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Abstract

Studien dr en kvalitativ intervjustudie om vilka mojligheter som kan 6ppnas for musiker
genom att anvinda en enkel metod till inspelning av musik. Inspelningar av enskilda
hobbymusiker i chattjansten Teamspeak kommer att vara studiens fokus som darefter
kommer att {4 svara pa frdgor som &r utvalda for studiens syfte. Studiens syfte ér att 6ppna
upp en tankegang hos hobbymusiker som inte tidigare anvidnt sig av
musikinspelningsmetoder, men ocksé visa pa mdjligheten att fler musiker generellt kan
samverka och hjdlpa varandra. Huvudmaélet med studien &r att visa pd mdjligheterna som
Oppnas genom att hobbymusiker kan anvédnda ett verktyg som Teamspeak for

musikinspelning.
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1.1 Inledning

Musiker som &r beroende av samarbeten eller som bara vill ha lite hjdlp med en enkel sak som
gitarrmelodi eller en pianoslinga, kan behdva boka in externa musiker for att sedan spela in de
1 antingen studio eller hemmastudio for att {4 sin id¢ till skapelse. Problem som stots pd kan
vara tidsbrist eller helt enkelt att man maste resa for att tréffa en musiker eller producent for
att sedan spela in sin musik. Det finns 16sningar som mdjliggor inspelning via
internetbaserade tjanster som fungerar bra och som faktiskt kan 16sa dessa problem.
Tjansterna har dock en del nackdelar som att det kostar pengar och kraver en hel del
forkunskap. Inte nog med att de flesta 16sningar eller tjanster kostar pengar sa krévs det en hel
del kunskap om hur ett inspelningsprogram fungerar. Aven om det bara ir enkla saker som
inspelning av séng eller instrument ska goras sa kriaver detta kunskap och tid av en gitarrist
eller sdngare som bara vill anvénda tiden till sin kreativitet och skapande. Chattjansten
Teamspeak kan mojliggora for musiker att pa ett enklare sitt spela in, samtidigt som det kan
vécka kénsla av att en minimal forkunskap och anstrangning kravs. Musikerna kan istdllet

slappa 10s sin fria kreativitet samt arbeta fullt ut och med full fokus pa sin inspelning.

Kommer framtiden att vara fylld med 16sningar via internet och vad ar det for mojligheter
som Oppnas nir 5G nétet stir runt hornet? Kommer internet vara det som mojliggor
framtidens samarbeten och kommer det att skapas fler sitt for musiker att enkelt hitta
samarbeten eller jobb? Aven om virlden ir mer digitaliserad idag ir det inte alla som har
tiden, kunskapen eller ork att lira sig nya kunskaper i form av avancerade digitala
inspelningsprogram. Med ett enkelt program eller tjénst av typen Teamspeak kan det bli mer
relevant for hobbymusiker som har kunskap pd instrument men saknar teknisk kunskap att
gora inspelning och samarbeta. Detta kan ocksa innebéra att chattjanster som Teamspeak kan

vara en enklare vig till att fa sin talang hord.

I denna undersdkning kommer fem informanter att spelas in. Samtliga informanter har musik
som hobby, ingen av dessa har utbildning eller erfarenhet rérande ljudinspelning.
Inspelningen kommer att ske i ett inom dataspelvirldens vanligt forekommande chattprogram
Teamspeak. Detta program anvinds i vanliga fall enbart for att samtala genom; ungefar som

andra konferensverktyg som Skype eller Zoom. Informanterna i studien kommer att fa spela



in antingen séng eller instrument for att sedan kunna fa lyssna pa sin inspelning. Anledning
till inspelning och att de sjélva ska fé lyssna pa det dr for att kunna forstd vad programmet
Teamspeak kan gora och efter det kunna svara p frdgor som stills i en intervju. Syftet med
studien ar att 6ppna upp tankar for informanterna kring vilka mojligheter som kan ges eller
Oppnas for dem genom denna typ av tjénst. Vidare dr syftet ocksa att fa informanterna med
musik som hobby att kéinna att det inte nddvéndigtvis behdver vara svart med inspelning, samt
skapa mojliga samarbeten med andra musiker som vanligtvis anvénder sig av mer avancerade

inspelningar och program.

1.2 Bakgrund

Chattjénster anvinds for att halla kontakt ndr man bor langt ifrén varandra och méste gora resor
som &r dyra och tidskrdvande. Tjénsterna anvénds dven i bdde arbete och utbildning for att
enkelt samtala med en eller flera personer som sitter pa olika platser samtidigt. Denna 16sning
har blivit mer aktuell for musiker pd grund av radande omstdndigheter i form av Covid-19
pandemin. Artister eller producenter som vill skapa musik samtidigt som de vill samarbeta {for
att utnyttja andra personers kunskap eller kreativitet, méste hitta andra ldsningar an att traffas
fysiskt. Aven om pandemin sitter stopp tillfilligt s finns det dven andra problem som sitter
stopp for samarbeten mellan olika musiker och framforallt hobbymusiker. Dyra resor och hyra
av studio fungerar for de som har rad och &r villiga att spendera tiden. Losningar som att spela
in pé ett stélle och sedan skicka inspelningen vidare &r ocksa ett alternativ. Enligt Lyons (2020)
borjade artister med detta 2003 da musiker anvénde sig av post for att skicka sina CD-skivor
fram och tillbaka. Detta dr en vildigt 1ang process, med nackdelar som att mindre detaljer kunde
ta lang tid att dndra pd och fa till ett fardigt resultat. Detta alternativ till samarbete fungerar
mycket smidigare idag med olika typer av molntjanster som OneDrive eller DropBox och
snabbare nétverk i form av fiber for att skicka filer fram och tillbaka. Men om en hobbymusiker
som inte vet hur man ska anvinda ett inspelningsprogram (DAW) for att spela in och sedan
skicka det vidare, sa blir det inte lika enkelt. Detta skulle krdva mer teknisk kunskap av en

hobbymusiker och forhindrar att den kreativa processen kan utforas.

Chattjénster som Teamspeak kan vara lanken mellan enkelhet och funktionalitet som behdvs
for att 16sa det problemet. Chattjénster anvénds, som tidigare ndmnts, for att kommunicera bade
sprékligt och textligt genom 1 utbildning, arbete eller privat. De kan ocksé anvindas for att

samtala ndr man spelar datorspel, detta dr mer specifikt for Teamspeak. Tjansten Teamspeak dr



designat specifikt for att anvdndas nér man spelar datorspel privat men ocksa for att anvéndas
professionellt inom E-sport. Det sistndmnda som stavas E-sport dr spelvirldens motsvarighet
till sport och det kan vara anledningen till att chattjénster ser ut och presterar sa bra som de gor.
I E-sport sd forekommer ofta lagspel. Teamspeak mojliggor for E-sportlagen att kunna hora

spelet och varandra samtidigt som de kan samtala for att hjdlpa varandra.

For att dra paralleller mellan just E-sportvdrlden och musikbranschen &r de ganska olika
varandra, men &nda véldigt lika. Musik och spelbranschen ér bdda beroende av att de fysiska
komponenterna, hdrdvaran (ljudkort, grafikkort som exempel) och mjukvaran som kdors ska
prestera sa bra som mgjligt. Hardvara dr nagot som musiker behdver for att fa ut sin kreativa
sida, det kan vara gitarr, trummor, mixerbord och mikrofoner. Musiker vill ha sé stabil och bra
utrustning som mojligt for att fa ut den bésta potentialen av inspelning eller prestation. Detta
kan liknas vid E-sportens sida ocksa da mycket hinger pa prestandan i hardvaran for att kunna

fi ut maximalt av tdvlande och dven hobbyspelare.

