit/s 

(Post- och Telestyrelsen, Bredbandsuppkoppling, 2020) 
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För att kunna skicka Teamspeaks högkvalitativa ljudcodec krävs en hastighet på 11,87 Kib/s. 

Då 1 Megabit kanske låter likadant som en Megabyte så är det inte samma sak. 1 Megabit 

motsvarar alltså 0,125 Megabyte. 11,87 Kilobit/s är 0,012 Megabyte. 1 Mbit skulle alltså vara 

tillräckligt här beroende på hur många deltagare som skickas samtidigt. Det betyder då att de 

flesta personer i Sverige bör kunna använda Teamspeak. Servern där testerna genomförs är 

placerad i Falun, Sverige.  

 

3.4 Samarbete på distans  
Denna rubrik kommer att benämna hur samarbete av musikprojekt på distans har sett ut förr 

och hur den ser ut i dagens läge. Avsnittet ska visa de olika problemen som fanns förut och som 

fortfarande finns i dagsläget. Distans menas alltså i avstånd rent geografiskt från olika platser. 

 

Samarbete på distans har funnits i många olika former och ett av alternativen 2001 var att skicka 

CD skivor fram och tillbaka på mail (Patrick Lyons, 2020). Det var ett tidskrävande arbete men 

det fungerade. Som tur är har tekniken gått så pass långt att producenter idag har större 

möjlighet att inneha bredband som har både tillräckligt med stabil uppkoppling och hastighet 

för att skicka ljud i realtid (Post- och Telestyrelsen, 2020). 

 

Samarbete över diverse program existerar i dagens läge och de fungerar relativt bra. Som nämnt 

tidigare så finns ProTools tjänst med “cloud collaboration” men även andra tjänster som 

fungerar väl och utför syftet. Problemet ligger dels i hårdvaran som krävs för att allt ska fungera 

samtidigt som kravet på Internet-prestandan också är en faktor så är kanske inte dessa problem 

de absolut mest problematiska. Problematiken ligger i att inte alla har kunskapen, bakgrunden 

eller tiden att handskas med avancerade alternativ men som också kostar pengar. I en artikel så 

nämner Andrea Pejrolo (2014) problematiken kring att hitta musiker som både behärskar 

instrument men samtidigt är bra på den tekniska biten såsom inspelning och hur programmen 

fungerar. 

 
A big drawback of asynchronous systems is that you must rely on the audio recording skills of 

the remote partner(s). While it’s fairly common to find musicians and artists who are great 

performers, it’s less common to find artists who are skilled recording engineers when it comes 

to recording their instrument or voice. And, as I said earlier, there’s nothing more frustrating 

than being left with a poor recording of a great one–off performance! With a real–time system, 
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you’re better able to influence mic selection and placement, for example, as well as to discuss 

musical ideas (Pejrolo, Andrea, Remote Collaboration, 2014) 

 

Här kan man utläsa att behovet av att få in musiker som har talang samtidigt som musikern har 

teknisk kunskap är sällsynt. Detta belyser området kring att det finns duktiga musiker som inte 

lagt ner tiden för att vara kunniga i fler områden än sitt eget instrument eller talang. Det stärker 

även att det är svårt att hitta en musiker som är bra på både spela och det tekniska.   
 

Samarbeten som tidigare gjort över nätet kan kopplas till att skicka filer men också att 

tillsammans spela och jamma tillsammans över tjänster som stödjer det. ProTools har en tjänst 

som heter “cloud collaboration” där producenter kan skapa projekt och arbeta tillsammans som 

ett exempel men ett alternativ som kräver kunskap och inte är gratis. Andra alternativ på 

samarbeten är producenter och musiker som använt tjänster som molnlagring för att skicka 

ljudfiler mellan varandra och kunnat på så sätt samarbeta över internet (Falk, Tobias, 2017) 

Detta är ett bra sätt men ofta tidskrävande. Forskarens egen erfarenhet är att det dels tar tid att 

ladda upp och tid att ladda ner material för att sedan ska matcha in det i det projekt som det är 

ämnat för. Detta kräver även att dels äga en molntjänst men också kunna använda sig av den 

och hitta de filer som laddas ner. 

3.5 Tillgång till datorer i Sverige 

Tillgången till datorer i Sverige är stor och som man kan se via den tillväxt som nämns i 

Weibull & Wadbring (2014) där Sverige redan 1995 började satsa på IT i skolorna.  

 

Varje barn skulle ha en egen dator med internetuppkoppling var målet. Även om detta av 

kostnadsskäl inte kom att genomföras fullt ut visade det sig att Sverige hade stora ambitioner 

på IT-området (Weibull, Lennart, Wadbring, Ingela 2014 s. 90-91). 

 

Även om denna bok är från 2014 så visar detta på Sveriges tidiga satsning och förutsättningar 

för att omkring 90% hade tillgång till Internet och dator redan år 2013. Detta ökar chansen att 

de flesta har möjlighet att använda sig av Teamspeak då det fungerar till alla datorer.  

 

I Sverige 2019 så äger enligt Nordicoms mediebarometern (2019) nästan alla svenskar en 

mobiltelefon.  

 



15 

In 2019, 94 per cent of the population had access to a smartphone. With that, the smartphone 

was the most widely used media technology in Sweden, before both television and laptops. 

