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Inledning

Detta édr den andra utgdvan i Lyssnande Lund - Ljudmiljécentrums rapportserie. Texterna ar
tillkomna i samband med ett tvirvetenskapligt seminarium arrangerat runt fragor om ljud och
ljudmiljder 1 vart samhélle. Teman for detta seminarium var Forforiska ljud och behandlade
ljudets roller i1 design, reklam och IT. Forskare fran olika delar av samhéllet och
universitetsvarlden var inbjudna och liksom vid det foregédende tvirvetenskapliga seminariet,
som handlat om buller och hilsa, blev detta vilbesokt. Foredragshéllarna ombads att presen-
tera en skriftlig version av sina foredrag infor denna rapportserie och dessa texter tillgénglig-
gors nu 1 denna publikation.

En del av texterna dr att se som vetenskapliga rapporter, andra dr 6ppnare héallna med tankar
och funderingar runt ljud, méinniska och milj6. Innehéllet illustrerar den bredd med vilken
ljudmiljofragor affekterar individ och samhélle. Vid ett ndrmare betraktande visar sig
fragestéllningar, strategier och beslutsprocesser som berdr ljud och ljudmiljéer vara ytterst
komplexa och involvera en mangfald av kompetenser och amnesomraden, allt fran yrkes- och
miljomedicin, hdlsoekonomi, audiologi, akustik och byggnadsteknik, design, stads- och land-
skapsplanering, musikvetenskap, fonetik, etnologi till juridik och psykologi.

Foredragshallarna kom fran bigge sidor Oresund. Fran Danmark kom Kristine Jorgensen och
Adam Arvidson. Jorgensen behandlar dataspel och ljud och betonar musik- och ljudldggning-
ens betydelse bade for spelupplevelse och for mandvrering av spelfigurer. Adam Arvidson vid
medieinstitutet i Kdpenhamn diskuterar i sin tur musikens och ljudens betydelse i reklamsam-
manhang. Arvidson ger uttryck for en 6nskan att fordndra det styvmoderliga sétt ljud behand-
lats pa i medievetenskapen, trots dess viktiga roll inom reklamvirlden med sina “multisen-
soriska kommersiella miljoer”.

Som representanter for skriftstéllare och musikproducenter pé frilansbasis i Sverige finns hér
slutligen bidrag av Ulf Turesson och fran Mikael Stromberg.

Turesson understryker svarigheterna att finna gemensamma terminologier nir vi samtalar runt
ljud och musik, ndgot han visar kan bli speciellt patagligt mellan bestillare och kompositorer
vid design av “bruksmusik” for reklam och foretagsamhet. Mikael Stromberg tar oss slutligen
med pé en virvlande exposé Over ljudets egenart fran Mozart till Muzak och diskmaskin till
héarddisk.

Lyssnande Lund - Ljudmiljocentrum vill tacka forfattarna for deras bidrag.

Lund 2006-09-14

Frans Mossberg
Koordinator/producent

Lyssnande Lund

Ljudmiljécentrum vid Lunds universitet






Musikk og lyd i dataspill. Et Ph.D.-prosjekt.

Kristine Jargensen,
Avdding for Film- og Medievidenskab,
Kabenhavns Universitet

Dataspillstudier er et ungt forskningsfelt, som fremdeles strever med & fa aksept for sin egen
eksistens. Sentrale problemstillinger pa omradet handler fremdeles om & avgrense sine
studieomréder samt a definere hva et dataspill er og hvordan dataspill forholder seg til andre
kulturelle fenomener. | denne forbindelse kommer det neppe som noen overraskelse at lydsiden ved
dataspillene i liten grad er utforsket. Pa ndveaende tidspunkt finnes det kun enkeltartikler som
omhandler lyd i spill, i tillegg til a det er en handfull Ph.D.-progekter i gang om emnet pa
verdensbasis.

A studere lydsiden av dataspill er en viktig del av dataspillsforskningen. Lyd og musikk utgjer
nemlig en viktig rolle i dataspillene. Den virker stettende for spilleropplevelsen i kraft av a vage et
informagjonssystem som utfyller det visuelle der det kommer til kort, og forholder seg ofte til
hendelser og spillerhandlinger pa en mdte som er vesentlig for & kunne gjennomfere spill
suksessfullt.

Bakgrunn

Motivasonen for & gjennomfere et Ph.D.-prosekt om lyd og musikk i dataspill har vaat
sammensatt. Enhver person som har spilt dataspill har lag merke til musikken og lyden som er
tilstede, og at denne blir brukt pd en spesiell méte i spill. Lyden har klare funksionelle roller i
spillkonteksten i moderne spill, og dermed vil studier av lydsiden av spill ogsa gke forstéelsen av
dataspill som helhet.

Motivasionene har vaat basert i grunnleggende sparsmd omkring hvorfor man gnsker a ha lyd i
spill, og hva som er lydens rolle. Intensjonene og formalene bak lyden, og hva man ansker at denne
skal kommunisere har vaat sentralt. Dermed er det kartlegging av lydens funksjoner i dataspill som
har vaat enskelig a utfere. Ved & studere lyd i spill kan man i tillegg bedre forstd lyd som
kommunikativt virkemiddel, og dermed vil denne forskningen potensielt sett ogsa bidra til en
forstéelse av hvordan lyd kan utnyttesi andre sammenhenger.

Prosjektets problemstillinger og resultater

P4 dette grunnlaget har prosjektets problemstillinger krystallisert seg til @ omhandle lydens funksjon
i dataspill. Mer spesifikt undersgker prosiektet hvordan lyd kan pavirke spillerens valg av
handlinger i spillrommet. Som underproblemstillinger fokuserer ogsa prosjektet pa forholdet
mellom handling/hendelser og lyd i spill, samt hvordan lyden bidrar til & skape forstaelsen av
spillets univers som helhet.

Prosjektet viser at lyd og musikk blir brukt pa svaat forskjellige mater i forskjellige spill. Farst og
fremst kan man s at fremstillingen av lyd avhenger av spillets genre. Det vil s at lyden tilpasses
setting og omgivelser, samt hvilke type utfordringer som meter spilleren Dermed vil et actionspill
typisk benytte seg av lyd pa en annen mate enn strategispill. | tillegg benyttes lyden pa forskjellige



méter avhengig av spillerplasseringen i spillets univers. Dermed vil lyden fungere og romlig veare
plassert forskjellig i et avatarbasert spill enn i et spill der spilleren ikke har en avatar, men gjerne
har rollen som en ekstern agent som styrer et samfunn. Ikke minst er lydbruken avhengig av
hvilken type informasjon som skal distribueres til spilleren.

Til tross for en rekke forskjeller, er det likevel en del standardfunksoner som opprettholdes i de
fleste spill, og som vektes pa forskjellig mate. Spill bruker typisk lyd som et responssystem og som
€t notis- og advar selssystem. Pa denne méten kan vi s at lyden har reaktive og proaktive funksjoner
i forhold til spillerens handlinger, ved enten & fungere som en respons pa en handling som spilleren
har utfert, eller som en notis omkring kommende hendelser som spilleren ma vurdere sine
handlinger i forhold til. | tillegg har lyden en orienterende rolle i forhold til omgivelsene og hva
som befinner seg i disse. Sist, men ikke minst virker lyden og kanskje da saalig musikken
stemningsskapende og kontekstunder strekende.

Arsakene til at disse funksjonene gér igjen i de fleste spill , er at spill som brukersystem méa benytte
de kanalene som er tilgjengelig for & distribuere nadvendig informason til spilleren. Ettersom kun
er visuell og auditiv informasjon er tilgjengelig, ma disse to kanalene benyttes fullt ut, og for at ikke
det visuelle systemet skal lide overbelastning, benyttes lyd til oppgaver som ikke krever visuell
oppmerksomhet fra spilleren.

Metodiske tilgangsmater

Ettersom dette prosjektet er ett av de ferste som undersgker lyd og musikk i dataspill i inngaende
grad, er det grunn til & se pa det som et pilotprosjekt. Det finnes ingen enhetlig teori pa omradet, og
med unntak av enkelte analyser (Bessel 2002, Stockburger 2003, Whalen 2004, Zehnder &
Libscomb 2004) er det ikke gjort noen sterre empiriske undersgkelser av lydbruk i dataspill. Pa
dette grunnlaget er dette progektets metodiske og teoretiske utgangspunkt en kvalitativ
undersgkelse av faktiske spilleres erfaring med og opplevelse av lyd og musikk i dataspill, samt
intervjuer med profegjonelle komponister av spillmusikk og designere av spillyd.