Ytterligare paralleller skulle kunna dras till den marknadslogiska premissen, att om
konsumenter vill ha det basta s kommer foretagen ocksé vilja striva efter att sdlja det bésta for
de som ér villiga att betala for det. Detta betyder inte att man behdver dga det allra bésta men
det gor att den lidgsta standarden for hirdvarans kvalité hojs for hobbyspelare, detta géller bade
for hobbymusiker och for hobbygamers. Vad har dd detta med chattjénster att goéra och vad har
det med musiken att gora? De drar & samma hall och det mest specifika malet handlar om tid.
En E-sportspelare som spelar ett internetbaserat spel sé skulle perfekta forhallanden vara att ha
en fordrojningstid pa 0 millisekunder mot spelet eller servern. Detta géller dven for de
chattjanster som anvénds och speciellt nér spelarna inte har mdjlighet att sitta i samma byggnad.
Aven om det i dagsliget kanske dr omdjligt att uppna 0 sekunder fordrojning om man inte sitter
1 samma rum som servern och personerna man tévlar eller kommunicerar med, s ar det ett mal
som tillverkare av alla komponenter och tjdnster antagningsvis siktar pd. Om chattjénster vill
kunna bli en eftertraktad tjénst s& méste de leverera de tjinster och behov som konsumenterna
efterfragar och darfor kommer de ocksa striva efter att fa kvalité och ldgre fordrojning én sina
konkurrenter. Det innebdr att tjinster som Discord, Teamspeak, Overtone, Mumble och
Steamchat kommer att tdvla om vem som dels kan fylla sina konsumenters behov men som
ocksa kan prestera sa felfritt och bra det gir. Vad innebér detta for musiker? Det innebér att
fordrojning pé programmen hela tiden forbéttras och att ljudkvalitén 6ver dessa program hela

tiden kommer att 6ka i takt med att standard for internet hastighet hela tiden 6kar. Detta innebdr
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att ju mer tjénsterna striavar efter att nd nya forbattringar och hela tiden tidvla s& kommer dven
mdjligheter for andra aktorer att 6ppnas. Teamspeak anvinder en ljudcodec som stddjer en sa
hog ljudkvalité att det rent tekniskt &r mojligt att fa till en studioinspelning via programmet,
detta enbart for att de vill kunna erbjuda ett bra ljud for samtal nédr det spelas datorspel pé

tavlingsniva.

Bakgrunden till undersdkningen &r att jag tidigare anvént denna tjénst anvénts for att spela spel.
Sedermera har idén skapats om att man kan spela in samtalen som spelare har nér de spelar.
Vidare har idén tagits i tidigare projekt som podcasts dir jag har anvint Teamspeak som verktyg
for att enkelt kunna spela in 2 medlemmar som bara behdver gé in och prata. Idén har sedan
utvecklats till att testa Teamspeak som inspelningsmedium pa hobbymusiker dir de bara
behover ga in och spela gitarr eller sjunga for att sedan ha det inspelat direkt pa sin dator.
Samtliga personer som sitter med i ett samtal kan spela in sig sjdlv och andra deltagare i samtalet

vilket gor att steget att skicka filer som ndmnt ovan inte behovs.

1.3 Syfte & Fragestallning

Syftet med undersdkningen &r att visa pd mdjligheterna som en chattjdnst kan skapa for
hobbymusiker som saknar teknisk kunskap inom inspelning. Med inspelning menas instrument
eller sdng som spelas in i ett inspelningsprogram (DAW). Vidare ska uppsatsen i ett storre
perspektiv visa pa att fler musiker tillgdngliggors for samarbete om behov av teknisk kunskap

ar begrénsad.

- Vilka mgjligheter 6ppnas for en musiker med inspelning dver chattjanst?
- Hur kan musiker kringga ett standigt stdende problem som avstand i musikinspelning?

- Hur vérderar musiker svérighetsgrader av olika program?

1.4 Avgransningar

Avgrinsning dr att endast en musiker i taget kommer spelas in, detta for att alla kommer ha
olika fordrojning till server beroende pa den individuella uppkopplingen till internet och
kommer att vara pa olika avstidnd rent geografiskt vilket innebér ldngre tidsfordrojning.

Varje dator har en egen intern fordrdjning beroende pd hardvara, utan att gd in for djupt pa det
sa kan dven detta skapa problem med fordrdjning som begrinsar anvindningen av fler &n en

musiker spelandes samtidigt med varandra. Aven om det ir mdjligt att spela in flera
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hobbymusiker samtidigt men med olika fordrojning s kommer detta bara paverka musikerns

prestation negativt — dérfor dr detta inte ett alternativ i dagslaget.

Undersdkningen kommer inte att ha musikernas kreativitet i atanke utan bara undersoka
funktionalitet och mdjlighet som programmet skapar. Unders6kningen kommer inte heller att
syfta pd ndgon form av bakgrund pd musikgenre som musikern har. Undersékningen kommer
inte att vara kritiskt instdlld till eventuella kvalitetsforluster eller distorsioner dver nitet da det
inte dr det som dr sjilva mélet med inspelningen, mélet med inspelningen &r att skapa en
tankegang och Oppna for mojligheter som sedan kan anvéndas eller byggas vidare pé ju mer
tekniken utvecklas. Musiker kan alltsd anvénda vilken mikrofon som helst beroende péa vad
kravet som musikern, eller i detta fall informanten, sjdlv har. Testerna kommer enbart att ske
pa personer bosatta i Sverige, detta for att dels hélla nere fordrdjningen (latency) men
framforallt halla uppe stabiliteten for inspelning. Detta utesluter inte att musiker utanfor
Sveriges granser kan anvénda sig av samma teknik eller att tva parter kan sitta pa olika stéllen
i virlden da Teamspeak finns tillgéngligt i de allra flesta ldnder. Det kan vara sé att musiker
med utbildning eller som arbetar med musik dven kan vara tekniskt okunniga i inspelning av
musik; ingen av informanterna i foreliggande studie dr det och dérfor har detta avgrénsats fran

studien.

1.5 Begrepp

o Latency eller latens inom internet dr ett uttryck for hur lang tid det tar att skicka ett
datapaket frin en plats till en annan plats.

e Server dr en dator som kor en specifik programvara, i detta fall Teamspeak. Kan
anvéndas for att hantera eller lagra data.

o Teamspeak en chattjdnst som anvénds mest for att kommunicera dver nétet. Tjdnsten
anvénds specifikt i datorspelsvarlden i tdvlingar och i vardagligt spelande.

e Multitrack dr en inspelning av flera ljudspar. Exempel sa ér en inspelning av flera roster
eller instrument en multitrack.

e Hertz ar vagsvingningar per sekund. Luft i rorelse enkelt forklarat.

e WAV ljudformat som &r lossless — det vill sdga utan kompression.

o DAW ir forkortning for “Digital audio workstation” vilket anvénds for skapandet av
musikinspelning, mixning eller mastring av musik.

e Megabit dr en hastighetsenhet for Internet.



Megabyte ér en storleksenhet for storlek av till exempel filer som ér digitala.

Gamer dr en bendmning av en person som spelar spel pd dator eller konsol.

Codec kommer frén engelskans Encoding eller Decoding och kodar en datastrom eller
signal for overforing. I det hér fallet ljudet som Overfors i programmet.

Opus ar ljudcodec som anvinds av Teamspeak.

Onedrive och Dropbox &r molnlagringstjdnster som man kan anvdnda som
internetbaserad lagring av digitala filer, tjdnsterna gor att man kan komma &t sina

sparade filer vart man dn befinner sig bara man har en internetuppkoppling.



2.1 Teori

For att tolka och forstd mitt fenomen som helhet s har jag valt att utgd frin ett hermeneutiskt
perspektiv och teori vilken utgér ifrdn forskarens egna erfarenheter och kunskaper som grund

for att forsta hur informanterna tdnker. Johansson (2018) anfor att

inom den hermeneutiska forskningstraditionen brukar man sédga att forskningen syftar till att
uppna forstaelse av det studerade fenomenet, t.ex. en text eller en historisk hindelse. Forstaelse
kraver enligt ménga hermeneutiker, inlevelse eller empati, dvs. en formaga att sitta sig in i den

andra personens situationer (s. 96-98).

Ett problem med hermeneutisk metod som ndmns av Johansson (2018) r vilka kriterier som

giller for tolkningars riktighet. Detta exemplifierar han genom att anfora att

[d]et tycks inte finnas ndgot generellt kriterium for tolkningsriktighet. Ibland, som t.ex. nér det
géller vart avtal med EU, sa kan man hivda att koherens mellan tolkningen av detta och andra
avtal och dokument inom den internationella ritten &r det yttersta kriteriet. Centrala uttryck som

forekommer i olika dokument skall tolkas s att inga motstridigheter uppstér (Johansson,

2018).

Detta innebir att det inte riktigt finns en enhetlig riktlinje for om en tolkning av ett material ar
ritt eller fel. Johansson (2018) ndmner att detta inte utesluter att det kan finnas olika tolkningar

som var for sig dr sammanhéngande men som sinsemellan strider emot varandra.

