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Santrauka

Dirbtinis intelektas su kiekviena diena yra vis dazniau naudojamas, gauséja ir skirtingy jo pritaikymo
budy bei sri¢iy. Kol kas stipriausia dirbtinio intelekto pusé — tekstinis modelis, tac¢iau Sis ir Kiti DI
algoritmai jau integruojami j internetines platformas bei programéles. Sios temos aktualumas
akivaizdus — tai naujas konkurentas muzikos industrijoje bei patogiausias jrankis muzikos
kompozicijoje. Sis projektas taip pat naudingas pradedan¢iajam kompozitoriui ar dirbtinio intelekto
entuziastui. Projekte tiriamas dirbtinio intelekto jskiepiy funkcionalumas, iSaiSkinami jy pranasumai
ar trikumai. Naujumas — dirbtinis intelektas dar niekada nebuvo taip smarkiai pazenges, kaip yra
Siomis dienomis, Nors ir yra tiriamas nuo XX amziaus penktojo deSimtmecio, 0 Kylanti problema —
ar visgi dirbtinio intelekto jskiepiai padeda sukurti kompozicija, ar niekuo nesiskiria nuo analogiskas
funkcijas atliekanéiy jprasty jskiepiy. Sj darba sudaro jvadas, trys skyriai, i§vados, literatiiros sarasas
ir priedai.

Iskiepiy naudojimas muzikos kompozicijoje pasiteisino — kompozicijos buvo sukuriamos ne tik
lengviau, bet ir grei¢iau, todél ¢ia buvo daugiau laiko meniniams sprendimams bei garsy tembry
iSgavimui. DI jskiepiai puikiai tinka melodijos, akordy, bei ritmo partijy generavimui, taip pat gali
pratesti nebaigtas muzikos frazes arba patobulinti itin paprastas muzikos idéjas bei generuoti naujus,
originalius garsus.

Tyrinéjant DI ir zmogaus-kompozitoriaus santykj yra keliamas pagrindinis $io projekto tikslas:

atskleisti DI jskiepiy galimybes taikant juos muzikos kuiryboje.

Siekiant $Sio tikslo yra i$sikelti papildomi teoriniai ir praktiniai uzdaviniai.

Teoriniai uzdaviniai:

1. ISnagrinéti algoritminés muzikos virsma ] dirbtinio intelekto generuojama muzika, jvertinti
skaitmeninius algoritmo principu gristus muzikinius procesus ir jy naSuma lyginant su dirbtinio
intelekto algoritmais.

2. Ttvirtinti generatyvinio dirbtinio intelekto ir dirbtinio intelekto, kaip jrankio, sgvokas ir jy
skirtumus (iStirti privalumus ir trikumus).

3. Aptarti bendrinius muzikos kompozicijos ir meninés raiskos terminus.

Praktiniai uzdaviniai:

1. Palyginti dirbtinio intelekto algoritmu gristus jskiepius (VST) su jprastais jskiepiais, atliekanciais
analogiskas funkcijas.

2. Palyginti tas pacias funkcijas atliekancius dirbtinio intelekto jrankius tarpusavyje.

3. Sukurti muziking kompozicija elektroninés Sokiy muzikos stiliuje, pritaikant dirbtinio intelekto
jrankius.
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Summary

Artificial intelligence is becoming more widely used every day, and the number of different
applications and fields of application is growing. So far, the text-based model has been the strongest
part of Al, but text-based model and other Al algorithms are already being integrated into online
platforms and applications. The relevance of this topic is obvious - it is a new competitor in the music
industry and the most user-friendly tool in music composition, that is why this project is also useful
for the aspiring composer or Al enthusiast. The project explores the functionality of Al plug-ins and
their advantages and disadvantages. The novelty is that artificial intelligence has never been as
advanced as it is today, although it has been researched since the 1950s, and the issue is whether
artificial intelligence plug-ins help to create a composition, or whether they are no different from
conventional plug-ins that perform similar functions. This thesis consists of an introduction, three
chapters, conclusions, a list of references and appendices.

The use of plug-ins in music composition proved to be a success - it was not only easier but also faster
to create compositions, allowing more time for artistic decisions and the generation of sound timbres.
DI plug-ins are great for generating melody, chords, and rhythm parts, and can also extend unfinished
musical phrases or refine very simple musical ideas and generate new, original sounds.

Exploring the relationship between DI and the human-composer the main goal of this project is set:
to reveal the potential of DI plug-ins in music creation.

To achieve this objective, additional theoretical and practical objectives are set.

Theoretical objectives:

1. To examine the transformation of algorithmic music into Al-generated music, to evaluate digital
algorithm-based musical processes and their performance in comparison to Al algorithms.