Dermed kan man si at prosjektets grunnlag er grounded theory. Grounded theory kan forstds som
teori utviklet pa bakgrunn av empirisk forskning, gierne i sammenheng med at det ikke finnes
eksisterende teori pa et omrade. Pa denne maten er grounded theory empiriske studier som er gjort
for det formal & generere fremfor a teste teori (Patton 2002:125-129).

Mens interviuene med komponist og lyddesignere er semistrukturerte kvalitative
forskningsintervjuer og dermed relativt dpne samtidig som de er fokusert rundt spesifikke
tematikker, er de kvalitative underspkelsene av spillere resultat av et eget design. | korte trekk
bestér disse undersgkelsene av en observeringsdel der spillerne farst spilte et forhandsbestemt spill
med lyd og deretter uten lyd. Spillsesonen ble ogsa registrert med videocapture-programvare og
deretter kommentert av spilleren, supplert av spersmal fra forsker. Denne siste intervjudelen hadde
dermed mest preg av en kvalitativ forskningssamtale. De to spillene som var valgt ut som case i
spillerundersgkel sene, har ogsd veat gjienstand for analyser basert pa intervjuene og forskers egen
giennomgang av spillene.



Teoretiske tilgangsmater

Selv om studiet i stor grad bager preg av grounded theory, skal det samtidig nevnes at dette
prosiektet ogsa supplerer med konsepter og terminologi fra eksisterende teori fra beslektede
omrader. Ogsa spillindustriens handbgker og branseartikler der de beskriver teknikker innenfor
lydutvikling i egne spill er benyttet som bakgrunnsmateriale, men ettersom disse er mer
dokumentasion av et handverk enn teoretiske overveielser (Brandon 2005, online-journalen
Gamasutra), er disse av begrenset relevans for dette pros ektet.

Som nevnt over er dataspillforskning et ungt, men voksende felt. Fremdeles er det stort fokus pa
grunnforskning pa omradet, som utvikling av definisioner av dataspill og utvikling av en akademisk
forstaelse for hva dataspill er (jfr. online-journalen Gamestudies). Pa grunnlag av dette, er det svaat
begrenset hva dataspillforskningen sa langt har bidratt til nar det gjelder lydens og musikkens rolle i
dataspill, og pa navagrende tidspunkt eksisterer det kun enkeltartikler og Ph.D.-progekter under
arbeid som omhandler temaet. Likevel finnes det konsepter her som bidrar til en kontekstualisering
av lyd i spill, og som bidrar til & understreke hva som er saaregent for spillaktiviteten.

Det finnes en mengde teoretisk litteratur som omhandler filmlyd, og selv om det er snakk om to
forskjellige medieformer som posisonerer nottakeren i to radikalt forskjellige roller, finnes det
konsepter og ideer innenfor filmteorien som er relevant som et utgangspunkt for a diskutere spillyd
(Chion 1994, Gorbman 1987). Filmteori brukes i denne sammenheng ferst og fremst som
komparativt materiale, ikke minst fordi lyden i stor grad innehar forskjellige funkgoner i disse to til
tross for at de begge i utgangspunktet er audiovisuelle fremstillinger. Dette er ikke minst et resultat
av at filmtilskueren ikke har mulighet til & benytte seg av lydlig informasjon til & pavirke filmens
handlinger, mens dataspillerens rolle er & vaare padriver for progresion pa bakgrunn av auditiv og
visuell informagjon.

Musikkteori og -forskning har tradigonelt sett beskjeftiget seg med formelle strukturer innenfor
musikk, samt ontologiske og fenomenologiske diskugoner omkring musikk, og er dermed kun
relevant for dette prosjektet pa et overflatisk niva. Pa den annen side opererer moderne musikkteori
med terminologi omkring lytting som har relevans for dataspill, smt med forskning omkring
populaamusikalske genrer og musikk i en audiovisuell kontekst (Smalley 1996, Tagg & Clarida
2003).

Hvis man gar utenfor de strengt estetiske forskningsomradene, finner vi andre teoretiske retninger
med relevans for studier av spillyd. Mens psykoakustikk og persepsonspsykologi tradigonelt sett
har fokusert mer pa lytting og hjernens oppfattelse av isolerte lyder enn faktisk lytting i kontekst,
har gkologisk psykoakustikk (Neuhoff 2004) som en retning innenfor kognitiv psykologi lagt fokus
pa studier av lyder i sin naturlige kontekst, og hvordan disse oppfattes av lytteren. Fra gkologisk
psykoakustikk stammer ogsa to retninger som studerer det de kaller sonification (Kramer et.al.
1999) og auditory display (jf. International Community for Auditory Display), som kan sies & vage
lydforskning med et praktisk formal. Disse retningene studerer lyddesign og bruk av lyd for
funksionelle formdl i industrien, private hjem og samfunnet ellers. Auditory displays interesse for
blant annet lydbaserte spill for blinde og svaksynte understreker ogsa relevansen for kommersielle
dataspill, som ogsa benytter lyd som et viktig funksjonelt informasjonssystem.



Oppsummering

Ut fra de teoretiske retningene som tas i betraktning i dette prosjektet, er det enklest & belyse spillyd
ut fra de perspektivene som auditory display benytter seg av. Lyd i spill er lyder designet for et
bestemt funksionelt forma, nemlig & kommunisere en viss type informasjon til spilleren, og dermed
gigre ham/henne i stand til & handle meningsfullt i spillrommet. | et dataspill, som i andre
datamaskinbaserte miljger, er det kun det visuelle og den auditive sansen som kan benyttes, og disse
ma utnyttes til det fulle slik at spilleren far nok informasjon til & forstd av hendelser og objekter i
spillrommet. Dermed er lyd en viktig del der det visuelle systemet kommer til kort, og bidrar til at
spilleren kan oppfatte og ha kontroll over hendelser som skjer utenfor skjermens kanter, og nar
synet er opptatt med andre oppgaver i spillet. Dermed er lyd en viktig del av moderne dataspills
funkgonalitet, som stetter spillerens valg av handlinger. Spiller man et moderne dataspill uten lyd,
vil man svaat ofte oppleve at reaksjonsevnen blir nedsatt, og at man gér glipp av en rekke viktige
informasjoner.

Det skal i tillegg understrekes at en forstaelse av spillyd ogsa kan bidra til en gkt forstéelse av
hvordan lyd effektivt kan brukes informativt i andre sammenhenger. Ikke minst vil forskning
omkring lyd i dataspill kunne vaae et direkte bidrag til auditory display-forskningen, ettersom
utvikling av spillyd viser eksempel pa suksessfull implementering av lyd som et informativt
funkgonelt system. | tillegg vil studier av dataspilleres opplevelse av spillyd kunne bidra til
forskning innenfor gkologisk psykoakustikk ved a gi konkrete eksempler pd hvordan mennesker
opplever spesifikk lyd i en kontekst. Det skal heller ikke undervurderes at denne type forskning kan
ha en effekt pa videre utvikling og implementering av lyd i kommersielle spill, ettersom denne
forskningen understreker hvilke roller lyd i spill kan ha med henblikk pa det funksjonelle.
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Operationella ljud:
Medievetenskapliga forskningsperspektiv

Adam Arvidson

Ljud har traditionellt varit relativt styvmoderligt behandlade av medievetenskapen. Déar har man
istéllet koncentrerat sig pa text och visuell kommunikation. Det finns dock anledning att andra pa
detta synsitt. Detta dels da mediemiljon i sig & pa vag att bli alt mer multimedid;
kommunikationsstrategier kombinerar text, visuellt material med ljud och i vissa fall aven lukt
och kénda. Dels da media & pa vag att far en ny samhélelig funktion. Moderna media var
huvudsakligen representativa, aven om det fanns manga undantag. Media som bocker, tidningar,
film, radio cch tv syftade framfor allt till att representera en extern verklighet (eller ndgon slags
berdttelse, falsk eller sann om denna verklighet). Dagens post-moderna media & i hogre
utstrackning operationella. De syftar inte att representera en oberoende verklighet s mycket som
de skapar sin egen verklighet. Media har vavts allt tétare in i vardagliga handlingsmonster, dér de
skapar ytterligare ett lager av verklighet som infor nya mojligheter och/eller restriktioner. Media
& inte langre huvudsakligen ett ’skadespel’ nagot man betraktar pa avstand. De har blivit en
miljo i vilken det vardagliga livet levs.