I analysen kommer jag att utgé fran den sa kallade "hermeneutisk cirkeln”. Tolkningsprocessen
innebdr att man véxlar mellan att betrakta delarna med helheten (Johansson 2018, s. 96).
Tolkningsarbetet stannar nidr man uppnétt en tillréicklig koherens mellan de olika tolkningarna

och helheten.

Min egen forkunskap inom internetbaserad teknik och teknologi grundar sig i ett mangérigt
intresse och verksamhet inom gaming, ljudteknik och podcastinspelning. Jag har dven
erfarenhet av att skota drift av hardvara som exempelvis servrar. Denna forkunskap kommer
den hermeneutiska tolkningsprocessen att utga ifrdn och att anvandas. Detta for att kunna tolka

svaren och for att forsta informanternas svar. D& informanterna i foreliggande studie eventuellt
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inte har nagra krav eller tankar kring deras framtida inspelningar s& kanske de inte upptickt sin
potential forrédn den blir uppmérksammad pa ett annat sitt. Om de aldrig ténkt spela in tidigare
sa kan mojligheten finnas att de upptécker sin egen talang eller potential och bygger vidare fran
det. Detta innebir att de kanske inte har svaren nu men inom en framtid som de &nnu inte

upptéckt eller tankt pa.

3.1 Tidigare forskning

Tidigare forskning om omradet &r ganska begrinsad har dven branschtexter och statistik
hédmtats som tillsammans ska bygga fram en grundliggande utgangspunkt for tolkning och
analys. Avsnittet kommer fOrst att behandla generella tidigare forskning, statistik sett for att
sedan gé in pd strommande av ljud och dess mojligheter. Samarbete och Sveriges tillgang till
datorer kommer att avsluta avsnittet. Sammanfattningsvis sé ska allt detta anvéindas som stdd 1

den hermeneutiska tolkningen av informanternas svar.

Viktigt att bendmna innan teorin &r att ljudkvalitén inte spelar roll did det mera ar
funktionaliteten som dr viktigast. Man kan inte anta att en hobbymusiker &r beroende av
hogkvalitativt ljud men att det mer bygger for vidareutveckling av musikerns syn pd musiken

men ocksd for framtiden som musikern kanske dnnu inte kunnat forestélla sig sjélv.

Tidigare Forskning

I en tidigare undersokning av Hardin och Toulson (2019) har det testats hur man kan koppla
upp sig mot dyr utrustning for att kunna skicka ljud genom och sedan fa den tillbaka. Métningar
har gjorts och det dr mgjligt att stromma forlustfritt med minimal distorsion Over

hoghastighetsnét, Detta med enbart 30 millisekunders “round trip” fordrdjning

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 dr gjort for att bana vég for att med internets framfart kunna fa dnnu béttre resultat

men ockséd dppna upp for framtida fjarrstyrda effektenheter. Det &r inte direkt ljudinspelning



men med en Oppen mdjlighet for dagens digitala virld och med framfarten av internet att kunna

forbéattras over tid.

Denna forskning forklarar hur anvindare kan ha mojligheter att utoka sin studio utan att fysiskt
dga hardvaran, genom att koppla upp sig via nitverk for att ta del av antingen effektenheter
eller rum som kanske annars inte var mdjligt for vilken musiker som helst. P4 detta sitt kan

man behélla dyr och sillsynt hardvara for att kunna dela ut den digitalt for anvéindning.

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

sin inspelningsstudio via internet for att nd andra musiker.

Statistik och fakta

Statistik kring anvindarbeteenden och fakta om hur Teamspeak kommer presenteras for att
visa pa varfor denna tjénst bor vara lattillgdnglig for de flesta personer i Sverige, samtidigt
skall all fakta visa pa att mojligheterna for alla i Sverige att spela in i Teamspeak har goda

forutsattningar.

3.2 Anvandarbeteenden

Denna fakta belyser anvidndares anvandningsmonster. Den visar hur anvéndare enligt statistik
soker sig enklare vdgar till det mal man dr ute efter.

Det blir enklare och enklare for varje musiker att skapa men ocksé att distribuera sin musik pa
plattformar for konsumenter att lyssna pa (Music Business Worldwide 2018). Musiker har
tillgdng till en plattform som heter Splice dir fardiga ljud finns for olika instrument eller fardiga
ljudslingor som kan direkt anvédndas i en produktion av musik. Istdllet for att lagga ner tid pé
att skapa ljuden frn grunden sa anvinds fardiga ljud for att minska tiden for ljudskapande men

skapa mer tid &t 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)

Utifrdn detta kan det antas att enbart musiker anvénder tjansten eftersom sidan &r riktad at

“music creation” och att manga av dessa musiker vill anvédnda sig av fardiga loopar som
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hemsidan erbjuder. Att antalet anvindare véxer, tyder pa att fler musiker bdrjar anvinda

tjansten.

For att koppla ithop denna referens med forskningen sa ska Teamspeak vara en motsvarighet till
den “enkla” vdgen som musiker vill ta for att fa ett snabbt resultat. I undersdkningens fall ar

detta sjdlva inspelningen som ska vara resultatet som musikerna vill na enkelt och snabbt.
3.3 Strommande av ljud over internet

Denna rubrik ska visa den tekniska specifikationen dels for programmet Teamspeak men ocksa
visa mojligheterna som redan finns rent tekniskt over nétet i viss hastighet och hur manga i
Sverige som rent tekniskt bor ha tillgdng att anvénda sig av detta.

Aven om det 4r mojligt att strdmma ljud &ver niitet s finns en del saker att ha i dtanke med just
ljud och hur det paverkas av processering och fordrdjning till exempel. Idag har de flesta en
ganska stabil uppkoppling for att kunna stromma ljud 6ver just chattjénster. Fordrojning eller

latency som det heter dr en forutsattning som behovs for 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)

Ljudfordrdjning kanske inte paverkar just denna studies inspelning (forutsatt att den inte &r for
lang) men &r mer en framtida forutsdttning for att det ska kunna spelas in i realtid och for att fa
sin inspelning ska vara i synk for att kunna komponera musik tillsammans. Dérfor ses just denna
referens som en mojlighet dar musikerna faktiskt kan backas av svaret om att spela tillsammans

ar mdjligt men kanske inte realistiskt i nuléget.

Teamspeak dr programmet som anvinds. Programmet har en ljudcodec som styr just hur allting
skickas 0ver programmet. Ljudcodec:en for programmet heter Opus och anvénds dven av flera
andra tjanster. Bara fOr att fa en Overblick dver vad just denna ljudcodec har for mojligheter
eller restriktioner sé har den foljande 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:
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e Bitrates from 6 kb/s to 510 kb/s

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

e  Frame sizes from 2.5 ms to 60 ms

e  Support for both constant bitrate (CBR) and variable bitrate (VBR)
e Audio bandwidth from narrowband to fullband

e  Support for speech and music

e  Support for mono and stereo

e  Support for up to 255 channels (multistream frames)

e Dynamically adjustable bitrate, audio bandwidth, and frame size

e Good loss robustness and packet loss concealment (PLC)

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

Det visar mojligheten att skicka ljud 6ver Teamspeak som inte bara later bra, utan haller en
véldigt hog kvalitet dd enbart om man jimfor ProTools som é&r ett professionellt musikprogram

och det har 44,1 kHz som standard ljudinstdllning.

Internet ar mojligheternas centrum och idag ar det 4,6 miljarder anvéndare sa det &r mer ovanligt
att man inte har Internet eller tillging till att ha det (Statista, 2020). Men bara for att Internet ar
befintligt sa betyder det inte att producenter har en snabb eller stabil uppkoppling.

Eftersom uppsatsen dr avgrinsad till Sverige dd det inte finns tillrickligt med information att
samla fran utlandet, det skulle vara andra forutsittningar for Internet-landskapet och det ar

dérfor mer relevant att ga in pa Sveriges internetinfrastruktur.