2. To introduce the concepts of generative Al and Al as a tool and their differences (explore the
advantages and disadvantages).

3. Discuss common terms in music composition and artistic expression.

Practical objectives:

1. Compare plug-ins based on artificial intelligence (Al) with conventional plug-ins that perform
similar functions.

2. Compare Al tools that perform the same function with each other.

3. Discuss common terms in music composition and artistic expression.
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Santrumpy ir terminy sarasas

DI — dirbtinis intelektas (angl. Artificial Intelligence arba Al) — tai kompiuteriy mokslo dalis, skirta
kurti protingas kompiuteriy sistemas, kurios atitinka zmogiskuosius intelekto pozymius — kalbos
suvokima, gebéjimg mokytis, logiskuma, problemy sprendimag ir kitus pozymius. (Barr, Feigenbaum,
1981, p. 3)

DAW (angl. Digital Audio Workstation) — skaitmeniné garso jraSymo, redagavimo ir atkiirimo
programin¢ jranga.

GTTM (angl. Generative Theory of Tonal Music) — generatyviné tonalios muzikos teorija.

MIDI valdiklis (angl. Musical Instrument Digital Interface Controller) — Tai programinis
protokolas bei techniné ar programiné jranga, kuri generuoja bei siun¢ia MIDI formato informacija
ja palaikantiems jrenginiams. (McGuire, 2020, p. 1)

LFO (angl. Low Frequency Oscillator) — Zemyjy dazniy generatorius.

Algoritmas — tai veiksmy seka, reikalinga siekiant jvykdyti norimg uzduotj ar i$spresti problema.
(Miranda, 2002, p. 44)

Kodifikuoti — organizuoti jstatymus ar taisykles pagal tam tikra sistemg ar plang. (Visuotiné lictuviy
enciklopedija)

Sempleris (angl. Sampler) — fizinis ar skaitmeninis jrenginys, suteikiantis galimybe redaguoti ir groti
bet kokius, dazniausiai nedidelés laiko trukmés, garso pavyzdzius (angl. samples).

Arpedziatorius (angl. Arpeggiator) — skaitmeniné funkcija, leidzianti sukurti arpeggio melodijos
atlikimo imitacija. Dazniausiai taikoma MIDI instrumentams ar natoms.

VST ijskiepiai (angl. Virtual Studio Technology) — programinés jrangos elementai, kurie kuria
garsus arba techniskai apdirba (angl. process) garsing medziagg. (Russ, 2009, p. 75)



Ivadas

Pastaruoju metu pastebimas ypac spartus dirbtinio intelekto taikymas Zzmogaus gyvenime. Tradiciskai
dirbtinis intelektas yra panaudojamas tokiose veiklose, kurias vienam zmogui atlikti yra per daug
sudétinga arba uzima per daug laiko. Pavyzdziui, darbas su dideliais informacijos kiekiais,
daugiaplanis ir simultaniSkas skirtingy procesy valdymas, nevienariiSiy duomeny tvarkymas ir
analizavimas. Tai loginio ir analoginio mastymo proceso dalis, kurig i§ esmés jau vykdé pirmosios
skai¢iavimo masinos ir pirmieji kompiuteriai. Taciau pastaruoju metu pastebimas akivaizdus DI
postkis ] Zzmogaus kiirybinés veiklos imitavimg. Tai yra j kiirybinj procesa, kuris remiasi daugiausia
pasamoniniu aloginiu, intuityviu ir sensoriniu faktoriais. Siy procesy modeliavimas, nors i§ pirmo
zvilgsnio atrodo, nejmanomas, taciau vystantis technologijoms tampa vis akivaizdesnis.

DI panaudojimas muzikos kiiryboje taip pat yra labai intriguojantis klausimas. Nes cia iSkyla
pirmiausia paties kiiréjo (menininko) ir kiirinio kaip Zmogaus samoningos kiirybinés veiklos
rezultato, klausimas. Cia taip pat kyla DI panaudojimo apibréztis — ar siekiama turéti tik dirbtinio
intelekto sukurtg ir techniSkai sutvarkyta garsinj produktg (muzika), ar tiktai pasitelkti DI kaip vieng
i§ priemoniy zmogaus saviraiSkai atskleisti. Pastarasis variantas leidzia autoriui i$saugoti tam tikra
autonomija, savarankiskumg ir neprarasti savo kiirybinio braizo — savito skambesio, kurj klausytojas
gali atpazinti tik Zmogaus sukurtoje muzikoje.

Tyrinéjant DI ir zmogaus-kompozitoriaus santykj yra keliamas pagrindinis $io projekto tikslas:
atskleisti DI jskiepiy galimybes taikant juos muzikos kiiryboje.

Siekiant Sio tikslo yra i$sikelti papildomi teoriniai ir praktiniai uzdaviniai.