Ett exempel pa ett sadant operationellt medium & datorspelet. | motsats till filmen &r datorspelet
inget som betraktas pa avstand, utan det skapar ett deltagande miljo dar man blir till en viss typ
av aktér med vissa prioriteringar, mojligheter och friheter. Datorspelet utokar ens verklighet i en
vissriktning. (Detta blir sarskilt tydligt i fallet med spel som X -files dér spelets verklighet spelas
upp Over manga olika medieplattformar. Man interagerar inte bara 6ver sin dator, utan kan ocksa
fa verkliga telefon- och faxmeddelanden fran spelets karaktarer: spelmiljo och livsmiljé kommer
pa s vis att sammanfalla pa ett nytt sétt.) Ett annat exempel & varumarken. | dagens
konsumtionsekonomi har ett varumérke blivit nagot mycket mer dn en symbol for en varas
kvalitet eller ursprung. Varuméarket skapar snarare an immateriell kontext i vilken varan kan
upplevas och anvéndas. Poangen med ett méarke som Nike & att varumérket forkroppsligar en
speciell relation till den enskilda varan (som en sko eller ett kladesplagg) som méjliggér en
annorlunda upplevelse: som gor det mgjligt att faktiskt uppleva att det kanns annorlunda att
joggai en Nike-sko eller skriva paen Macintosh-dator. Denna utkade verklighetsupplevelse ar i
sin tur skapad av de multimediala lankar som utgor varumérket. Market Nike bestdr inte av
Nikes produkter, utan av relationerna mellan dess produkter, reklam, product placements
sponsorerade sportevents, kandisar, och sdva logons nérvaro pa méanniskors kroppar. Liksom
datorspelet X-files utgdr varumérket en multimedial handlingskontext som byggs in i den
vardagliga livsvérlden genom en serie intertextuella och intermediala relationer. Denna nya
mulitmedialiet ger ocksd en ny plats for ljud. Manga tillverkare arbetar aktivt med ljudbilder,
antingen ljuden av deras produkter (motorljud i bilar, ringtoner pa mobiltelefoner) eller ljudlogos
som kopplas samman med deras reklammeddelanden. Detta 6ppnar da ett perspektiv pa ljud
som ett operationellt medium, eller som en del av en operationell mediestrategi. Ett sadant
perspektiv skullei min mening kunna utga fran tre huvudfragor.



Hur fungerar ljud rent konkret som ett operationellt medium? Hur anvands ljud for att koordinera
handlingar eller skapa olika typer att affektiva upplevelser? Det kan handla om vitt skilda
foreteelser: allt fran anvandandet av ljud i olika typer av handlingskoordinerande signalsystem
(datorspel, trafiksignaler) till ljudbildens roll i konstruktionen av kommersiella miljéer och
upplevelser (vilken typ av musik passar in i en viss typ av restaurangupplevelser, hur figurerar
ljud i brandscaping, konstruktionen av multisensoriska kommersiella miljoer?).

Intertextuella ljud: Om man ser ljud som en del av en operationell mediestrategi sa blir
det intressant att undersoka hur ljud far sin mening av att lankas till andra medieformat.
Hur kan olika ljudsignaturer, som ljudloggar eller ringsignaler kodas med innehdll pa en
viss medieplattform (som en reklamfilm) och hur kan detta innehdl sedan 6verforas till
andra plattformar (som en ringsignal fran en mobiltelefon eler ett bakgrundsjud i en
kommersiell miljo)?

Strategi och filosofi bakom operationella ljud: Det vore ocksa mycket intressant att
studera hur aktérer inom framfoér allt reklam och marknadsféring (men &en andra
aktorer) historiskt har ténkt kring ljudens funktion som ett operationellt medium. Kan
man till exempel tdnka sig en slags Foucault- inspirerad historia dver Muzak: hur har man
tankt att dess effekter skall vara, hur har man relaterat detta ténkande till den konkreta
utformningen av ljudmiljéer? Vilka idéer om aktdr och samhélle har figurerat i historien?

Produktion av ljud: Sutligen vore det angelaget med forskning kring ljud industrin. Hur
& produktionen av operationella ljud, ljudlogos, kommersiella bakgrundljud etc.
organiserad? Hur forhadller sig denna bransch till de évriga kulturindustrierna, samt till

andra aktorer, sasom den artistiska’ underground’ som i mangt och mycket & en drivande
kraft i utvecklingen av nya former av ljudkonst?



Kommusikation
UIf Turesson, kompositor och frilansmusiker

Inledningsvis kan sdgas att jag i mitt praktiska arbete med att gora musik (1as: komponera,
arrangera, producera och leverera), hittills aldrig g6tt pa tva olika manniskor som kant,
reagerat eller utryckt sig helt lika vad det géler en musikupplevelse. Detta far ovantade
konsekvenser for min yrkessituation. Nar en bestéllare ombeds definiera uppdraget stannar
definitionen vid teknikaliteter, sa som styckets langd, tempo eller genretillhtrighet. Sjalva det
musikaliska innehdllet kan, tycks det, bara behandlas empiriskt, det vill siga lyssnas pa och
tyckas om. Dessutom finns det inget allméant sprék for att beskriva hur man vill utveckla,
forandra eller foradla trudelutten i fraga. Detta var min utgangspunkt for det anférande som
ingick i "Forforiska Ljud”, seminariet den 27:e Januari, 2006, i regi av Lyssnande Lund -
Ljudmiljécentrum vid Lunds universitet.

Musik och ljud har ju anvantsi olika syften lange nu, men det & ganska nyligen som vi fétt
mojlighet att reproducera dem sa It och kostnadseffektivt. Ja, &ven producerandet har blivit
mycket billigare och enklare, &tminstone sa lange man ndjer sig med att det mesta av |judet
och ibland &en musiken & aeranvant. Detta har fatt till foljd att alla mediakanaler, de flesta
storre foretag och framfor allt vi konsumenter mer och mer betraktar musik som ett galvklart
indag i den vardagliga miljon. Och da det tydligen &r sa att efterfragan styr ubudet, har sedan
ett bra tag aktorer pa musikmarknaden hittat en effektiv 16sning pd hur mer musik kan
konsumeras snabbare till ett [&gre pris. katalogmusik. Idén & att man "leasar” musik, istéllet
for att frikopa (dyrt) eller betala avtalsenliga avgifter till sdlskap som representerar
upphovsmannen (&nnu dyrare). Detta handlar kanske mest om just upphovsrétt, men faktiskt
ocksa om att fa en storre kvantitet att tillga. Men det har pa sistone visat sig att de som vill
anvanda musik for att skapa ett mer exklusivt skimmer kring sin produkt eller sitt varumérke,
inte altid ndjer sig med katalogmusik. Det finns ju faktiskt inget som séger att konkurrenten
valt en annan snutt till sin kampanj, sa att saga. Men fenomenet har préglat verkligheten for
oss musikmakare starkt. Ersattningsnivan har gunkit generellt och det ar altid brattom. Sa
fastan vi besitter den mest vidunderliga teknik, begavning och yrkesskicklighet fattas vi ofta
ett nddvandigt verktyg for att kunna snickra ihop vad bestdlaren vill ha i tid, ndmligen ett
gemensamt sprak for att uttrycka oss om musiken!

Det finns idag tva musiksprék som jag ser det. Det ena talas av musikméanniskor inom en
viss kultur, det andra av ala enskilda individer. Inget av dessa sprak & alméant eller
gemensamt for alla. Det forstnamnda har varit nddvandigt att utveckla, vilket kan goras
naturligt eller genom konstruktion, for att kunna upprétthalla och utveckla en kulturyttring
eller ett yrke. Det har dltsa inte gjorts nagra forsok eller anstrangningar att sprida detta till
almanheten, behovet har inte funnits. Det sistnémnda skiljer sig inte terminologiskt fran
annat sprak, utan beskriver i almanhet en individuell asikt eller kanda rérande en musik-
upplevelse. Det har adltsa inte gjorts nagra forsok eler anstrangningar att specificera detta
sprak eftersom upplevelsen i alafall & individuell, inte allmén. Nu daremot finns ett behov
att kunna prata om musik och ljud med varandra, som jag tror vaxer for varje dag. Men hur
ska detta sprak |8ta? Aventyrar vi den personliga integriteten om det blir mojligt att debattera
musik- och ljudupplevelser mer specifikt? For jag har val rétt att tycka vad jag vill om en
trudelutt fastdn chefen skdler ut mig for att jag foredog den till Gppningen av nasta event?
Kan inte musik bara fa vara bra dller dalig for varje enskild person, maste den ocksa vara rétt
for konceptet?
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Olika manniskor, och grupper av manniskor, har olika relationer till musik. Det kulturella
klimatet paverkar hur vi tar till oss den. Dettaklimat i sin tur paverkas ju av politiskt dito, och
andra aspekter som miljo och arv & sékert betydelsefullai sammanhanget. Man kan nog inte
isolera ett gemensamt musiksprék fran dessa andra foreteelser. Jag & icke desto mindre
overtygad om att man kommer utveckla sddana sprék som inom olika kulturer hamnar pa
samma niva, sa att de blir 6verséttningsbara sinsemellan. Idag stapplar vi oss fram genom att
refereratill musik vi tycker har nagot gemensamt med den vi vill prata om. Man sénger ur sig
namn, filmtitlar, 1&nder, kdndor och annat i desperata forsok att saga vad man menar. Né&r till
sist musiken & levererad och anvéands, och alla & néjda och glada, & det ganska komiskt hur
lite som stammer med de riktlinjer man ville formedla fran borjan.