Enligt Post- och Telestyrelsen sa &r Sveriges strategi enligt foljande:
o Ar2020bor 95 procent av alla hushall och foretag ha tillgang till bredband om minst 100 Mbit/s.
e Ar2023 bor hela Sverige ha tillgéng till stabila mobila tjinster av god kvalitet.
o Ar 2025 bor hela Sverige ha tillgéng till snabbt bredband.
Regeringens definition av malet att hela Sverige ska ha tillgang till snabbt bredband” till 2025 beskrivs
sa har:
e 98 procent av alla hushall och foretag bor ha tillgang till 1 Gbit/s
e 1,9 procent av alla hushéll och foretag bor ha tillgang till 100 Mbit/s
e 0,1 procent av alla hushéll och foretag bor ha tillgéng till 30 Mbit/s
(Post- och Telestyrelsen, Bredbandsuppkoppling, 2020)
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For att kunna skicka Teamspeaks hogkvalitativa ljudcodec kriavs en hastighet pa 11,87 Kib/s.
Da 1 Megabit kanske later likadant som en Megabyte sd &r det inte samma sak. 1 Megabit
motsvarar alltsa 0,125 Megabyte. 11,87 Kilobit/s dr 0,012 Megabyte. 1 Mbit skulle alltsa vara
tillrdckligt hdr beroende pa hur ménga deltagare som skickas samtidigt. Det betyder da att de
flesta personer i Sverige bor kunna anvdnda Teamspeak. Servern dér testerna genomfors ar

placerad i Falun, Sverige.

3.4 Samarbete pa distans

Denna rubrik kommer att bendmna hur samarbete av musikprojekt pa distans har sett ut forr
och hur den ser ut i dagens ldge. Avsnittet ska visa de olika problemen som fanns férut och som

fortfarande finns i dagsldget. Distans menas alltsa i avstand rent geografiskt fran olika platser.

Samarbete pé distans har funnits i manga olika former och ett av alternativen 2001 var att skicka
CD skivor fram och tillbaka pa mail (Patrick Lyons, 2020). Det var ett tidskravande arbete men
det fungerade. Som tur &r har tekniken gétt sd pass langt att producenter idag har storre
mojlighet att inneha bredband som har bade tillrdckligt med stabil uppkoppling och hastighet
for att skicka ljud i realtid (Post- och Telestyrelsen, 2020).

Samarbete dver diverse program existerar i dagens ldge och de fungerar relativt bra. Som namnt
tidigare sd finns ProTools tjdnst med “cloud collaboration” men &dven andra tjénster som
fungerar vl och utfor syftet. Problemet ligger dels i hardvaran som krivs for att allt ska fungera
samtidigt som kravet pé Internet-prestandan ocksé ar en faktor sa &r 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 ocksa kostar pengar. I en artikel sa
ndmner Andrea Pejrolo (2014) problematiken kring att hitta musiker som bade behidrskar
instrument men samtidigt &r bra pd den tekniska biten sdsom 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)

Har kan man utlésa att behovet av att fa in musiker som har talang samtidigt som musikern har
teknisk kunskap ér sdllsynt. Detta belyser omrédet kring att det finns duktiga musiker som inte
lagt ner tiden for att vara kunniga i fler omréden &n sitt eget instrument eller talang. Det stirker

dven att det dr svart att hitta en musiker som &r bra pa bade spela och det tekniska.

Samarbeten som tidigare gjort dver nitet kan kopplas till att skicka filer men ocksa att
tillsammans spela och jamma tillsammans dver tjénster som stddjer det. ProTools har en tjanst
som heter “cloud collaboration” dir producenter kan skapa projekt och arbeta tillsammans som
ett exempel men ett alternativ som kriaver kunskap och inte &r gratis. Andra alternativ pé
samarbeten dr producenter och musiker som anvént tjinster som molnlagring for att skicka
ljudfiler mellan varandra och kunnat pé sé sétt samarbeta over internet (Falk, Tobias, 2017)

Detta &r ett bra sitt men ofta tidskravande. Forskarens egen erfarenhet dr att det dels tar tid att
ladda upp och tid att ladda ner material for att sedan ska matcha in det i det projekt som det ar
dmnat for. Detta krdver dven att dels 4ga en molntjanst men ocksad kunna anvinda sig av den

och hitta de filer som laddas ner.

3.5 Tillgang till datorer i Sverige

Tillgangen till datorer i Sverige &r stor och som man kan se via den tillvixt som ndmns i

Weibull & Wadbring (2014) dir Sverige redan 1995 borjade satsa péd IT i skolorna.

Varje barn skulle ha en egen dator med internetuppkoppling var mélet. Aven om detta av
kostnadsskal inte kom att genomforas fullt ut visade det sig att Sverige hade stora ambitioner

pa IT-omradet (Weibull, Lennart, Wadbring, Ingela 2014 s. 90-91).
Aven om denna bok #r frin 2014 sa visar detta pa Sveriges tidiga satsning och forutsittningar
for att omkring 90% hade tillgéng till Internet och dator redan ar 2013. Detta 6kar chansen att

de flesta har mdjlighet att anvinda sig av Teamspeak dd det fungerar till alla datorer.

I Sverige 2019 sa édger enligt Nordicoms mediebarometern (2019) nistan alla svenskar en

mobiltelefon.
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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 ocksa finns som applikation s& gér det dven att spela in i mobiltelefon
och detta 6kar chansen for dnnu fler Svenska musiker som har mdjlighet att anvinda sig av
tjdnsten. Vért att nimna ar att det inte gér att spela in enbart pa telefonen utan en dator maste
anvéndas for inspelning. Men telefonanvédndare kan fortfarande spelas in s lange de ingér i

samtalet som datoranvédndaren spelar in.
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4.1 Metod

Syftet med undersdkningen dr utgdngspunkten for den kvalitativa metod som kommer anvénda
i denna studie, och kommer att vara viktig for att besvara forskningsfragorna samtidigt som den

héller en relativt hog validitetsgrad. Syftet som ndmnts tidigare har forskningsfragorna:

-Vilka mojligheter 6ppnas for en musiker med inspelning ver nétet?
-Hur kan man kringga ett standigt stdende problem som avstand i musikinspelning?

- Hur vérderar musiker svérighetsgrader av olika program?

Kvalitativa studier intresserar sig for meningar eller inneborder, snarare dn for statistiskt
verifierbara samband. I Kvalitativ undersdkning sa dr intervjuer metodens flaggskepp (Alvehus,

J. 2019, 5.84).

For att samla in data fran informanterna sa kommer intervjuer och inspelningar i den valda
chattjansten Teamspeak att géras. Programmet har valts d& det &dr en tjanst som dr gratis och
som anvéands i vanliga fall till att kommunicera 6ver ndtet — i de flesta fall, som tidigare ndmnts,
1 samband med datorspel. Programmet installerades pa en fysisk dator som enbart agerar som
“vérd” vilket kan bendmnas som en fysisk Teamspeak server. Den valdes dven dd det gér att
sétta upp en egen server som da skulle kunna finnas fysiskt i samma land och till och med stad
dé detta inte 4r mojligt med de flesta andra tjénster som redan finns, detta gor det &ven mojligt

att hoja kvalitéten pa tjinstens ljud eftersom administratérsbehorighet blir tillgéngligt.

En “multitrack” funktion finns i Teamspeak vilket finns 1 vissa andra tjanster men som antingen
kostar eller méste laddas ner i efterhand, den skapar en inspelning for varje deltagare vilket
mdjliggor att man kan dels ge feedback eller spela utan att den ena inspelningen blir paverkad.
Detta kommer inte vara relevant for sjdlva inspelningen men det innebdr att &horaren inte

behover vara orolig for att paverka inspelningen.

Artister med olika typer av vana men som bara haller pd med musik som hobby kommer att fa
ta del av testet och intervjuerna. Fordelen med denna typ av metod &r att den inte krdver att
ndgon av de deltagarna behover triffas och ddrmed minskar risken for tidsbrist, resor eller

sjukdom som kan péverka detta test. En till fordel &r att forskaren kommer kunna sitta med i
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alla sessioner oavsett om det dr som ahorare eller som producent utan att inspelningen blir
paverkad rent tekniskt samtidigt som intervjun kan goras direkt i samma program efter

inspelningen.