However, the dominance of the smartphone did not apply to the oldest age group, 65–79 

years. In this age group, it was still a quarter that did not have a smartphone, while almost all 

had a television. 69 per cent of the population also had access to a tablet and 55 per cent to a 

media player (e.g., Apple TV or Chromecast). 

 

Eftersom Teamspeak också finns som applikation så går det även att spela in i mobiltelefon 

och detta ökar chansen för ännu fler Svenska musiker som har möjlighet att använda sig av 

tjänsten. Värt att nämna är att det inte går att spela in enbart på telefonen utan en dator måste 

användas för inspelning. Men telefonanvändare kan fortfarande spelas in så länge de ingår i 

samtalet som datoranvändaren spelar in.  
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4.1 Metod 
Syftet med undersökningen är utgångspunkten för den kvalitativa metod som kommer använda 

i denna studie, och kommer att vara viktig för att besvara forskningsfrågorna samtidigt som den 

håller en relativt hög validitetsgrad. Syftet som nämnts tidigare har forskningsfrågorna: 

 

-Vilka möjligheter öppnas för en musiker med inspelning över nätet?  

-Hur kan man kringgå ett ständigt stående problem som avstånd i musikinspelning? 

- Hur värderar musiker svårighetsgrader av olika program? 

 

Kvalitativa studier intresserar sig för meningar eller innebörder, snarare än för statistiskt 

verifierbara samband. I Kvalitativ undersökning så är intervjuer metodens flaggskepp (Alvehus, 

J. 2019, s.84). 

 

För att samla in data från informanterna så kommer intervjuer och inspelningar i den valda 

chattjänsten Teamspeak att göras. Programmet har valts då det är en tjänst som är gratis och 

som används i vanliga fall till att kommunicera över nätet – i de flesta fall, som tidigare nämnts, 

i samband med datorspel. Programmet installerades på en fysisk dator som enbart agerar som 

“värd” vilket kan benämnas som en fysisk Teamspeak server.  Den valdes även då det går att 

sätta upp en egen server som då skulle kunna finnas fysiskt i samma land och till och med stad 

då detta inte är möjligt med de flesta andra tjänster som redan finns, detta gör det även möjligt 

att höja kvalitéten på tjänstens ljud eftersom administratörsbehörighet blir tillgängligt. 

 

En “multitrack” funktion finns i Teamspeak vilket finns i vissa andra tjänster men som antingen 

kostar eller måste laddas ner i efterhand, den skapar en inspelning för varje deltagare vilket 

möjliggör att man kan dels ge feedback eller spela utan att den ena inspelningen blir påverkad. 

Detta kommer inte vara relevant för själva inspelningen men det innebär att åhöraren inte 

behöver vara orolig för att påverka inspelningen.  

 

Artister med olika typer av vana men som bara håller på med musik som hobby kommer att få 

ta del av testet och intervjuerna. Fördelen med denna typ av metod är att den inte kräver att 

någon av de deltagarna behöver träffas och därmed minskar risken för tidsbrist, resor eller 

sjukdom som kan påverka detta test. En till fördel är att forskaren kommer kunna sitta med i 
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alla sessioner oavsett om det är som åhörare eller som producent utan att inspelningen blir 

påverkad rent tekniskt samtidigt som intervjun kan göras direkt i samma program efter 

inspelningen.  

4.2 Forskningsansats  

Då forskningen kring chattjänster är ett ganska nytt forskningsområde så kommer 

informanterna eventuellt ha mindre kunskaper kring hur de ska svara eller varför de svara som 

de gör. De kan också finnas en risk att de inte kan besvara med den information som egentligen 

finns att tillgå om området. Detta såklart också i samband med att de är hobbyspelare så kan en 

brist i svarsalternativ finnas. Abduktiv metod kommer att användas för att kunna kombinera 

deduktion och induktion, där får observationer av empirin en kombination av observationer och 

liknande. Detta för att skapa en klarare helhetsbild av vad svaren ger.  

 
Abductive inference, commonly called inference to the best explanation, is reasoning from 

given data to a hypothesis that explains the data. Abductive inference is very common in 

forensic evidence. For example, if pieces of a knife blade are found in the window frame of a 

house where a burglary occurred, the best explanation may be that entry took place by someone's 

prying open the window with a knife (Walton, D. & Gore, G. 2013). 

 

4.3 Urval  

Bekvämlighetsurval är en metod som används för att hitta informanter till undersökningen. Det 

fokuserar på en fokusgrupp som finns lättillgängligt samtidigt som man kan få rätt typ av 

informanter till intervjuer om en specifik undersökning (Alvehus, J. 2019, s.84-86). Om urvalet 

pluggat på samma universitet eller hängt på samma barer kan också skapa att det blir snäv 

vinkel och syn på just fenomenet i sig (Alvehus, J. 2019, s.84). 

 

Innan ett urval gjordes, var frågeställningen viktig att ha i åtanke; vad är det som ska besvaras 

och av vilka är det som svaren ska komma ifrån? Eftersom forskningen handlar om musik måste 

informanterna på något sätt kopplas till musik. Ett antal av 5 olika informanter valdes ut för att 

kunna garantera en hållbarhet rent tidsmässigt men samtidigt kunna få till ett representativt 

material. För att öka chansen för ett representativt urval så krävs sex till åtta intervjupersoner 

som Ahrne och Svensson (2015) nämner. Detta skalades ner till 5 då återbud och uppskjutna 



18 

inspelningar blev för tidskrävande. Ett urval som gjorts har baserats på att ingen av 

informanterna har kunskap eller tillgång till en DAW och därmed inte har något annat alternativ 

till inspelning. Alla informanter har någon form av kunskap inom instrument eller sång men 

ingen kunskap eller erfarenhet inom inspelning. För att hålla informanternas identitet skyddad 

så kommer de att kallas för ”informant” och sedan siffra bakom för att urskilja vilken informant 

som är vem. Informanterna gick med på att deras respektive yrke kunde stå med för att 

tydliggöra att de inte på nåt sätt jobbar med musik sedan tidigare.  