Forskning kring detta ska absolut framjas. Hur den ska l&ggas upp och se ut &r ett annat
kapitel, dock inte en annan historia. Kanske man skulle kunna séga att det & nasta kapitel.
Personligen onskar jag att nagon intervjuade ett stort antal av alla de bestéllare som jag och
mina kollegor stéter pa i vart jobb. Jag vill veta vad de har for direktiv, vad de har for musik
hemma i bokhyllan, eler i datorn....var deras forddrar & fédda, vilken som var deras forsta
konsert och vad som hande just innan och efter...om de &r troende, vad de har i kundvagnen
nar de narmar sig kassan i matbutiken...om de géva utdvar-, komponerar- eller pa annat sétt
sysdar med musik...om de kan skilja ljudet av ett instrument fran ett annat med slutna
ogon...etcetera.

Sa gar mina funderingar kiing detta icke-existerande sprak, som jag s innerligt onskar
fanns.
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Ljud och manipulation

Mikael Stromberg, frilans ournalist och konstnar,

1. Ljudets sérart. Det mobila ljudet.

Ljudet har fyra formégor. Att vara 6verdlt, at se dlt, at veta alt, att kunna alt. Det Gppnar upp en
oandlig marknadsplats for manipulation och exploatering, fran ljudeffekter och jinglar till hela ljudmiljoer.
Och dektronisk digtribution; musikskatterna det tog tonsditaren Béa Bartok ett helt liv at samlaini de
transylvanska bergen tar ndgon timme ait tanka hem pa nétet.

Ljudet och horsdn g& i dla riktningar och forflyttas standigt i tre (kanske fyra) dimensioner.
Perceptionsméassigt innebér det en revolutionerande kurragdmmalek dér ljudet gér in och ut ur synligaoch
dolda rum. Att skicka, ta emot, bearbeta, trangportera och l&nka vidare ljud liknar ndmligen inget annat
méanniskan har gjort under Sitt korta liv pajorden.

Efter bilen & nog mobiltelefonen Ijudlandskapets vanligaste ingrument.

Forestdll dig staden som ett musikstycke utan borjan och dut. | stora stéder & det den kompakta
symfonin som dénar, de officidla ljuden. Langre ut pad landet formas ljuden till négot som liknar
kammarmusik, storre intimitet. Men med mobiltelefonens ambulerande ljud blir det genast mer komplicerat
eftersom instrumentet & i rorelse.

Det & en form av "mohbilitas’ som fran borjan bara var et varde for drifthastigheten av dektriska
laddningsbérare, men som nu har en direkt samhdldig inverkan pa social rorlighet och socid rytm.
Gransarna for privat och offentligt suddas ut. Pictdigt far man tillgang till frammande manniskors inkdps-
lisor och dagishémtningar. Pogtioneringen Okar. Som ett befdl i fat kénner man ett behov av att ange
exakt postion, tidpunkt och ndr man berdknas komma. Forr sa man sdllan "Jag & paingang”. | dag &
manga miljoner svenskar standiigt "paingang”. Det har utvecklats en ny manniskotyp som séiter en heder i
att kommai tid till métet men som under matets gang St i "stand by" for andra méten och dltsa andainte
& narvarande.

Klotet har krympt till en satdlit. Egentligen har vi vant oss vid at ljudkvditén forsimras med den
geografiska langden pa samtalet. Att Sitta pd en bar i Bangkok och bli uppringd av forsakringskassan som
frégar om man fortfarande & sjukskriven ger en overklighetskanda, somi sin tur ger en ododlighetskandai
det digitda nétet. A andra sidan tangerar graden av antréffbarhet och dppenhet for avbrott kandan av at
vara Overvakad. Telefonen blir 18t en fotboja

Dessutom har det mobila pipandet drivit fram en motrorelse som kréver telefonfria jarmnvagsvagnar,
telefonfria restauranger, till och med telefonfria tider pa dygnet. Eventudllt utvecklas kraven om nagra & till
sociala kontrakt som kan gmdélas med offentlig rokning. Ett dags "ofredande av ménniskors rét till
tystnad”.

Men tyst blir det ddrig. Det finns varken en tom rymd dler tom tid for orat. Alltid finns ndgot att hora.
Padldlt med musken exigerar dltsA et dags antimusik: 6ronsus, blodomlopp, knakande muskler,
ventilation, rulltrappor, nétspanning. Mobiltelefonen & en hybrid, dels ett kommunikationsinstrument med
indikerande signaer och dels et ofrivilligt musikinsrument. Det mest intressanta & kanske &t den passar
ini bada vérldarna, obehindrat.
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Fragan & vad mobilen innebd psykoakustiskt, mellan att det faktiskt ringer och hur jag upplever
ringningen? Beteendevetare ser hur den socida rytmen forandrats inom loppet av barandgrafaar. | dag &
de dténdiga avbrotten av akustisk karaktédr: telefonen ringer, personsdkaren piper, glasshilen tutar,
modemet skorrar, kopiatorn viner. Operatorerna experimenterar med tétare ringsignder pa telenétet sa att
Vi svarar, pratar och lagger pafortare. Om telefonen ringer med kortare intervall skyndar vi ménniskor oss
att svara, och darmed & teefonledningarna inte blockerade lika lange. Sa vi forstker rora oss anu
snabbare (én ljudet) for att dippa bli avbrutna.

Ljudlogotyperna i samhdlet i dlt fran jingler till vaningssignder okar dramatiskt. Till exempd har
tonsédttaren Murray Schafer berdknat at de naturliga ljuden (vind, vatten, faglar, roster) i dag utgor fem
procent av den totaa ljudmiljon.

Fran borjan var tanken bakom melodivaet béde bra och psykologiskt medveten, och innebar at var och
en kunde vdja en personlig melodi sa att man hor | vems telefon det ringer. Har jag lange dromt om ett
gront liv pa landet s3 kanske &minstone min mobiltdefon kan spda Ack Vameand du skona dler
Gotlandsk sommarnatt. Har man i fantasin sett g gav i en sadd passar det ju bra att telefonen spdar
Ennio Morricones ledmoativ till filmen Den onde, den gode, den fule. I mohiltelefonins mansvarld & annars
John Williams signaturmelodi till Indiana Jones och Stdmannen nya favoriter.

Anda & det f& som utnyttjar just telefonens val av "egen melodi”, det kraver lite programmering och ndgon
dagsmdodisk idé. For det & inte helt |t att kngppain meodier dér instrumenteringen & begransad till ett
neutralt sinudjud dér varje ton l&er klonad i vikt och langd osv.

Kategorin Country and Western borjar bli dlt vanligare, och &en andra meodier med vars hjdlp det &
helt kutymt att dromma sig bort. En annen typisk mobiltdefonkaraktar & "lantliga ljud”, typ "Fly", "Bee",
"Mosquito" och som motvikt till al idyll, en skranig "City Bird". Eller rena scoutvisor som Roda stugor taga
vi forbi.

Attitydmelodierna dkar ocksd, som "Hunt", "Polite’, "Attraction" och "Samba'. For den som har andra
ambitioner finns Tjgkovskijs forsta pianokonsart, dutkdren i Beethovens 9:a, EU:s "naiondsang”,
Mozarts 40:.e symfoni, Bachs preludium och fuga i c-moll, Drottningholmsmusken dler en exotisk
krumelur som Nokia valt &t kdla"Orient".