4.2 Forskningsansats

Da forskningen kring chattjanster &r ett ganska nytt forskningsomrdde sia kommer
informanterna eventuellt ha mindre kunskaper kring hur de ska svara eller varfor de svara som
de gor. De kan ocksa finnas en risk att de inte kan besvara med den information som egentligen
finns att tillgd om omradet. Detta sdklart ocksa i samband med att de 4r hobbyspelare s& kan en
brist i svarsalternativ finnas. Abduktiv metod kommer att anvéndas for att kunna kombinera
deduktion och induktion, dér fir observationer av empirin en kombination av observationer och

liknande. Detta for 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

Bekvamlighetsurval dr en metod som anvénds for att hitta informanter till undersékningen. Det
fokuserar pa en fokusgrupp som finns lattillgdngligt samtidigt som man kan fa rétt typ av
informanter till intervjuer om en specifik undersokning (Alvehus, J. 2019, 5.84-86). Om urvalet
pluggat pd samma universitet eller hdngt pd samma barer kan ocksd skapa att det blir sniv

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

Innan ett urval gjordes, var frigestdllningen viktig att ha i dtanke; vad dr det som ska besvaras
och av vilka dr det som svaren ska komma ifran? Eftersom forskningen handlar om musik maste
informanterna pa nagot sétt kopplas till musik. Ett antal av 5 olika informanter valdes ut for att
kunna garantera en héllbarhet rent tidsméssigt men samtidigt kunna fa till ett representativt
material. For att 6ka chansen for ett representativt urval sa krévs sex till atta intervjupersoner

som Ahrne och Svensson (2015) ndmner. Detta skalades ner till 5 da aterbud och uppskjutna
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inspelningar blev for tidskrdvande. Ett urval som gjorts har baserats pad att ingen av
informanterna har kunskap eller tillgang till en DAW och dédrmed inte har nagot annat alternativ
till inspelning. Alla informanter har ndgon form av kunskap inom instrument eller sdéng men
ingen kunskap eller erfarenhet inom inspelning. For att hilla informanternas identitet skyddad
sa kommer de att kallas for ”informant” och sedan siffra bakom for att urskilja vilken informant
som dr vem. Informanterna gick med pé att deras respektive yrke kunde sta med for att

tydliggora att de inte pa nat sétt 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 — Rormokare

“Hobbyspelar” gitarr

Informant 4 — Glasmaéstare

“Hobbyspelar” gitarr

Informant 5 — Héistskotare & tranare av islandshéstar

”Hobbysjunger” och spelar gitarr

4.4 Intervjuer

Det ér vanligt forekommande att kvalitativ forskning anvénder sig av intervjuer pd grund av att
man da fir mojlighet att interagera med informanterna (Alvehus, J. 2019). Semistrukturerad
intervjumetod har hir anvénts for att hélla strukturerade fragor, samtidigt som intervjun kan
vara Oppen for sidofragor. D4 d&mnet ar ganska specifikt kan detta dnda hélla samtalet i ritt
riktning samtidigt som det blir 6ppet for lite ppnare diskussion. Ett antal fragor forbereddes

for att utgd ifrdn, men med en Sppenhet till sidofrdgor (Alvehus, J. 2019).
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Intervju med varje deltagare kommer att genomforas for att fa ut kvalitativ information att
analysera. Detta for att skapa bredare kunskap och forstéelse for vad deltagarna tror och
behover. Intervjufragorna kommer att vara korta for att inte tappa musikernas intresse men
ocksa fragor som kan bygga vidare diskussionen kring &mnet inspelning dver internet. Frigorna

var 6 till antalet:

o Hur enkelt tyckte du att det var fran start till inspelning?

e Hur kan denna typ av inspelning hjélpa dig som musiker?

e Hur tror du denna 16sning kan 6ppna upp for mojligheter for andra musiker bade
professionella och hobby?

e Kan det bli mera vanligt i framtiden med distanserade 16sningar som inspelning dver
Internet?

e Kan du tinka dig att anvdnda ndgot liknande framover for eget bruk eller léttare
inspelning/samarbete?

e Hur tror du att man i framtiden kommer kunna spela tillsammans med andra artister pa

nétet nér internethastigheter blir bittre och tjénster forbéttras?

Foljdfragor kan uppstd beroende pé vad svaret blev.

Eftersom intervjuerna dven skulle ske i den tjénst som inspelning gjordes sa var det viktigt att
deltagarna fick reda pa allt de behdvde for att ens kunna komma in pd Teamspeak och for att

hamna 1 ritt server.

En “How to”’-manual kommer att skapas for att musikern oavsett kunskapsniva ska kunna f6lja
punkt for punkt och applicera de enkla medel for att kunna ladda ner rétt program men ocksa
en enkel forklaring for att kunna gd med i servern som anvénds for inspelning och hur man gor
for att starta inspelning. Kort info kommer finnas kring vilka instéllningar man behdver for att

inspelningen ska ha den kvalitén som behdvs men ocksa for vart inspelningen sparas nér den dr

klar.

For att skapa mojligheten for utomstende informanter att komma in pa servern s var det forst
tvunget att ladda ner verktyget for serveruppséttning som tillhandahalls av Teamspeak sjélva.
Detta har lagts pa en dator som har syftet att enbart vara en kontaktpunkt for samtliga som

anviander sig av servern. Nétverket som anvénds har hastigheten 100 megabit uppladdning och
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100 megabit nedladdning via fiber, detta dr inte nddvéndigt men en god forutsittning for att
skapa en stabil inspelning. Servern ligger pé ett privat nitverk déarfor maste mojligheten for
utomstaende informanter att komma at servern dppnas. Via routern dér servern dr kopplad till
méste en “portforward” goras for att informanter utanfoér ska komma at den. Vad den gor ér helt
enkelt att via IP adressen kontaktar routern for att sedan skickas vidare till porten dér servern

finns.

Informanterna kommer fa ingédende information om hur inspelningen kommer ga till och vad
de behover och inte behdver gora. De kommer att fa vélja sjilv vad de spelar in for ndgot om
det dr instrument eller sdng, detta for att de ska kdnna sig bekvédma i att delta men ocksé for att
skapa en realistiskt test for att de sjdlva ska kunna svara sa bra som mgjligt pa intervjun.
Informanterna rekommenderades att spela “Smoke on the water” av rockbandet Deep Purple —
detta d4 l14ten dr vilkand och relativt enkel. Laten valdes for att den kreativa sidan hos musikerna

inte dr det relevanta utan funktionaliteten 6ver chattjédnsten dr det som ska vara det intressanta.

For att inspelningskvalitén ska kunna bli sd8 bra som mgjligt s& rekommenderas en
studiomikrofon som haller samma standard i Hz som ménskliga 6rat 44100Hz. Da det &r fullt

acceptabelt att anvidnda valfri mikrofon sé beror det helt pa vad materialet ska anvéndas till.

For att informanterna ska ha sé stabil kontakt till Internet som mdojligt, kommer en Internet-
kabel att reckommenderas och om det inte fanns s& ombads informanterna att sitta i ndrheten av
sin ndtverks-router. Nétverket dr inte dr inte avgdrande for inspelningen, men en forutsittning
for att erhalla bra resultat for informantens egen rikning. Informationen kommer fortfarande att

gd att fa fram trots en bristande internetuppkoppling.

Volymnormalisering finns i de flesta chattprogram och det hojer upp volymen pa rdsten s att
det ska vara lattare for andra deltagare att hora utan att behova dndra pa volymen. Detta dr dven
ndgot som kommer med i sjélva inspelningen om man véljer att ha pa det. Déarfor
rekommenderades det att vara avslaget, detta dr inte obligatoriskt men en mojlighet som gor att
ljudinspelningen inte i volymniva inte gr for hogt, 1 musiksprik sd innebar det att signalen inte

lika latt gar over 0 dB.
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4.5 Metodkritik

Niér intervjuer anvands sa kan problem med vad en utsaga betyder. Man kan inte ta for givet att
ménniskor gor som de sdger (Ahrne, G. & Svensson, P. 2015). Metoden som valts dr just
kvalitativ undersokning genom intervjuer. Det finns en risk i att informanterna inte har
tillrdckligt med underliggande kunskap for att kunna ge ett utforligt svar och pd det sittet
paverka slutresultatet av unders6kningen. Intervjuerna som gjorts har inte varit person till
person utan over nétet och den redan valda chattjinsten Teamspeak. Anledning till detta var att
informanterna redan gjorde inspelningen dir och pé det séttet kunde minska antal moment for
att inte informanten ska trottna eller tycka det dr for svart. Intervjuer gjordes utan kamera och
pa distans, momentet dir man kan se och bedoma kroppssprak forsvinner samtidigt som den

personliga nirvaron ocksa gor det ndr denna metod anvindes.