 

Studiens Respondenter:  

Informant 1 – Personlig assistent 

”Hobbyspelar” gitarr och sjunger  

 

Informant 2 – Personlig Assistent 

”Hobbyspelar” gitarr och trummor 

 

Informant 3 – Rörmokare  

”Hobbyspelar” gitarr 

 

Informant 4 – Glasmästare  

”Hobbyspelar” gitarr 

 

Informant 5 – Hästskötare & tränare av islandshästar 

”Hobbysjunger” och spelar gitarr 

4.4 Intervjuer  

Det är vanligt förekommande att kvalitativ forskning använder sig av intervjuer på grund av att 

man då får möjlighet att interagera med informanterna (Alvehus, J. 2019). Semistrukturerad 

intervjumetod har här använts för att hålla strukturerade frågor, samtidigt som intervjun kan 

vara öppen för sidofrågor. Då ämnet är ganska specifikt kan detta ändå hålla samtalet i rätt 

riktning samtidigt som det blir öppet för lite öppnare diskussion. Ett antal frågor förbereddes 

för att utgå ifrån, men med en öppenhet till sidofrågor (Alvehus, J. 2019). 
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Intervju med varje deltagare kommer att genomföras för att få ut kvalitativ information att 

analysera. Detta för att skapa bredare kunskap och förståelse för vad deltagarna tror och 

behöver. Intervjufrågorna kommer att vara korta för att inte tappa musikernas intresse men 

också frågor som kan bygga vidare diskussionen kring ämnet inspelning över internet. Frågorna 

var 6 till antalet:  

 

• Hur enkelt tyckte du att det var från start till inspelning? 

• Hur kan denna typ av inspelning hjälpa dig som musiker? 

• Hur tror du denna lösning kan öppna upp för möjligheter för andra musiker både 

professionella och hobby? 

• Kan det bli mera vanligt i framtiden med distanserade lösningar som inspelning över 

Internet? 

• Kan du tänka dig att använda något liknande framöver för eget bruk eller lättare 

inspelning/samarbete? 

• Hur tror du att man i framtiden kommer kunna spela tillsammans med andra artister på 

nätet när internethastigheter blir bättre och tjänster förbättras? 

 

Följdfrågor kan uppstå beroende på vad svaret blev. 

 

Eftersom intervjuerna även skulle ske i den tjänst som inspelning gjordes så var det viktigt att 

deltagarna fick reda på allt de behövde för att ens kunna komma in på Teamspeak och för att 

hamna i rätt server.  

En “How to”-manual kommer att skapas för att musikern oavsett kunskapsnivå ska kunna följa 

punkt för punkt och applicera de enkla medel för att kunna ladda ner rätt program men också 

en enkel förklaring för att kunna gå med i servern som används för inspelning och hur man gör 

för att starta inspelning. Kort info kommer finnas kring vilka inställningar man behöver för att 

inspelningen ska ha den kvalitén som behövs men också för vart inspelningen sparas när den är 

klar. 

 

För att skapa möjligheten för utomstående informanter att komma in på servern så var det först 

tvunget att ladda ner verktyget för serveruppsättning som tillhandahålls av Teamspeak själva. 

Detta har lagts på en dator som har syftet att enbart vara en kontaktpunkt för samtliga som 

använder sig av servern. Nätverket som används har hastigheten 100 megabit uppladdning och 
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100 megabit nedladdning via fiber, detta är inte nödvändigt men en god förutsättning för att 

skapa en stabil inspelning. Servern ligger på ett privat nätverk därför måste möjligheten för 

utomstående informanter att komma åt servern öppnas. Via routern där servern är kopplad till 

måste en “portforward” göras för att informanter utanför ska komma åt den. Vad den gör är helt 

enkelt att via IP adressen kontaktar routern för att sedan skickas vidare till porten där servern 

finns.  

 

Informanterna kommer få ingående information om hur inspelningen kommer gå till och vad 

de behöver och inte behöver göra. De kommer att få välja själv vad de spelar in för något om 

det är instrument eller sång, detta för att de ska känna sig bekväma i att delta men också för att 

skapa en realistiskt test för att de själva ska kunna svara så bra som möjligt på intervjun. 

Informanterna rekommenderades att spela “Smoke on the water” av rockbandet Deep Purple – 

detta då låten är välkänd och relativt enkel. Låten valdes för att den kreativa sidan hos musikerna 

inte är det relevanta utan funktionaliteten över chattjänsten är det som ska vara det intressanta.  

 

För att inspelningskvalitén ska kunna bli så bra som möjligt så rekommenderas en 

studiomikrofon som håller samma standard i Hz som mänskliga örat 44100Hz. Då det är fullt 

acceptabelt att använda valfri mikrofon så beror det helt på vad materialet ska användas till.  