Det & intressant att just barockmusiken med sin specidlla fugaterror passar tillverkarens krav paringtyper.
Klichéhilden av barockmusik & exakthet och klingande matematik och utnyttjas medvetet for att pavisa
mobiltelefonins soliditet och seriogtet.

De hypade kanske hdlre véjer ett ljud som "Robo Nix", "Thats it!" dler "Sdifi" med sn skruvade
eektronmusik. Och skulle detta inte racka har samtliga telefontillverkare hemsidor pa nétet dér man kan
bestélla extra melodier, mest omfattande & Nokia med 120 melodier.

Ericssons nervost pakalande, kantiga och genomskérande ljud. Nokias mindre nervosa men pakallande.
Siemens klara, koncisa, foresprékar barockidealet. Boschs ganska varma ddlrande. Philips runda, mjuka,
nastan musikaiska ljud.

Vad sker i den kulturdla dverforingen mdlan sdndare och mottagare na en melodi kvantiseras och
komprimeras hart for att rymmas som mohbil ljudfil? Det & ingen som riktigt vet. Daremot tror man sig veta
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at ljudmiljon generdt forvandias till et logotyptankande. Ljudens omfunktionering forandrar hela vart st
att lyssna och genom mobiltelefonens melodier erbjuds vi ett komplement till vistkortet.

Att ringa mobilt & en form av fjarrméarvaro. Jag finns pa plats - och inte pa plats. Detta & "rosten fran
andra 9dan", mohbilens dlestédesnévaro, den osynliga ljudkdlan som kan dolja The Big Boss dler ett
monster som Doktor Mabuse. Jag & varken innanfor dler utanfor och kan pa sa sét fortsétta min
kurragbmmaek i en flytande zon. En ménniska som talar i en mobiltelefon & en akusmeter.

Det finns ocksa tydliga paraldler mellan mobiltelefonens och radions innovativa genombrott. Radion
innebar den dorsta revolutionen sedan boktryckarkonsten som brot det skrivna ordets snart
fyrahundragriga dominans och introducerade en ny muntlighet. Med radiorésten kom offentligheten in i
vardagsrummet. Kritik riktades mot att mediets monologiska och distanserade karaktér skulle skapa en
fiktiv gemenskap.

Kommunikationsmedd dler ndjesmedd? For folket? Genom folket? D& som nu litade man inte helt och
fullt pd horsdn utan inforde &ven en skriftlig dimension. Liknelsen till den protestantiska kulturens
bibellasning och ogat som aktor framfor orat, & ddende. Radion tvingade fram en konstdllation av ljud,
text, muntlighet och formgivning som i grunden var it multimediat projekt. Radion erévrade och trangde
fram, precis som mobilen. Landsbygd dler stad, inget var radions sgnaler frammande. Mediet &gde en
mystisk osynlighet personifierad som "the unseen voice". Detsamma géller mobil telefoni. De flesta av 0ss
vet inte vad som tekniskt hdnder nér vi talar mobilt och hur det & mdjligt att en annan manniskas rost
srommar ut ur en apparat pa en helt annan plats. An mer frammande var tanken nér den dok upp pa
1920-tadet i radio. | de hem dé ingen annan gast bjudits dver troskeln, dar inga andra talat an dem man
stod dlrandrmast och dem man hade inom synhdll, talade plétdigt en frammande rést med ord man adrig
hort och om saker man inte kéndeftill.

Vad hander nér vi borjar tanka pa mobilen pa samma sétt som pa datorn, i psykologiska termer. Den fria
viljans illuson? Tank om telefonen ténker? Om telefonen blir mitt andra jag? Vem som helst kan bli

forhaxad av kontrollmdjligheten att bygga egna, privata varldar. Snart dversvammas hélsocentrderna av
mobilnarkomaner och mobilénkor. | en av Ericssons annonshilagor "i morgon™ |&ser jag en tankevackande
text om "Johan och Lisai det mobila ssamhdlet". De har WAP, GPS-funktioner, Blue-tooth-teknik och
bredband och deras hil kan §&v boka in sig pa sarvicel Sa vill Ericsson och konkurenterna se Sverige
nagra & in i framtiden. Johan och Lisa & fruktansvart upptagna manniskor i tjugoarsddern. Mitt i et
gitarrsolo tar Johan upp sin T28:asom nu bara vager 83 gram och laser pa displayen att "Mjolken & dut”.
Johans hund & férsvunnen, men som tur & har den ett datorchip inopererat i 6rat sa att mobilen kan sp&ra
hunden till en kottaffar i kvarteret. Hemmai sangen bokar Lisa biljetter till en fransk konstfilm. Ute pa stan
triggar paret igang sin kaffekokare via WA P-funktionen.

Och sA hér fortsétter det. Det finns ingen grans for vad teleinformatik kan gora med din vardag: styra
kylskdp, overfora kanda maningar fran kanda museer till bildské&rmar i ditt vardagsrum, sténga av
grykjan, gdla in favoritfétdljen i ergonomiskt 13ge, bestdla &gangsviner, skicka gorapporter, folja
borsindex och hockeyresultat, handla blgjor, hdla tiden pa sufflén, leta upp restaurangtéta gator i okanda
stéder. Och skickarunt ljudfiler!

Ar 2013 & det inte bara ménniskor som talar mobilt. D& snackar &ven flakten med spisen. Skjortan i
garderoben har en digitd identitet som berditar hur just den vill bli tvéttad och tumlad. Alltsammans via
integrerade kretsar som & sa sma att de far platsi en enda eektron. Och da blir det minsann svart at hitta

avstangningsknappen.
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Det finns drygt 80 miljoner iPod-manniskor pa klotet (22 miljoner barai USA). iPod & Apples variant av
mp3-spelare som kan lagra, sortera och spela en stor mangd musik, texter och bilder (upp till 40 GB). Till
spelaren har Apple dessutom integrerat webbtjansten Itunes Music Store som for narvarande innehdler 1
miljon 1&ar for &tta kronor styck fran de fem storsta skivbolagen. Bolagens egna satsningar pa att sdja
musik viainternet liknar néstan et fiasko i jamférese.

Under de forsta 16 dagarna drog Music Store in omkring 5,5 miljoner kronor under sin dogan Rip. Mix.
Burn. Och bara under den forsta veckan saldes fler [&tar @n vad etablerade konkurrenter som Pressplay
och Musicnet gjort pa sex manader.

Panagrafa & har iPoden snabbt utvecklat Sn egen community med sina egna beteenden. Till exempd i
Sverige har iPod.se skapat Europas storsta forum for iPodanvandare, i idag med 6ver 6.000 medlemmar.
Sveriges Radio forsoker hanga pa trenden och startar tjansten Pod-radio.

” Manhattan har tystnat. iPoden har blivit den moderna stadsmanniskans religion. De gar pa gatan
inneslutna i sina egna kokonger, stéter in i varandra, & dova for sma sociala signaler och
utesténger alla som inte befinner sig i deras bubbla.”, skriver den amerikanske bloggaren Andrew
Sullivani The Sunday Times

Manga av dessa gatusmarta manniskor borjade med en Wakman men gick sedan 6ver till en iPod dér
plotdigt hela skivsamlingen gick att bdra med ut pa stan, i fickan. Efter et tag gar man genom livet som
styrd av en autopilot, siter sig pa tunnelbanan, fragar inget, sger inget, lyssnar inte, tittar inte. Staden
hdler paat tystnal

Dessutom har nyspréket féit ytterligare négra sammansatta ord: iPoda, iPodeffekten, iPodfolket. Nar
foreningen Media Culpa och tidningen Propaganda nyligen rapporterade om heta varumérken, hamnade
iPod dver bade Mc Donads och Nokia. iPod klar till och med Coca-Cola och Microsoft.

Men dettaiPodande leder &ven till problem. International Grammar School, en privatskolai Audraien, har
forbjudit sina dever att anvanda den vita I&dan. Eleverna uppmanas at 1amna musikspelarna hemma, dler
l&sain dem i sina skdp under skoldagen. Anledningen & ait skolan anser att musikspelarna uppmuntrar
deverna at inte prata med varandra och skapar varldsfranvanda manniskor. | forlangningen kan den
orsaka socia isolering och andra hemska saker, menar skolans rektor.

iPoden anses ocksa skapa nya relationer. | tidskriften Wired beskrivs hur bloggaren Steve Crandal har
tagit anvandandet till en ny nivA Genom at kdnna igen andra iPod-&gare pa den vita horlursdadden har
han tidigare bara nickat i hemligt samforstand. Nu pluggar han in dg i deras spdare. De lyssnade pa
varandras musik, sedan gar de & skilda hdl, utan ett ord. Pa Cambridge University trycker man upp t-
shirts med texten Feel free to jack into my plug. Wired spekulerar vidare att detta & en logisk
fortsétning. Det innebér at vi snart kan flyta omkring i det urbana landskapet och trédlost tjuvlyssnatill
varandras skivsamlingar.