4.6 Etiska overvaganden

Informanten har blivit klart och tydligt informerad om vad testet gér ut pd och har sjélva fatt
bestimma om de vill delta eller ej. De har blivit informerade om att de narsomhelst kan avbryta
intervjun eller inspelning. Varje deltagare &r anonym och visas enbart med arbetstitel {for att

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

I detta avsnitt s& kommer resultat av inspelningar och intervjuer att analyseras och komma fram
till en slutsats i denna undersokning. Rubrikerna kommer att delas upp efter forskningsfriga for
att sedan besvara detta utifrin de intervjuer och inspelningar som gjorts. Aven om kvalitativ
forskning kan tolkas lite som man vill sa ir inte det syftet med det utan mer att fi en generell
bild for att kunna bidra med generell kunskap och en bredare bild. Tolkningen blir direkt knuten
till teori och problem (Alvehus, J. 2019).

Vilka mojligheter 6ppnas for en musiker med inspelning 6ver niitet?

Utifrén svaren pa just frdgan i intervjuerna sd kunde det utldsas hur fler musiker kan fa chansen
att prova pd inspelning pa egen hand utan att sjdlv behdva ha tillgdng till dyra program. Ett
enklare sétt att ta sig an det tekniska och fokusera pa just det kreativa och det man ar bra pé.
Avstand och moéjligheten att arbeta med annan person eller personer som inte finns tillgéngliga
rent geografiskt. Egen inldrning och feedback nimndes ocksa d& musikern sjélv far hora sig

fran ett annat perspektiv dn direkt ndr man spelar.

-Ganska enkelt sétt att skapa och spela ndt vackert. Komponera ér en annan sak men att just
spela in och lyssna pa det man gjort. just det att hora det man ténkt n att man bara lyssnar live.
Fordelen for mig ar att man kan lyssna pa det man ténkt.

(Informant 4, 2020-11-25)

Mojligheter kan kopplas till att musiker direkt far en ljudfil som &r 6ppen for delning dver
medier fOr att 4 ut sin talang via nitet. Om musikern dr ndjd med resultatet s okar chansen att
den kommer vilja visa upp sitt verk for utomstaende. Detta kan vidare dras till att musiker 6kar
sin chans for att kunna bilda band eller bli upptickt av band. For att bygga vidare belysa
mojligheterna utifran svaret sa kan det anvdndas av musikerna for att kunna nd ut med sin talang
till bolag som kanske soker efter just det som spelats in via tjansten. Pa detta sitt kan musikerns

framtid foréndras och troligt en framtid som é&r svér att tanka sig om den inte skett &nnu.

Om man vidare ska dra det till hur det dppnas upp mojligheter f6r producenter och bolag s kan
de 1 direktlénk lyssna och spela in en musiker i realtid och pa sa sétt kringga bade tid, kostnad
och som nuvarande tid ocksé kraver skydd for sin egen hélsa pa grund av COVID 19-pandemin

sa kan en verksamhet fortfarande hallas uppe trots stingda lokaler eller arbete hemifrén.
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Ja i dessa tider nér man inte kan ses och man till exempel har ett band och har en idé nir du
sitter hemma och jammar och vill skicka den till din bandmedlem eller liknande. S& &r detta
absolut en 16sning att spela in hir snabbt. Grejen ar att oftast ndr man sjilv spelar och bara
lyssnar sa kanske man inte reflekterar 6ver vad man gor sa kan man lyssna och hora vad kan jag
gora bittre eller simre? Som att man lyssnar pa en annan sa lite som ett hjélpmedel till en sjélv

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

Informanten ser dven hér positivt pd hur man kan utnyttja detta for att vidareutveckla sin
formaga och sitt spelande och hur det kan anvindas till att fa annat perspektiv pé sitt lyssnande.
For att bygga vidare kan det dven finnas mdjlighet att andra utomstaende som kanske har storre
erfarenhet inom musiken eller instrumentet kan fa ta del av inspelningen, direfter kan feedback
ges ut antingen i realtid eller 1 efterhand. For att skapa storre forstdelse over svaret sa kan det
kopplas till den tidigare teorin om ménga som anvander sig av molntjénster vilket tar langre tid
att forst ladda upp for att sedan ladda ner. Tidigare branschtexten om just hur musiker anviander
olika program for att samarbeta men att det krdvs tidigare kunskap vilket manga duktiga

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

Mojligheter for musiker som aldrig tagit chansen kan fa upp 6gonen och vdga anvénda sig av
inspelning pa detta sétt &r ndgot som bendmns 1 intervjuerna men ocksé att hobbymusiker av

ridsla inte véljer att spela in i1 andra program.

Enklare att anvénda och fler kan prova pa. Svérare program kan avskracka for att det finns fler
saker att gora fel pa, medan hir sa trycker du upp det och spelar in och har en helt annan
tillgénglighet. Létt att spela in musikern som kanske inte har tillgang till program och inte kan
nérvara i studion. Kénda musiker spelar ju in varandra och kan inte gora det tillsammans nu

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

Utifrén svaret kan det betyda att fler potentiella samarbeten kan uppsta. Tillgdngliga musiker
skulle kunna bli ménga fler och kanske tillgéngliga for bade storre bolag men dven mindre
producenter for att kunna skapa idéer eller inspelningar.

Informanterna svarar ganska lika i hur det kan hjélpa de som dr musiker och det stirker &n mer
om hur detta kan anvidndas som verktyg for att utvecklas.

Sahdr svarar en annan informant om just frdgan om hur det kan hjilpa personen som musiker.
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Det ar vl att man kan spela in och sen lyssna pa det efterat. Att man kan lyssna pa sig sjilv sa
man inte blir ljudblind. S& man kan lyssna pa sig sjélv och utifran det gora forbattringar. Men
annars vet jag inte for jag har lart mig det mesta pa gitarr via youtube men har aldrig lyssnat

pa mig sjdlv sahér forut (Informant 3, 2020-11-27).

Har svarar informanten pa hur han kan anvénda Teamspeak for att kunna lyssna pa sig sjilv
och gor forbattringar. Svaret kan tolkas att vara ett nytt sétt for att slipa sin egen forméaga och
jdmfora hur det later. Han sdger dven att han inte lyssnat pa sig sjdlv. Detta skulle kunna

Oppna upp tankar om vilka mojligheter hobbymusikern har med Teamspeak.

Hur kan musiker kringgi ett stindigt stiende problem som avstind i musikinspelning?

Da avstindet rent geografiskt mellan tvd eller flera personer kan skapa problem som kan vara
tid och pengar, kan inspelningar ofta inte bli av eller bli uppskjutna for att i sin tur riskera att
fordréja projekt och gora processen dyrare dn den behdver vara. Om musikern kan minimera
den risken genom att enkelt kunna ga in och spela in den del som behovs for projektet kan det
spara manga timmar av uppskjutna sessioner eller liknande. Aven om inspelningen inte #r i
studio eller liknande sa kan inspelningen ocksd anvéndas till att f4 en form av demo for att 1
fortid ldgga upp for hur resten av inspelningen ska lata fram tills att musikern kan infinna sig i

en studio.

Da uppsatsen dr begransad till enbart Sverige i form av avstdnd sa kan det dras till att 1dngsta
mdjliga avstdnd inte kommer vara s& extremt langt i fordrdjning i ren internethastighet da de
flesta har tillgang till hoghastighetsinternet (Post och- Telestyrelsen, 2020). Sa hér svarar
informant pé fragan “Kan det bli mera vanligt i framtiden med distanserade losningar som

inspelning over ndtet?”

Ja men det tror jag. Det 4r sa smidigt och tid ar pengar, slippa é&ka till varandra. Speciellt nir
man jobbar med det. S& om man kan spara in pa tiden kan produktioner blir fardiga fortare och
mindre pengar spenderas pé resor. Kanske sa far man mojlighet att arbeta med ménniskor som
annars aldrig skulle géra samarbete med. Hyra av studio &r dyrt ocksé sa detta &r ett bra

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

Svaret kan byggas vidare till att exempelvis en musiker kan spela in nagot vid en tidpunkt for
att senare anvinda den inspelningen som en mall eller till och med skicka den vidare till en

annan musiker for att lyssna pd och anvinda. Ett tidigare exempel pd detta &r hur just
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samarbeten borjade med skivor som skickades mellan varandra som med inspelning som
ndmndes i sound on sound (Andrea Pejrolo, 2014) artikeln eller med de senare forsdken att

ladda upp ljudklipp till molntjidnster som ndmns i (Tobias Falk, 2017)

Pa fragan Vad kan 6ppnas upp for mojligheter for en producent? s& svarade informant 2 (2020-
11-17) Kunna f2 inspelningar skickade pa distans till sig. Kan man fi den direkt och kunna
arbeta vidare sd kan man arbeta vidare pa den dérifran.