 

För att informanterna ska ha så stabil kontakt till Internet som möjligt, kommer en Internet-

kabel att rekommenderas och om det inte fanns så ombads informanterna att sitta i närheten av 

sin nätverks-router. Nätverket är inte är inte avgörande för inspelningen, men en förutsättning 

för att erhålla bra resultat för informantens egen räkning. Informationen kommer fortfarande att 

gå att få fram trots en bristande internetuppkoppling.  

 

Volymnormalisering finns i de flesta chattprogram och det höjer upp volymen på rösten så att 

det ska vara lättare för andra deltagare att höra utan att behöva ändra på volymen. Detta är även 

något som kommer med i själva inspelningen om man väljer att ha på det. Därför 

rekommenderades det att vara avslaget, detta är inte obligatoriskt men en möjlighet som gör att 

ljudinspelningen inte i volymnivå inte går för högt, i musikspråk så innebär det att signalen inte 

lika lätt går över 0 dB.  
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4.5 Metodkritik  

När intervjuer används så kan problem med vad en utsaga betyder. Man kan inte ta för givet att 

människor gör som de säger (Ahrne, G. & Svensson, P. 2015). Metoden som valts är just 

kvalitativ undersökning genom intervjuer. Det finns en risk i att informanterna inte har 

tillräckligt med underliggande kunskap för att kunna ge ett utförligt svar och på det sättet 

påverka slutresultatet av undersökningen. Intervjuerna som gjorts har inte varit person till 

person utan över nätet och den redan valda chattjänsten Teamspeak. Anledning till detta var att 

informanterna redan gjorde inspelningen där och på det sättet kunde minska antal moment för 

att inte informanten ska tröttna eller tycka det är för svårt. Intervjuer gjordes utan kamera och 

på distans, momentet där man kan se och bedöma kroppsspråk försvinner samtidigt som den 

personliga närvaron också gör det när denna metod användes.  

4.6 Etiska överväganden  

Informanten har blivit klart och tydligt informerad om vad testet går ut på och har själva fått 

bestämma om de vill delta eller ej. De har blivit informerade om att de närsomhelst kan avbryta 

intervjun eller inspelning. Varje deltagare är anonym och visas enbart med arbetstitel för att 

visa att de inte jobbar med musik (Vetenskapsrådet, 2020). 
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5.1 Resultat och analys  

I detta avsnitt så kommer resultat av inspelningar och intervjuer att analyseras och komma fram 

till en slutsats i denna undersökning. Rubrikerna kommer att delas upp efter forskningsfråga för 

att sedan besvara detta utifrån de intervjuer och inspelningar som gjorts. Även om kvalitativ 

forskning kan tolkas lite som man vill så är inte det syftet med det utan mer att få en generell 

bild för att kunna bidra med generell kunskap och en bredare bild. Tolkningen blir direkt knuten 

till teori och problem (Alvehus, J. 2019). 

Vilka möjligheter öppnas för en musiker med inspelning över nätet?  

Utifrån svaren på just frågan i intervjuerna så kunde det utläsas hur fler musiker kan få chansen 

att pröva på inspelning på egen hand utan att själv behöva ha tillgång till dyra program. Ett 

enklare sätt att ta sig an det tekniska och fokusera på just det kreativa och det man är bra på. 

Avstånd och möjligheten att arbeta med annan person eller personer som inte finns tillgängliga 

rent geografiskt. Egen inlärning och feedback nämndes också då musikern själv får höra sig 

från ett annat perspektiv än direkt när man spelar. 

 
-Ganska enkelt sätt att skapa och spela nåt vackert. Komponera är en annan sak men att just 

spela in och lyssna på det man gjort. just det att höra det man tänkt än att man bara lyssnar live. 

Fördelen för mig är att man kan lyssna på det man tänkt.  
(Informant 4, 2020-11-25) 

 

Möjligheter kan kopplas till att musiker direkt får en ljudfil som är öppen för delning över 

medier för att få ut sin talang via nätet. Om musikern är nöjd med resultatet så ökar chansen att 

den kommer vilja visa upp sitt verk för utomstående. Detta kan vidare dras till att musiker ökar 

sin chans för att kunna bilda band eller bli upptäckt av band. För att bygga vidare belysa 

möjligheterna utifrån svaret så kan det användas av musikerna för att kunna nå ut med sin talang 

till bolag som kanske söker efter just det som spelats in via tjänsten. På detta sätt kan musikerns 

framtid förändras och troligt en framtid som är svår att tänka sig om den inte skett ännu.  

 

Om man vidare ska dra det till hur det öppnas upp möjligheter för producenter och bolag så kan 

de i direktlänk lyssna och spela in en musiker i realtid och på så sätt kringgå både tid, kostnad 

och som nuvarande tid också kräver skydd för sin egen hälsa på grund av COVID 19-pandemin 

så kan en verksamhet fortfarande hållas uppe trots stängda lokaler eller arbete hemifrån.  
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Ja i dessa tider när man inte kan ses och man till exempel har ett band och har en idé när du 

sitter hemma och jammar och vill skicka den till din bandmedlem eller liknande. Så är detta 

absolut en lösning att spela in här snabbt. Grejen är att oftast när man själv spelar och bara 

lyssnar så kanske man inte reflekterar över vad man gör så kan man lyssna och höra vad kan jag 

göra bättre eller sämre? Som att man lyssnar på en annan så lite som ett hjälpmedel till en själv 

att utvecklas (Informant 2, 2020-11-17). 