Vad kan det leda till, at dltid ha dtt personliga soundtrack tillhands? Kanske intenditet, energi,
driv,vabefinnande, avkoppling, ro. Musiken & ju en av de Sda privata utposterna och livsrummen. Att
|3sain sig pa todetten med en freestyle & ju lite suspekt. Men at tangain Sg i iPodens vadderade cell
borar bli kutym. Ha&r fungerar musiken som katdysator som lyfter fram lagrade intryck, Gppnar upp, frigér.
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Fel musik kan skapa ovanner for livet. Rétt musik skapar pakter. Det gar att trigga sig viamusik, gafort,
soringa, cykla fort. Men musik kan ocksa gora dig till en livsfarlig trafikpropp, en livenjutare i gangtrafiken
utan tid och rum.

| amerikansk trafikforskning tdar man ibland om Road Rage, dvs végraseri bland mén och kvinnor. Det
skulle kunna betyda att soundtracket i iPoden pa sikt kan foda beteenden dar vi blir livsfarliga som
gangtrafikanter?

Forskningsféalt: Det mobila ljudet (ipod, webb streaming, sampling). Socid rytm och ljud/musk
(telefonvéaxlar, mobiler etc). Sudier i hur ljudet successivt har frigjort sig (fran 1700-taets och framét) och
borjat bilda egna, imaginara rum.

2. Ljudets omfunktionalisering.

Ljudet har blivit reklambyrdernas nya gungling. Det tréffar mottagare fran dla nivaer, och genom sa kalad
meningsoverflyttning (meaningtrandfer) kan det ladda varor och tjanster med nya varden och vérderingar.

Fordden med ett fullstandigt flyttbart ljud & att det varken & innanfor dler utanfér. En ” Garbo-effekt”
uppsta. Vi hor en meodidinga, en signd, en ljudeffekt, men eftersom avsandaren gav vdjer "att
eventudlt visa', "att visaen dd” och "att inte visa’ och pa sa sétt laborera med kommunikationen, skapas
spanningar blandad med vi-kanda Vi som springer i vara Nikeskor har Nike-swooshen gemensamt.

Det finns ett ord for denna medvetet fordolda kultur och det & akusmeter. Akusmetern & ett ljud som
man hor utan at se kdlan som det harstammar fran. Den & ocksa marknadsforarens eller kommentatorns
tillbakadragna roller, dler rollen om laterna magicans rést. Edvard Perssons rést som besjunger Onos
gurkor i tv-reklamen med schlagern Om man ser det lite grann sa hér fran ovan, & en typisk akusmeter.
Eller minns den Store Trollkaden fran Oz som visade sig vara en liten 6mklig ménniska med
mikrofonforstérkt rost: ” Du ser mig inte, men jag ser dig.”

Inom filmen (som reklamen dltmer hdmtar Sin dramaturgi frén, till exempe foljetongen om Icahandlaren)
skapar det stor effekt eftersom det forskjuter synféltet. Ta 30-td<filmen M — en stad soker sin moérdare av
Fritz Lang; en barnamordares skugga faler pa en affisch som sétter ett pris pa hans huvud, samtidigt som
hans rogt utanfor bild siger till den lilla flickan, som ocksa befinner sig utanfor hild, at "Det & en fin
bdlong du ha”. Fler exempe & Hitchcocks Psycho, moderns rést. Kubricks aventyr 2001, dér
superdatorn Halls rost ekar i rymdskeppet Discovery. Ondskans genius i Langs Doktor Mabuses
testamente. Ljudet |ater oss ana nagot utanfor bildkanten, en osynlig nérvaro av négot hotfullt som snart
kanske blir synligt. Eller Carpenters skrackis The Fog fran 1979, da den hatande djavulens existens
[juder i ett ondskefullt maln.

Musk har forekommit i reklamsammanhang lénge. Redan i mitten av 1800-talet lanserades karamd lvisor
som ett led i marknadsféring. Men det var forst nér radion introducerades vid 1920-talet som sérskilda
jinglar borjade knytastill produkter: tval, kiader, bilar, 1ask till helalivsdtilar.

ldag & grénserna mdlan jinglar-spotar- promotion-soundtrack mycket flytande. Men avskten med de

korta, tonsatta och ibland rimmade versernatill reklambudskapet & naturligtvis densamma: ekonomisk.
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Reklammakarna upptéckte att melodier forstérkte ordens genomdags-kraft. Soganer fastnade helt enkelt
|éttare i medvetandet om de var rimmade, rytmiska, melodiska och framférdes av en kand artist. Musiken
hakade fadt, en jingdl skulle haen hook.

| mangafal smogs reklambudskapen in i vanliga schlagerldtar pa ett séit som gjorde dem bade undflyende
och hogst nérvarande. Ett tidigt exempd & Yes, we have no bananas. | Sverige lanserades Pommacvisan
Kom lilla flicka, som bland annat innehdll textraden "far jag bjuda pa en Pommac”. Alice Babs lanade ut
sin rog till sdes promotion med I&ten Jag har en liten Radiola.

Samtidigt forskades det mera i bakgrundsmusikens och den funktiondla muskens psykologiska
verkningar. An i dag taar man om arbetsmusik, varuhusmusik och ibland &ven akustisk konditionering.
Amerikanska Muzak Corp var forst ute med att massdistribuera musk med bakomliggande syfte att 6ka
vingerna inom produktion och konsumtionssektorerna, samt for att (?) "M otverka vissa negativa effekter
som drabbar ménniskorna i det moderna samhdlet”. Just uttrycket "Muzak” antyder en musk med
specidlla drag, nagot sarskiljande.

Muzaks uppkomst har ndra samband med den tekniska utvecklingen av al dags masskommunikation och
olika managementteorier, i forda hand i USA. 1915 experimenterade Alva Edison med uppspelning av
musk for fabriksarbetare. Andra vérldskriget och de darmed forbundna kraven pa en sark
krigsproduktion medférde att intensfierad arbetsmusik infordes. | England gick BBC direkt in for att tka
krigsangtréngningarna genom dagliga Music while you work-program. Och 1936 inréttades i New Y ork
en centrastudio for musik viateefonlinjen.

Samtidigt skedde en explosionsartad utveckling av arbetspsykologi, exempelvis scientific management, dér
man lade grunden till det som senare skulle bli tidsstudier och MTM -metoder. Man kan egentligen inte dra
négra vetenskapliga dutsatser als ait musik verkligen sdjer, foder dler invaggar ett visst beteende. Bara at
den tycks gora det. Musken framkdlar ett behov som kan anvdndas for att skdra ned "dolda
omkostnader”. Pa tandlakarmottagningar, restauranger, kontordandskap, telefonvaxlar, dverdlt dér nagon
dags betjaning stér i fokus tycks musiken ge resulta.

For narvarande experimenterar man med att utveckla rent eektronisk "medvetande-musk” som ska
anvandas som akustisk konditionering i kdpcenter och terminder. Den & knappt horbar men ska anda
inverka pa blodtryck, puls och andning. Och i framtiden kommer den att inga i reklambyrdernas totda
kommunikationsstrategi.

Syftet & at bryta ner, forandra och upphéva skillnaderna mellan musik och produkt, att sudda ut gransen
for privat och offentlig konsumtion. Samtidigt g& det totaa lyssnandet dltmer mot ett easy listening dér
ingpelningar med §ungande delfiner och brusande hav sl jer béttre an pop och rock.

Ibland & syftet riktat mot en sarskild grupp, som nér danska heroinister jagas ut fran Kopenhamns
centrastation med hjdlp av Mozart och Beethoven. Forst forsbkte man med

ultraviolett ljus, utan at det hjapte. Losningen var en tysk idé, att med klassisk musik pa osedvanligt hog
volym skapa et ogastvanligt rum, toppad med en tysk militarmarsch. Musiken spelas sa hogt att det inte
g& at tda dler tanka. PA motsvarande sitt & Mozarts Eine kleine Nachtmusik pa sober niva perfekt i
hotellobbyn och i juveleraraffaren.