Han bendmner enkelheten for samarbete Gver just internet och hur det direkt kan skapa antingen
idéer eller mojligheter att arbeta vidare pa ndgot som skickats over natet eller spelats in. Detta
svar belyser enkelheten men ocksa mdjligheten att jobba vidare for att fa fram en produkt av

ndgon form.

Hur virderar musiker svirighetsgrader av olika program?

Da forskaren sjélv anvénder sig av komplicerade program kan den utgd ifran att det tar 1ang tid
att lara sig dven ganska enkla saker som just inspelning och redigering men ocksd mer
avancerade verktyg och ddrmed forhindra en hobby eller nyborjare att kunna anvinda den med
enkelhet. Musiker som anvénder sig av dessa komplicerade program har antagningsvis ocksé
mindre anvindning for att spela in §ver chattjdnster men kanske storre mojlighet och kunskap
1 just inspelningsprogram. Detta forstirks i teorin déir det belysta omradet kring samarbete dver
internet tar upp om att det dr svart att hitta musiker som bade ar duktiga och tekniskt kunniga.

Intervjun med informant s benimns just enkelheten for en musiker att ta sig an detta program.

Det hér dr ganska mycket enklare &n andra program tror jag och det kdnns som en enklare grej
att bara ta fram och kora. Vilket dr viktigt for mig da jag inte &r jétteteknisk av mig. Sen att det

sparas automatiskt och filen finns direkt pa datorn &r najs (Informant 5, 2020-11-10)

Det som framgar hér dr att hon troligtvis inte ens tagit sig tiden att testa andra program och av
anledningen att det &r for svar niva pa andra program med liknande funktion. Det som &r viktigt
att belysa hér dr att hon ndmner sig sjdlv som ej teknisk och dérfor sa viarderar hon enkelheten
ganska hogt. For att koppla tillbaka mot teoriavsnittet ddr det just ndmns att flera musiker gérna
tar den enkla vigen med fardiga ljud sa kan detta stirka hennes uttalande om just enkelheten
kan vara nyckeln for att fler ska samarbeta och fler nya samarbeten ska ske (Statista, users on

splice, 2020).

25



Svérigheterna kring Teamspeak som program enligt informanterna var inte ett problem och
ndmndes 1 intervjuerna att det krdvdes ganska liten kunskap samt att det var ganska létt att

komma ihég efter att man gjort allt forsta gdngen.

Jag tror for hobbymusiker som mig sjélv sé ér det hir enklare &n om jag skulle ladda hem ett
program som 4r svart. For ett proffs som sitter sig in i saker sa kanske det inte 4r s& avancerat

men som hobbymusiker som mig sa &r det en klockren 16sning (Informant 1, 2020-11-17)

I detta svar kan vi tydligt se hur han jamfor detta med ett “svarare” program och kan ddrmed
tolkas som att han tycker det ar ganska enkelt samt att han dessutom tycker det 4r en klockren
16sning for han som hobbymusiker. Kanske kan detta bli anledningen till att anvindning av

detta program sker.

For att ssmmanfatta resultat och gora en vixling mellan betrakta delarna och helhet s& anvénds

den hermeneutiska cirkeln for att samla ihop de olika delarna (Johansson, L. 2018, 5.96)

Informanterna trycker mycket pd enkelhet och smidighet i programmet Teamspeak och det kan
tolkas som att informanterna vérderar detta ganska hogt. Informanterna ser dven vissa
mdjligheter sdsom samarbeten som aldrig hént i vanliga fall men ocksa mojligheten att kunna

lyssna pé sig sjélv.
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6.1 Slutsatser och Diskussion

Resultat och diskussion kommer att blandas lite och ddrmed skapa en generell bild Gver
resultatdelen. For att komma fram till ett resultat s4 kommer det speglas emot bade resultat och
teoridel for att skapa den slutliga bilden av undersokningen. Svar pd forskningsfragorna

kommer att diskuteras och framkomma under dess rubricering.

Vilka mojligheter 6ppnas for en musiker med inspelning 6ver nitet?

Informanterna hade svar pa frdgan om vilka mojligheter som ges till den musiker som anvénder
sig av internetbaserad inspelning. For att generalisera svaren och dra ihop till en helhet sé&
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 forhinder och kunna spela in vid olika
tidpunkter vilket kanske dr viktigt om man inte har musiken som heltidsjobb. Det informanterna
till stor del inte svarade var hur detta kan 6ppna upp mdjligheter for deras egen framtid. For att
dra detta langre med hur man kan anvénda sig av denna tjénst, kan en hobbymusiker spara verk
for att sedan kunna bli upptéckt av en producent eller annan artist som har band eller liknande.
Detta ér en framtid som kanske dr svar att se om man inte vél upplever den. Om nu en musiker
inser via sina inspelningar att den borjar gora bra ifran sig sd kan det i sin tur leda till hojt
sjalvfortroende och 6kad chans att vilja gé vidare till att dela sin musik. Forst kanske det handlar
om nidra vinner men kan mycket vl gé vidare till bolag eller producenter och pa sa vis minska
gapet mellan professionella och hobbymusiker. Sen séklart fora samman tva eller fler artister

for att sedan skapa végen till en annan framtid inom musiken.

Informanterna hade en tydlig bild av att detta kan hjélpa till med samarbeten mellan musiker
over nétet och att det kan forenkla processen av det hela men inte vad den skulle kunna innebéra
for egen del, detta da de sjélva formodligen inte ténkt att de kan komma nénstans med den del
av musikkunskap de besitter. Om en vidareutveckling skulle kunna ske av program som
Teamspeak borde det skapa en ndrmare relation mellan producenter, musiker och hobbymusiker
for att skapa en bredare kreatdrbas och en kanske betydligt storre marknad for 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 vil en dator sé det &r vél perfekt for en hobbymusiker eftersom
den dé kan skicka sina filer direkt till vem som helst sa kan de jobba vidare pé det eller bara

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

Det hir svaret bygger lite pd den satsning som Sverige gjort med IT och datorer till alla. Hér
kan man utldsa ett antagande om att samtliga personer som han vet om har en dator och borde

gora det betydligt enklare att kunna fa tillgang till denna tjénst och borja spela in pa en gang.

Enkelheten startar bollen i rullning som sedan vidare tar hobbymusikern till alla de olika
mdjligheter som Oppnas i takt med att dorren Oppnas till mdjligheten. Kanske inser personen
som anvander sig av detta sin egen potential, kanske ser nidgon annan potentialen. Men
mdjligheterna kan bli att karridr eller idéskapande blir betydligt ndrmare till hands 4dn vad det

var innan programmet introducerades.

Hur kan musiker kringgi ett stindigt stiende problem som avstind i musikinspelning?

Resultaten av intervjuerna blev lite liknande dd manga av informanterna tycker detta kan vara
16sningen pé avstandsproblem speciellt nu under pandemi men som ocksa kan resultera i att
fler tar till distansatgdrder. Resultatet kan speglas tillbaka pa just tidigare forskning dér man
kan se ett monster av hur fler svenskar fér tillgang till bra internet enligt Post och - Telestyrelsen
(2020) men ocksa i samband med att musiker ocksad far enklare tillgdng till hardvara och
samples, detta kan kopplas till att informanterna som helhet tyckte det var enkelt att anvéinda
och nagot som de sjélva skulle kunna anvdnda. Méjligheterna skulle vidare kunna kopplas till
att hobbymusiker far en enkel védg in i samma krets som de mera professionella musikerna och

pa sé sétt minska avstandet mellan de tva parterna.

Avstandet kunde bendmnas med att man inte behdver spendera pengar pa resor eller bokning
av studiolokaler eller inspelningsrum. Detta kan med bekvémligheten av att vara hemma

kopplas till att enklaste vigen kan tas till en okej inspelning och som ocksd bendmns i teorin
(Statista, 2020).
Hur virderar musiker svirighetsgrader av olika program?