 

Informanten ser även här positivt på hur man kan utnyttja detta för att vidareutveckla sin 

förmåga och sitt spelande och hur det kan användas till att få annat perspektiv på sitt lyssnande. 

För att bygga vidare kan det även finnas möjlighet att andra utomstående som kanske har större 

erfarenhet inom musiken eller instrumentet kan få ta del av inspelningen, därefter kan feedback 

ges ut antingen i realtid eller i efterhand. För att skapa större förståelse över svaret så kan det 

kopplas till den tidigare teorin om många som använder sig av molntjänster vilket tar längre tid 

att först ladda upp för att sedan ladda ner. Tidigare branschtexten om just hur musiker använder 

olika program för att samarbeta men att det krävs tidigare kunskap vilket många duktiga 

musiker saknar för att kunna spela in och skapa gemensam musik (Andrea Pejrolo, 2014). 

 

Möjligheter för musiker som aldrig tagit chansen kan få upp ögonen och våga använda sig av 

inspelning på detta sätt är något som benämns i intervjuerna men också att hobbymusiker av 

rädsla inte väljer att spela in i andra program.  

 
Enklare att använda och fler kan pröva på. Svårare program kan avskräcka för att det finns fler 

saker att göra fel på, medan här så trycker du upp det och spelar in och har en helt annan 

tillgänglighet. Lätt att spela in musikern som kanske inte har tillgång till program och inte kan 

närvara i studion. Kända musiker spelar ju in varandra och kan inte göra det tillsammans nu 

men här kan man ju göra det tillsammans med bra kvalité dessutom (Informant 5, 2020-11-10). 

 

Utifrån svaret kan det betyda att fler potentiella samarbeten kan uppstå. Tillgängliga musiker 

skulle kunna bli många fler och kanske tillgängliga för både större bolag men även mindre 

producenter för att kunna skapa idéer eller inspelningar.  

Informanterna svarar ganska lika i hur det kan hjälpa de som är musiker och det stärker än mer 

om hur detta kan användas som verktyg för att utvecklas.  

Såhär svarar en annan informant om just frågan om hur det kan hjälpa personen som musiker.  
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Det är väl att man kan spela in och sen lyssna på det efteråt. Att man kan lyssna på sig själv så 

man inte blir ljudblind. Så man kan lyssna på sig själv och utifrån det göra förbättringar. Men 

annars vet jag inte för jag har lärt mig det mesta på gitarr via youtube men har aldrig lyssnat 

på mig själv såhär förut (Informant 3, 2020-11-27). 

 

Här svarar informanten på hur han kan använda Teamspeak för att kunna lyssna på sig själv 

och gör förbättringar. Svaret kan tolkas att vara ett nytt sätt för att slipa sin egen förmåga och 

jämföra hur det låter. Han säger även att han inte lyssnat på sig själv. Detta skulle kunna 

öppna upp tankar om vilka möjligheter hobbymusikern har med Teamspeak.  

Hur kan musiker kringgå ett ständigt stående problem som avstånd i musikinspelning? 

Då avståndet rent geografiskt mellan två eller flera personer kan skapa problem som kan vara 

tid och pengar, kan inspelningar ofta inte bli av eller bli uppskjutna för att i sin tur riskera att 

fördröja projekt och göra processen dyrare än den behöver vara. Om musikern kan minimera 

den risken genom att enkelt kunna gå in och spela in den del som behövs för projektet kan det 

spara många timmar av uppskjutna sessioner eller liknande. Även om inspelningen inte är i 

studio eller liknande så kan inspelningen också användas till att få en form av demo för att i 

förtid lägga upp för hur resten av inspelningen ska låta fram tills att musikern kan infinna sig i 

en studio. 

 

Då uppsatsen är begränsad till enbart Sverige i form av avstånd så kan det dras till att längsta 

möjliga avstånd inte kommer vara så extremt långt i fördröjning i ren internethastighet då de 

flesta har tillgång till höghastighetsinternet (Post och- Telestyrelsen, 2020). Så här svarar 

informant på frågan “Kan det bli mera vanligt i framtiden med distanserade lösningar som 

inspelning över nätet?” 

 
Ja men det tror jag. Det är så smidigt och tid är pengar, slippa åka till varandra. Speciellt när 

man jobbar med det. Så om man kan spara in på tiden kan produktioner blir färdiga fortare och 

mindre pengar spenderas på resor. Kanske så får man möjlighet att arbeta med människor som 

annars aldrig skulle göra samarbete med. Hyra av studio är dyrt också så detta är ett bra 

alternativ (Informant 5, 2020-11-10). 

 

Svaret kan byggas vidare till att exempelvis en musiker kan spela in något vid en tidpunkt för 

att senare använda den inspelningen som en mall eller till och med skicka den vidare till en 

annan musiker för att lyssna på och använda. Ett tidigare exempel på detta är hur just 
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samarbeten började med skivor som skickades mellan varandra som med inspelning som 

nämndes i sound on sound (Andrea Pejrolo, 2014) artikeln eller med de senare försöken att 

ladda upp ljudklipp till molntjänster som nämns i (Tobias Falk, 2017) 

 

På frågan Vad kan öppnas upp för möjligheter för en producent? så svarade informant 2 (2020-

11-17) Kunna få inspelningar skickade på distans till sig. Kan man få den direkt och kunna 

arbeta vidare så kan man arbeta vidare på den därifrån.  