Det kan ges en rad dlika forklaringar till varfor musk fungerar nér Nike ska bygga sn nya strategi. Bland
annat har vi dutit en kulturdl 6verenskomme se (sedan den férsta cirkusen, operan, teatern och spelfilmen)
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att musk passar for dramaturgiska framgtéliningar. En korvention har skapats som vi mer eler mindre
foljer blint.

Musik kan neutrdisera och till viss del st6ra ut sidant man inte vill kommunicera Musik hdller kvar
uppmérksamhet, intresse och medvetande vid en stum produkt. Den skapar ett rum som omedelbart ger
liv & produkten. Den kan ackompanjera varans behov av vaxlingar, rérelser, tempo, puls, repetition.
Muskens klang fungerar som motvikt till varans mera icke-andliga dler spoklika immeateriella varden.
Vidare binder musiken samman publiken i en gemensam upplevelse, ungefar pa samma sétt som nér vi
marscherar éler dansar till musik.

Musiken gor det faktum at varan & stum mindre mérkbart, genom att den |anar sina arketyper som
gladje, aggression, vrede, sorg till varan. Det & sa Tomas Ledin och Uno Svenningsson har |anat ut Sig
gdvaoch sinalaar for meningsiverforing av Pripps Bla

| dag & Soundmarketing (musik och ljudplacering) en véxande verksamhet. Har jobbar man visserligen
fortfarande med jinglar och befintlig musik vars rétigheter man koper. Men den stora fragan & huruvida
aven de minda ljud kan copyskyddas nér de va har borjat forknippas med en viss produkt. Det ingar i
den nya trenden att skapa ensamrétt pa ala vara sinnesintryck. Exempd pa ljud som i dag har registrerats
som varumérken av PRV & jinglarna for Hemglass, Intel, P 3 och Vivo. Hastens Sangar finns bland dem
som vantar pa besked.

Varumarkedagen siger bland annat att ett varuméarke maste ha sarskiljningsformaga for att kunna
registreras. Det gar inte att genom vanlig registrering fa ensamrét till dlménna, enstaka ljud. Problemet
med en ljudanstkan & att man inte kan se den, utan den méste askadliggoras pa annat vis. Vanligaste
Sitet & at dterge ljudet grafiskt med noter, men for forsta gangen har PRV féit et sonogram med en
anstkan pa en snarkning (Hastens Sangar).

OHIM, Office of the Internd Market, som & EU:s patentregistreringsmyndighet i Alicante, har
varuméarkesgodkant en doft av nyklippt gras som tillhor et visst mérke av tennisbollar, men pa PRV har
man annu inte féit ndgra liknande ansokningar. Daremot kommer nu fler och fler sonogram pa dlt fran
hundar och katter och dacksus mot asfdlt.

| néttidningen New Branding gor man ett stor svep dver denna nyatrend av [judmérkning. Till exempd vill
hollandska Shidd Mark ha ensamréit till de forsta nio tonernai Beethovens Fir Elise och en internationd It
gdande tupp! Tidigare har MGM féit patent pa sitt rytande lgjon. Men amerikansk och europeisk praxis
iljer sig &. Forton ljudvarumérken har dock hollandska Shidd Mark fétt registrerat som Bendlux-
mérken (Belgien, Holland och Luxemburgregistrering). Mékena gdller for datorprogram, tidninger,
reklamverksamhet, utbildning och juridiska tjanster. Aven om nu EG-domstolen har dagit fast nér
ljudmérken ansestillrackligt tydligt dergivnaillustrerar falet med Shields Fir Elise svarigheterna.

| den av EG-domstolen refuserade versionen av Fir Elise, dér noternai notsystemet & ersatta av noternai
form av deras bokstavsnamn, framgar namligen at tonen b finns med (den §iéite noten), &minstone i de
hollandska och brittiska versonerna av domen, och i Shields regigtrering.

Men om man da som notlaskunnig, men inte djupare bevandrad i musikens vérld, ska spela et b som

géite not blir det hdt fe. Det & namligen sa att tonen som internationdlt g& under beteckningen "b” i
Sverige, av de flestabenamns”h”.

18



Eventudlt leder detta ljudmérkande till rent horribelt omfattande ensamrétter. Och det & inget som
domstolarna léit kan hanterai en eventuell intrangssituation.

For skningsfélt: Meningtransfer (metod for att méta meningsdverféring via ljud och musik). Psykosocida
undersokningar av den funktiondla muskens (muzaks) verkan, MTM-metoder, medvetandemusik.
Upphovsréttdiga problemomraden betréffande copyskydd av enskilda ljud.

3. Akustisk identitet. Ljuddesign.

Helatillvaron bestér av olika dags ljudrum, fran buller och hela skaan till musik, ibland befinner vi oss mitt-
i-mdlan och & inte riktigt medvetna om det & ljud dler musik, om ljudet kommer fran utsidan eler insidan
av var egen kropp.

All musik & ljud men dla ljud behdver nddvandigtvis inte vara musik. Och det & denna dubbe sdighet
som gor annet A infalsikt for olika yrkesgrupper: arkitekter, landskapsarkitekter, stadplanerare,
sociologer, psykologer, kulturvetare, ekologer, kulturgeografer, skrivande journalister, radiojourndigter,
kongtnérer, musiker, kompositorer, designers, inspe ningstekniker, akustiker, audiologer, forskoleérare...

"Ljuddesign” & det som antagligen utvecklas snabbast. Har finns ett annat ekonomiskt klimat eftersom
tillverkningsindustrin & andra part, och dessutom arbetar man direkt med kallorna som genererar dlt fran
komfortablatill stGrande ljudmiljGer.

De flesta & Overens att decibdtdet har néit en dvre grans, samtidigt som industrin visar liten vilja att
spendera mer tid och pengar pa bullerdampande &garder. Men med modern ljuddesign gér det bevidigen
att utforma och tanka industriakustik, vibration, mekanik och ljudspill pa andra sétt. Grundfraga 1: Vad &
meningen med foremdlets ljud, korresponderar det med objektets anvandningsomréde? Ar ljudet frén
mikrovagsugnen " arteget”, dler stérande eftersom det hade passat béttre pa en edriven juicepress?

Vem s6r vem? Vem, var & kd3llan till dl oro?

Nyckdord & kontroll och makt. Undersokningar visar entydigt att kontrollen och makten éver ett ljud
paverkar upplevelsen av detsamma. Den bullriga grannen som vajer at kantklippa graset just nar du vill
lyssna pa Mozart utomhus & |angt mera stérande an né&r du §av kor med jordfréasen en sdndagsmorgon.

Det gdler at uppnad ett minimum av interferenser s att man samtidigt kan centrifugera tvétten, diska och
tdai tdefon. Men vi lever samtidigt i en teknisk-imaginédr vérld dér i tror oss veta varfor saker och ting
|&ter som de gor. Egentligen har vi ingen aning om varfor proppskapet surrar. Meningen med ljudet & oss
fullstandigt obekant. Beskriver ljudet styrka, modernitet, hightech, dderdomlig mekanik?

Néda steg for en ljuddesigner & ett dags sengtivitets-andys. Kan man kvaitetsmérka ljudet? Kan
anvandaren enkdt tolka ljudet i psykiska, socida symboler? Vilken information innehdller ljudet? Ar ljudet
majligt at reglera till en komfortabe niva? Hjdper ljudet mig, dler inte, ait bygga upp en relation till
foremdet?

| grunden handlar ljuddesign om akustisk identitet, fran det lilla kndppet nér man dppnar barnmatsburken
(kvditetdjudet) till det stora foretagets audiovisudla presentation och ljudbild utdt, som anses paverka
foretagets " kommunikativa potentid” och bygga ” associativa lankar”.
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Ljud har manga syften. Oftast ger ett operativt beteende ett direkt akustiskt svar. Foremd kan l&tai Sig pa
grund av eektricitet, mekanik dler annan teknik. Ett foremd kan ha ett ljudtillagg for att maskera dler
forskonaintrycket. Vanligast & sgnden, det foranderliga- och atmosfarskapande ljudet.

Tabilindugtrin, dér har man lange konstruerat dorrar och andra rorliga detajer for att tillmétesga bilens och
bilisens image. Ett klonk fran en BMW-dorr ska léta solitt och dyrt och indikera hog kvditet. Pa
motsvarande st bor en Fiat-dorr |1&ta familjér, néstan lite ihdig och klanglos. En ljudios bil & livdfarlig i
trafiken, SAi vantan pa ett passande ljud ligger ebildtillverkningen fér tillfalet nere.