Alla musiker hade samma syn pé enkelheten kring programmet och att det absolut skulle kunna
vara mdjligt for vem som helst att kunna navigera sig fram eventuellt med lite vdgledning till

en borjan. Enkelheten verkar vara en hallhake och ett potentiellt hinder till varfér musikerna
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inte tidigare prdvat att spela in sina talanger tidigare. Just tiden som informanterna har kan vara
svér att avvérja sd vill man inte ligga den pa att ldra sig program utan mer spela in pd en ging.
Ett antagande kan goras déd alla musiker jobbar och troligtvis har normala arbetsdagar som

skapar mindre tid till att ldra sig nya program.

Som nidmnt tidigare i uppsatsen sa behover inte musikerna ha avancerade inspelningsmaterial
for att anvdnda detta. Detta dr for att hobbymusiker troligtvis inte lagt ner mer pengar dn
instrumentet eller inget alls da personen inte sjilv ként behovet. Om en hobbymusiker fir upp
ogonen for Teamspeak eller liknande program s kan det skapa behovet av dyrare utrustning.
Detta ar dels for musikernas svar om att man kan hora sig sjilv och léra sig av sina misstag men
vilket skulle kunna skapa sjdlvfortroende for att i sin tur f4 personen att inse behov av olika
saker for att utvecklas. Detta &dr forstds inte en garanti men nagot som Okar sannolikheten da
hobbymusikern kanske inte skulle ha upptickt det alls pa grund av bristande kunskap i andra

program.

For att bygga vidare pa enkelheten och smidighet sa dr det ocksé ndgot som kan forebygga stora
kostnader som hyra av studio eller molnlagring som i vissa fall beroende pa storlek kan kosta
pengar dr det dessa &mnen som dyker upp hos informanterna. Om man ska koppla tillbaka till
statistik s kan man utlésa att minga musiker tar enklare vigar via tjdnster som Splice enligt
Statista, users on Splice (2020) for att fa det de vill ha, dérfor kan da Teamspeak eller liknande
program finnas som ett enkelt sétt att f en inspelning, idé eller kanske till och med for att skapa

sig ett eget sample bibliotek.

6.2 Undersokningens validitet och reliabilitet

Undersokningen har besvarat forskningsfragorna till stor del men utesluter inte att mera kan
besvaras kring samma omrade. Informanterna hade kunnat varit fler men att en annan metod
hade behovt goras istdllet for ett bekvamlighetsurval. Anledningen till att just
bekvimlighetsurvalet var bra ar for att det direkt kunde hittas informanter med ritt typ av

bakgrund for uppsatsen (Alvehus, J. 2019, 5.84-86).
Informanterna har bara svarat utifrdn deras egna upplevda behov och tankar om just

programmet och dess mojligheter vilket skulle kunna férdndras om fler deltog 1 studien for att

f4 en bredare bild av fler hobbymusikers syn men ocksé en bredare spann av olika behov och
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vanor samt bakgrund. Empirin i form av svar pé intervjuer kan vara bade korrekta men ocksa
bristande i form av hur dels frigorna &r stdllda men ocksa hur vil informanterna kunnat svara
pa varje friga. Detta kan troligtvis gora att en liknande undersdkning kan fé ett annorlunda svar

utifran hur frdgorna utformas och hur vil informanterna kan svara utforligt pa fragorna.

Forskningen kan goras om med samma medel och kan troligtvis fa liknande svar men finns
dven undantag som kan goras da vissa kanske dn mera okunniga inom tekniken skulle ha svérare
att anvinda programmet om det i séllsynt fall skulle ha svart att ens anvinda datorer
overhuvudtaget. Risken finns och dédrmed kan dven svaren pd frigorna pdverkas av detta

séllsynta utfall.

Forslag till vidare forskning

Vidare kan forskning goras kring hur rent tekniskt sett l[juden 6verfors via Teamspeak och vad
som paverkar signalviigarna men ocksa hur vél den bibehaller kvalité pé ljudet dver tjénsten.
Distortioner som sker eller bortfall av ljud kan ocksa vara en bra forskning att gora kring detta
omrédde for att vidare skapa kunskap for framtida 16sningar. Denna uppsats dr begrinsad till
Sverige rent geografiskt i testerna men har inte testats for ndgon form av ljudkvalité mer &n den

som ndmns av just Opus codec sjélva.

Ett annat forskningsomrade for framtida undersokningar &r om det i framtiden kan ske en
inspelning av en grupp musiker som spelar tillsammans Over tjdnsten. Detta test gjordes mer
for nyfikenhet men foll kort da fordrdjningen var for 1dng for att musikerna skulle kunna spela
thop 6ver Teamspeak. Fordrojning kan dock kringgas med hjélp av djupare forstaelse kring hur
latency fungerar i bade hardvara och nétverk samt DNS servrar och vilka man pingar dessa for

att i sd lagt som mojligt.

Forskning inom just hur Teamspeak kan anvindas for att skapa livespelningar Gver nétet kan
ocksa testas och utvecklas men samma sak med detta som med musiker spelandes tillsammans
ligger nog problemet fortfarande i fordrojningen och dr nagot man maéste dvervinna for att

komma vidare med omradet.
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6.3 Egna tankar

Da jag sjilv hade ganska goda kunskaper kring detta innan dels for att jag sjdlv anvént
programmet men ocksé studerar musik pa hogskola sé visste jag ganska vél vad jag sjilv skulle
ha svarat pd frdgorna som informanterna fick och att jag var lite orolig innan for att de inte
skulle kunna svara pd vissa av frdgorna da de bara dr hobby och milt kunniga inom teknik.
Svaren jag fick var trots allt 6ver forvintan 4ven om jag kanske hade kunnat utvecklat frgorna
mer. Jag markte sjdlv att man blev béttre som intervjuare efter man gjort ndgra stycken och
kanske hade det varit en fordel att gjort en testintervju innan bara for att komma fortare fram
till tryggheten i frigorna. Om detta i sin tur hade genererat béttre svar eller inte det kan jag inte

uttala mig om men det hade kanske hjilpt bdde mig och informanterna.

Under undersokningens tid sa dok fler tankar upp om hur man kan anvinda detta program pa
flera sétt och saker som kanske inte framkommer som test men att forutom inspelning édven kan
anvindas som “talkback”, direkt feedback till musiker som ska spela in. Detta dr inget som &r
med 1 uppsatsen dd tanken inte fanns men som dok upp under tiden som jag genomforde
intervjuerna. Aven om denna uppsats undersoker just funktionerna sa #r det mera uppligg for
att detta kan utvecklas i takt med att tekniken blir béttre och att fler musiker anvinder sig av
l16sningar pa distans. Jag tror absolut att detta kan vara framtiden men det krdvs att mer
forskning kan goras inom just hur musiken eller ljudets kvalité pdverkas av just internet déa
denna uppsats inte riktigt gir in pd det. Det kan bli mera relevant ndr mera professionella
musiker letar sig till liknande 16sningar. For &ven om forskningen i M. Hardin, and R. Toulson,
(2019) ndmner just hur ljud péverkas av distortion s& maste den goras just via ljud codec for

Teamspeak eller den tjdnst som nu blir framtiden for detta.

Hur musikerna lirt sig sina egenskaper hade varit en relevant intervjufraga att stéilla men nagot
som inte dr med i undersdkningen. Detta hade kunnat speglas mot teori om olika sociala medier

och hjilpmedel som kan ha banat vig for den nya generationen musiker.
Angaende intervjufrdgorna sd hade de kunnat utformats mera kring hur vanan kanske &r i

tekniken och hur ofta personen spelar instrument och liknande for att fa lite forstaelse for vad

det &r fOr typ av niva och anvéindning.
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Det jag framst ville belysa 1 uppsatsen dr just att det finns ett tomrum som kan fyllas har da
musiker som &r professionella kanske kan utnyttja talangen hos en oslipad diamant, dels for att
den hobbymusikern kanske aldrig visat sin talang eller aldrig kommer att gora om inte
enkelheten finns. For att ta sig tid ndr man har heltidsjobb eller man helt enkelt inte har
talamodet att ldra sig andra program sa kanske detta &r ett litet steg for att fora de tva parterna

nirmare varandra.
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