Han benämner enkelheten för samarbete över just internet och hur det direkt kan skapa antingen 

idéer eller möjligheter att arbeta vidare på något som skickats över nätet eller spelats in. Detta 

svar belyser enkelheten men också möjligheten att jobba vidare för att få fram en produkt av 

någon form.  

Hur värderar musiker svårighetsgrader av olika program? 

Då forskaren själv använder sig av komplicerade program kan den utgå ifrån att det tar lång tid 

att lära sig även ganska enkla saker som just inspelning och redigering men också mer 

avancerade verktyg och därmed förhindra en hobby eller nybörjare att kunna använda den med 

enkelhet. Musiker som använder sig av dessa komplicerade program har antagningsvis också 

mindre användning för att spela in över chattjänster men kanske större möjlighet och kunskap 

i just inspelningsprogram. Detta förstärks i teorin där det belysta området kring samarbete över 

internet tar upp om att det är svårt att hitta musiker som både är duktiga och tekniskt kunniga. 

Intervjun med informant så benämns just enkelheten för en musiker att ta sig an detta program.  

 
Det här är ganska mycket enklare än andra program tror jag och det känns som en enklare grej 

att bara ta fram och köra. Vilket är viktigt för mig då jag inte är jätteteknisk av mig. Sen att det 

sparas automatiskt och filen finns direkt på datorn är najs (Informant 5, 2020-11-10) 

 

Det som framgår här är att hon troligtvis inte ens tagit sig tiden att testa andra program och av 

anledningen att det är för svår nivå på andra program med liknande funktion. Det som är viktigt 

att belysa här är att hon nämner sig själv som ej teknisk och därför så värderar hon enkelheten 

ganska högt. För att koppla tillbaka mot teoriavsnittet där det just nämns att flera musiker gärna 

tar den enkla vägen med färdiga ljud så kan detta stärka hennes uttalande om just enkelheten 

kan vara nyckeln för att fler ska samarbeta och fler nya samarbeten ska ske (Statista, users on 

splice, 2020). 
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Svårigheterna kring Teamspeak som program enligt informanterna var inte ett problem och 

nämndes i intervjuerna att det krävdes ganska liten kunskap samt att det var ganska lätt att 

komma ihåg efter att man gjort allt första gången. 

 
Jag tror för hobbymusiker som mig själv så är det här enklare än om jag skulle ladda hem ett 

program som är svårt.  För ett proffs som sätter sig in i saker så kanske det inte är så avancerat 

men som hobbymusiker som mig så är det en klockren lösning (Informant 1, 2020-11-17) 

 

I detta svar kan vi tydligt se hur han jämför detta med ett “svårare” program och kan därmed 

tolkas som att han tycker det är ganska enkelt samt att han dessutom tycker det är en klockren 

lösning för han som hobbymusiker. Kanske kan detta bli anledningen till att användning av 

detta program sker.  

 

För att sammanfatta resultat och göra en växling mellan betrakta delarna och helhet så används 

den hermeneutiska cirkeln för att samla ihop de olika delarna (Johansson, L. 2018, s.96)  

 

Informanterna trycker mycket på enkelhet och smidighet i programmet Teamspeak och det kan 

tolkas som att informanterna värderar detta ganska högt. Informanterna ser även vissa 

möjligheter såsom samarbeten som aldrig hänt i vanliga fall men också möjligheten att kunna 

lyssna på sig själv.  
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6.1 Slutsatser och Diskussion  
Resultat och diskussion kommer att blandas lite och därmed skapa en generell bild över 

resultatdelen. För att komma fram till ett resultat så kommer det speglas emot både resultat och 

teoridel för att skapa den slutliga bilden av undersökningen. Svar på forskningsfrågorna 

kommer att diskuteras och framkomma under dess rubricering.  

Vilka möjligheter öppnas för en musiker med inspelning över nätet? 

Informanterna hade svar på frågan om vilka möjligheter som ges till den musiker som använder 

sig av internetbaserad inspelning. För att generalisera svaren och dra ihop till en helhet så 

svarade informanterna att deras egen utveckling samt att kunna dela med sig av sina verk vidare 

till kompisar eller andra. Snabbt kunna spela in utan förhinder och kunna spela in vid olika 

tidpunkter vilket kanske är viktigt om man inte har musiken som heltidsjobb. Det informanterna 

till stor del inte svarade var hur detta kan öppna upp möjligheter för deras egen framtid. För att 

dra detta längre med hur man kan använda sig av denna tjänst, kan en hobbymusiker spara verk 

för att sedan kunna bli upptäckt av en producent eller annan artist som har band eller liknande. 

Detta är en framtid som kanske är svår att se om man inte väl upplever den. Om nu en musiker 

inser via sina inspelningar att den börjar göra bra ifrån sig så kan det i sin tur leda till höjt 

självförtroende och ökad chans att vilja gå vidare till att dela sin musik. Först kanske det handlar 

om nära vänner men kan mycket väl gå vidare till bolag eller producenter och på så vis minska 

gapet mellan professionella och hobbymusiker. Sen såklart föra samman två eller fler artister 

för att sedan skapa vägen till en annan framtid inom musiken.  