Ljuden antas passa olika personligheter: femenina-maskulina, Starka-svaga, intensva-subtila, rena-
snutsiga, kala-varma, sensudlla-hérda, moderna-traditionella osv. Ett sandwichmaker i senaste modell bor
med andra ord ha ett modernt, lite kalt och rent ljud. Det géller déremot inte en perkulator vars sorplande
bubblande vattenljud helst bér minna om gamlatiders kaffepanna.

Livets vardagsprylar skulle med andra ord kunna l&a betydligt roligare och mer varierande om
tillverkningsindustrin engegerade fler ljuddesigners. Ljudet kan vara ett forsdjningsargument.

Gréasklipparen behover nddvandigtvis inte 1&ta skarande, skrapande, mullrande. Solenergi erbjuder redan
nu tystgdende grasklippare. En kratta & kanske bétre an dessa bensindrivna rytande 16vfonar som
Sveriges parkforvatningar har investerat i. Och varfor maste et kylskdp 1&ta sa artificidlt, grundtonen fran
kylaggregatet borde kunna musikdiseras med nagra plittertitonk- och splertsiriderp-ljud. Bateridrivna
cocktailblandare, bakmaskiner, rakapparater, klockradior, etandborstar, brodrostar m.m. & i behov av
nyaljud.

Dagens diskbankar & ett gissd. Vatnet later lika, vare sig det & kallt dler varmt. For en idérik
ljuddesigner finns hér et akugtiskt himmdrike i att ge diskbanken en rad mdande vatenljud:
boppelboppel, blubditsblubdlits, shooka swidhtkish, flimmeryflimmery, zammandassah, glubamurk,
mooveroomer, ramanash. Eller ta spolljudet fran en vanlig todett, typ Gustavsberg standard, att andratill
en vatenkompostion & fullt mgjligt.

Pa liknande sétt kan stadens fontaner sammeas i glada durackord, hangrannorna pa sommarhuset forses
med akustikforhdjande trattar, och vattenkannor byggas om till vattenorglar.

Ljuddesignen handlar i lika hig grad om helhetd ésningar for miljoer dér ménga manniskor vistas samtidig,
I trandthdlar, varuhus, expon, hockeyrinkar, tdefonvéxlar... Ett exempd & forsok med akustisk
konditionering i bibliotek, mitt-i-melan luftkonditionering och bakgrundsmusk som omérkligt bidrar till
platsens farg och grundackordskaraktér.

Leksaker & ett annat omrade dar ljudet hamnat p& undantag. De flesta leksaker som l&ter & onddigt
hogljudda. Pipande, skramlande, skdlrande smdlande leksaker Gverskrider inte sdllan godtagbara
decibenivéer. Ljudtopparna frén en knalpullerpistol ligger sd hdgt som 150 dB och motsvarar danet fran
ett startande jetplan. Horselnerverna i ett litet Ora kroks |&t och da & det inte svart at forsta varfor
Oronsus och tinnitus numera & en utbredd folkg ukdom.

P en exigentidll niva kan det formuleras s hér: Jag lyssnar. Alltsa finns jag. Poangen & att alt manskligt
har nagot med ljud att gora.
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Uppenbarligen lyssnar vi pa olika it till olika saker, och det finns mycket som tyder pa at inte bara
individer utan ocksa hela samhdlen och kulturer lyssnar pa olika sitt. Till exempel finns det stora skillnader
melan vad man kan kalla fokuserat lyssnande och perifert lyssnande. Varfor koncentrerar vi 0ss pa vissa
ljud medan vi knappt |agger mérke till andra? Ar vissa ljud kulturdlt diskriminerande s att de éver huvud
taget inte hors? Filtreras vissa ljud bort, dler framstér de som dltfor obetydliga i jamforelse med andra?
Hur inverkar den akustiska miljéns férandringar pa vilka sorters ljud vi vdjer att lyssna pa dler struntai?
Ar ljuden baratill problem, dler kan de ses som resurser. Hur viktiga & ljuden for helhetsupplevelsen av
en plats, en kultur, en tidsdder? Behovs kanske ljudfria zoner? Akustikskyddade ljudreservat? Museum
for dla utrotningshotede ljud?

Inom akugtisk ekologi studerar man den akugtiska miljon som helhet. Ljudlandskapet (" soundscape’)
innefattar den totala méangden ljud pd den plats man befinner vid en viss tidpunkt. Aven om ordet
ljudlandskap associeras fll ndgonting utanforliggande & det lika rdevant at taa om inre ljudiandskap.
Ljudlandskapets beskaffenhet avgors inifran, genom att man som mottagare l&r sig lyssna kritiskt och 6va
upp sn senghilitet.

Vissa menar till och med att den ménskligatarken har et ljud.

Ljudlandskapet & st | gandig forandring. Ljuden forokar sig till och med snabbare én manskligheten.
Men fransett de fysiologiska risker som gpparatsamhdlet medfér; hur paverkas vi psykiskt, socidt av
dessa ljudférandringar?

Forskningsféalt: Sammanhanget Ljud - kontroll - makt. Manniskans behov av operativa ljud.
Framtagande av sensitiviitetsandyser som kan anvéndas vid ljuddesign-kliniker. Studier i leksaker och
ljud.

4. Ljud vs buller.

Vi dskar, sover, arbetar och dor i buller. Kanske inte s idronenfdlande i Sverige, &nnu. Men bullret
kommer hit ocksd Som et gréit damm fran himlen Siter det sig i horsdlgéngarna och flyter ut i Orats
innanhav, beldget i det Cortiska landskapet.

Idag har ungefar 20 procent av Europas befolkning négon form av horsdskada, frén vanlig lomhordhet till
varda sortens tinnitus déar djavulen spelar vinkedip 24 timmar om dygnet. De stackare som tvingas leva
med Overkandiga "glasdron” och klumpiga "dentdron” blir varken fére dler friskare trots att
| 8karvetenskapen utvecklas. Och det & verkligen nagot att oroas Gver.

Andd har miljoproblem i Iuft och vaten hogre status och damed storre uppmérksamhet.
Ljudministerposten & med andra ord inget for folk i karridren. Daremot & det f& som bestrider att négot
hdler pd at ske med ljuden i v&a liv. Och med forsvinnande horsd, forsvinner aven lyssnandet,
koncentrationen, somnen, taet, spraket, och miraklet: formagan att lyssna till musik, |8sa en bok, se en
film...

Beror den uda prioriteten pa at ljudet & osynligt? Eller att ljudutd dppets skadeverkan inte tlar om i
forvag nér det ska drabba 0ss? For egentligen & diagnosen ganska enkdl. Det kan bullra en tid pa
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acceptabla nivaer. Men plétdigt & det for sent, négra ljudkéndiga harceller kroks, bryts av, och da &
skadan redan skedd.

| stora delar av Europa och USA & det redan for sent. Och da menar jag inte uteslutande for méanniskor
som traditionsenligt vistas i bullriga miljoer, som militérer, byggarbetare, bergsspréngare, rockmusiker och
bartenders. Idag drabbas dlai dla ddrar. Till och med i en symfoniorkester sitter tuttimusikerna med
Oronproppar mitt i ett 120 dB.s crescendo med rédda for sitt eget liv.

Hojer en sA hojer andra ljudvolymen, sadan & trenden. Myten sager att ” publiken kraver hog volym” och
att "den som skruvar ner & en mordtant”. Det & hdt aosurt att finden i Tjgkovskijs forga pianokonsert
ska lata sarkare (120 dB) &n et startande jetflygplan pa Arlanda.

Tavar egen miljominister. Nu har hon chansen ait driva pai ljudfrdgan samtidigt som EU presenterat nya
direktiv och harmoniseringsregler for omgivningsbuller. Det & nddvandigt att se Over lagtexten som ror
nationella bestdmmelser om maxnivaer, direkt i miljobaken, som for Sveriges del erbjuder et antal dappa
rekommendationer sarskilt nar ljudet berdr fritids- och nojedivet. | manga andra lander (t ex Idand och
Italien) f& man dagshtter om man skrdpar ner med ljud. Trots detta gors ingenting.

Den som forst skruvar ner, och skruvar ner volymen pa sadant st att aven miljominister kan forsa
problemets omfattning, & en hjdte!

Forskningsomraden: Fdtarbeten i Mamo-Lund-Kdpenhamnregionen; hur  trafikomléggning  och
utbyggned forandrar en hela akustisk miljé. Ljud i offentlig miljo (stadens ljud, akustiska rum, ljudkonst).
Musik och minne'tanke, sprék, musik (akustisk kognitiv forskning).

© Mikael Stromberg 2006
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