 

Informanterna hade en tydlig bild av att detta kan hjälpa till med samarbeten mellan musiker 

över nätet och att det kan förenkla processen av det hela men inte vad den skulle kunna innebära 

för egen del, detta då de själva förmodligen inte tänkt att de kan komma nånstans med den del 

av musikkunskap de besitter. Om en vidareutveckling skulle kunna ske av program som 

Teamspeak borde det skapa en närmare relation mellan producenter, musiker och hobbymusiker 

för att skapa en bredare kreatörbas och en kanske betydligt större marknad för ensamma 

producenter och musiker som bara har sina egna resurser att jobba med. 
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Jag vet inte riktigt eller Ja alla har väl en dator så det är väl perfekt för en hobbymusiker eftersom 

den då kan skicka sina filer direkt till vem som helst så kan de jobba vidare på det eller bara 

lyssna på filen talangen. Har man tur kanske man blir upptäckt (Informant 4, 2020-11-27) 

 

Det här svaret bygger lite på den satsning som Sverige gjort med IT och datorer till alla. Här 

kan man utläsa ett antagande om att samtliga personer som han vet om har en dator och borde 

göra det betydligt enklare att kunna få tillgång till denna tjänst och börja spela in på en gång.  

 

Enkelheten startar bollen i rullning som sedan vidare tar hobbymusikern till alla de olika 

möjligheter som öppnas i takt med att dörren öppnas till möjligheten. Kanske inser personen 

som använder sig av detta sin egen potential, kanske ser någon annan potentialen. Men 

möjligheterna kan bli att karriär eller idéskapande blir betydligt närmare till hands än vad det 

var innan programmet introducerades.  

Hur kan musiker kringgå ett ständigt stående problem som avstånd i musikinspelning? 

Resultaten av intervjuerna blev lite liknande då många av informanterna tycker detta kan vara 

lösningen på avståndsproblem speciellt nu under pandemi men som också kan resultera i att 

fler tar till distansåtgärder. Resultatet kan speglas tillbaka på just tidigare forskning där man 

kan se ett mönster av hur fler svenskar får tillgång till bra internet enligt Post och - Telestyrelsen 

(2020) men också i samband med att musiker också får enklare tillgång till hårdvara och 

samples, detta kan kopplas till att informanterna som helhet tyckte det var enkelt att använda 

och något som de själva skulle kunna använda. Möjligheterna skulle vidare kunna kopplas till 

att hobbymusiker får en enkel väg in i samma krets som de mera professionella musikerna och 

på så sätt minska avståndet mellan de två parterna.   

 

Avståndet kunde benämnas med att man inte behöver spendera pengar på resor eller bokning 

av studiolokaler eller inspelningsrum. Detta kan med bekvämligheten av att vara hemma 

kopplas till att enklaste vägen kan tas till en okej inspelning och som också benämns i teorin 

(Statista, 2020). 

Hur värderar musiker svårighetsgrader av olika program? 

Alla musiker hade samma syn på enkelheten kring programmet och att det absolut skulle kunna 

vara möjligt för vem som helst att kunna navigera sig fram eventuellt med lite vägledning till 

en början. Enkelheten verkar vara en hållhake och ett potentiellt hinder till varför musikerna 
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inte tidigare prövat att spela in sina talanger tidigare. Just tiden som informanterna har kan vara 

svår att avvärja så vill man inte lägga den på att lära sig program utan mer spela in på en gång. 

Ett antagande kan göras då alla musiker jobbar och troligtvis har normala arbetsdagar som 

skapar mindre tid till att lära sig nya program.  

 

Som nämnt tidigare i uppsatsen så behöver inte musikerna ha avancerade inspelningsmaterial 

för att använda detta. Detta är för att hobbymusiker troligtvis inte lagt ner mer pengar än 

instrumentet eller inget alls då personen inte själv känt behovet. Om en hobbymusiker får upp 

ögonen för Teamspeak eller liknande program så kan det skapa behovet av dyrare utrustning. 

Detta är dels för musikernas svar om att man kan höra sig själv och lära sig av sina misstag men 

vilket skulle kunna skapa självförtroende för att i sin tur få personen att inse behov av olika 

saker för att utvecklas. Detta är förstås inte en garanti men något som ökar sannolikheten då 

hobbymusikern kanske inte skulle ha upptäckt det alls på grund av bristande kunskap i andra 

program.  

 

För att bygga vidare på enkelheten och smidighet så är det också något som kan förebygga stora 

kostnader som hyra av studio eller molnlagring som i vissa fall beroende på storlek kan kosta 

pengar är det dessa ämnen som dyker upp hos informanterna. Om man ska koppla tillbaka till 

statistik så kan man utläsa att många musiker tar enklare vägar via tjänster som Splice enligt 

Statista, users on Splice (2020) för att få det de vill ha, därför kan då Teamspeak eller liknande 

program finnas som ett enkelt sätt att få en inspelning, idé eller kanske till och med för att skapa 

sig ett eget sample bibliotek.  

6.2 Undersökningens validitet och reliabilitet  

Undersökningen har besvarat forskningsfrågorna till stor del men utesluter inte att mera kan 

besvaras kring samma område. Informanterna hade kunnat varit fler men att en annan metod 

hade behövt göras istället för ett bekvämlighetsurval. Anledningen till att just 

bekvämlighetsurvalet var bra är för att det direkt kunde hittas informanter med rätt typ av 

bakgrund för uppsatsen (Alvehus, J. 2019, s.84-86). 

 

Informanterna har bara svarat utifrån deras egna upplevda behov och tankar om just 

programmet och dess möjligheter vilket skulle kunna förändras om fler deltog i studien för att 

få en bredare bild av fler hobbymusikers syn men också en bredare spann av olika behov och 
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vanor samt bakgrund. Empirin i form av svar på intervjuer kan vara både korrekta men också 

bristande i form av hur dels frågorna är ställda men också hur väl informanterna kunnat svara 

på varje fråga. Detta kan troligtvis göra att en liknande undersökning kan få ett annorlunda svar 

utifrån hur frågorna utformas och hur väl informanterna kan svara utförligt på frågorna.  

 

Forskningen kan göras om med samma medel och kan troligtvis få liknande svar men finns 

även undantag som kan göras då vissa kanske än mera okunniga inom tekniken skulle ha svårare 

att använda programmet om det i sällsynt fall skulle ha svårt att ens använda datorer 

överhuvudtaget. Risken finns och därmed kan även svaren på frågorna påverkas av detta 

sällsynta utfall.  

Förslag till vidare forskning 

Vidare kan forskning göras kring hur rent tekniskt sett ljuden överförs via Teamspeak och vad 

som påverkar signalvägarna men också hur väl den bibehåller kvalité på ljudet över tjänsten. 

Distortioner som sker eller bortfall av ljud kan också vara en bra forskning att göra kring detta 

område för att vidare skapa kunskap för framtida lösningar. Denna uppsats är begränsad till 

Sverige rent geografiskt i testerna men har inte testats för någon form av ljudkvalité mer än den 

som nämns av just Opus codec själva.  

 

Ett annat forskningsområde för framtida undersökningar är om det i framtiden kan ske en 

inspelning av en grupp musiker som spelar tillsammans över tjänsten. Detta test gjordes mer 

för nyfikenhet men föll kort då fördröjningen var för lång för att musikerna skulle kunna spela 

ihop över Teamspeak. Fördröjning kan dock kringgås med hjälp av djupare förståelse kring hur 

latency fungerar i både hårdvara och nätverk samt DNS servrar och vilka man pingar dessa för 

att få så lågt som möjligt.  

 

Forskning inom just hur Teamspeak kan användas för att skapa livespelningar över nätet kan 

också testas och utvecklas men samma sak med detta som med musiker spelandes tillsammans 

ligger nog problemet fortfarande i fördröjningen och är något man måste övervinna för att 

komma vidare med området.  
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6.3 Egna tankar 

Då jag själv hade ganska goda kunskaper kring detta innan dels för att jag själv använt 

programmet men också studerar musik på högskola så visste jag ganska väl vad jag själv skulle 

ha svarat på frågorna som informanterna fick och att jag var lite orolig innan för att de inte 

skulle kunna svara på vissa av frågorna då de bara är hobby och milt kunniga inom teknik. 

Svaren jag fick var trots allt över förväntan även om jag kanske hade kunnat utvecklat frågorna 

mer. Jag märkte själv att man blev bättre som intervjuare efter man gjort några stycken och 

kanske hade det varit en fördel att gjort en testintervju innan bara för att komma fortare fram 

till tryggheten i frågorna.  Om detta i sin tur hade genererat bättre svar eller inte det kan jag inte 

uttala mig om men det hade kanske hjälpt både mig och informanterna.  

 

Under undersökningens tid så dök fler tankar upp om hur man kan använda detta program på 

flera sätt och saker som kanske inte framkommer som test men att förutom inspelning även kan 

användas som “talkback”, direkt feedback till musiker som ska spela in. Detta är inget som är 

med i uppsatsen då tanken inte fanns men som dök upp under tiden som jag genomförde 

intervjuerna. Även om denna uppsats undersöker just funktionerna så är det mera upplägg för 

att detta kan utvecklas i takt med att tekniken blir bättre och att fler musiker använder sig av 

lösningar på distans. Jag tror absolut att detta kan vara framtiden men det krävs att mer 

forskning kan göras inom just hur musiken eller ljudets kvalité påverkas av just internet då 

denna uppsats inte riktigt går in på det. Det kan bli mera relevant när mera professionella 

musiker letar sig till liknande lösningar. För även om forskningen i M. Hardin, and R. Toulson, 

(2019) nämner just hur ljud påverkas av distortion så måste den göras just via ljud codec för 

Teamspeak eller den tjänst som nu blir framtiden för detta.  

 

Hur musikerna lärt sig sina egenskaper hade varit en relevant intervjufråga att ställa men något 

som inte är med i undersökningen. Detta hade kunnat speglas mot teori om olika sociala medier 

och hjälpmedel som kan ha banat väg för den nya generationen musiker.  

 

Angående intervjufrågorna så hade de kunnat utformats mera kring hur vanan kanske är i 

tekniken och hur ofta personen spelar instrument och liknande för att få lite förståelse för vad 

det är för typ av nivå och användning.  
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Det jag främst ville belysa i uppsatsen är just att det finns ett tomrum som kan fyllas här då 

musiker som är professionella kanske kan utnyttja talangen hos en oslipad diamant, dels för att 

den hobbymusikern kanske aldrig visat sin talang eller aldrig kommer att göra om inte 

enkelheten finns. För att ta sig tid när man har heltidsjobb eller man helt enkelt inte har 

tålamodet att lära sig andra program så kanske detta är ett litet steg för att föra de två parterna 

närmare varandra. 
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