Teoriniai uzdaviniai:

1. ISnagrinéti algoritminés muzikos virsmg j dirbtinio intelekto generuojamg muzika, jvertinti
skaitmeninius algoritmo principu gristus muzikinius procesus Ir jy nasuma lyginant su dirbtinio
intelekto algoritmais.

2. Jtvirtinti generatyvinio dirbtinio intelekto ir dirbtinio intelekto, kaip jrankio, savokas ir jy
skirtumus (istirti privalumus ir trikumus).

3. Aptarti bendrinius muzikos kompozicijos ir meninés raiSkos terminus.

Praktiniai uzdaviniai:

1. Palyginti dirbtinio intelekto algoritmu grjstus jskiepius (VST) su jprastais jskiepiais, atlickanciais
analogiSkas funkcijas.

2. Palyginti tas pacias funkcijas atliekancius dirbtinio intelekto jrankius tarpusavyje.

3. Sukurti muziking kompozicija elektroninés Sokiy muzikos stiliuje, pritaikant dirbtinio intelekto
Jrankius.

Darbo struktiira. Darbg sudaro jvadas, trys skyriai, iSvados, literatiros sarasas ir priedai. Jvade
suformuotas pagrindinis darbo tikslas ir uZdaviniai. Pirmajame skyriuje apZvelgiami jau sukurti DI
Jrankiai, skirti muzikos atlikimui ir kiirybai, taip pat aptariami atskiri muzikos Zanrai, kur DI jau yra
pradétas taikyti. Antrajame skyriuje suformuojama praktinés dalies metodologija. Treciajame
skyriuje aprasomas kiirybinis procesas ir atliekamas pasirinkty jrankiy testavimas bei palyginimas.
ISvadose yra apibendrinami muzikos kiirybinio proceso ir DI jame taikymo rezultatai. Prieduose
pateikiamos detalesnés iSklotinés ir lyginamosios lentelés ty DI jrankiy, kurie buvo aptarti ir
panaudoti darbe.
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1. Muzikos produkcija ir dirbtinis intelektas.

Muzikos produkcija — tai veikla, kuria realizuojamos kompozicinés muzikinés idéjos: jraSomos,
techniSkai sutvarkomos bei paruosiamos leidybai. IS muzikos gamybos istorijos zinoma kokj ilga
kelig per trumpa laika nuéjo muzikos jrasy technologijos. Kaip zinia, pirmieji muzikos jrasai buvo
atlickami mechaniskai ant folija dengto cilindro jréziant per ruporg sklindan¢ius garsus. JOkio
techninio garso medziagos apdirbimo véliau nebuvo jmanoma atlikti. Véliau muzikos kiirybos ir jos
jraSymo procesas jtrauké vis naujus technologinius atradimus ir iSradimus — elektromagnetiniai jrasai,
elektroakustiniai muzikos instrumentai, skaitmeninis jrasas ir VST instrumentai. Kaip ir knygoje apie
muzikos produkcijos istorijg rasé autorius Richardas Jamesas Burgessas, produkcija — tai
bendradarbiavimo meno forma. (Burgess, 2014, p. XIV) Siomis dienomis ne tik turime skirtingas
specialybes — garso rezisierius, garso inzinierius, prodiuseris ir t.t., bet, zinoma, pagauséjo ir garso
apdirbimo procesy: jraSymas, redagavimas, suvedimas (angl. mixing) ir paruoSimas leidybai (angl.
mastering). Siomis dienomis beveik visais atvejais ie procesai yra atlickami naudojant kompiuterius.

Muzikos kompozicija taip pat tapo daug paprastesné — dalj mechaniniy kiirybinio proceso zingsniy
tapo jmanoma perduoti sukurtiems jrankiams ar specializuotoms muzikinéms programoms. Tokiu
budu galima pagroti melodijas, akordus ar ritma pasitelkiant MIDI valdiklius, véliau juos perklausyti,
redaguoti, tobulinti. Taip pat galime iStaisyti klaidas rankiniu arba automatiniu biidais ir visuomet
iSlieka galimybé — pakeisti instrumentg tai paciai, jau sukurtai melodijai. Skaitmeninés garso jraS§ymo,
redagavimo ir atklirimo programinés jrangos suteikia visas galimybes tiek kurti muzika, tiek
redaguoti garsus, o galutinj garso takel] paruosti leidybai. Tokiu biidu labai daznai muzikos
prodiuseris yra kartu ir kompozitorius, taciau Sios dvi profesijos skiriasi i§ esmés. Galime pazvelgti
taip — muzikos kompozitorius — tai idéjy generatorius, kuris natomis ar kitokia forma sukuria ir
uzfiksuoja muzikinj kiirinj, o muzikos prodiuseris — tai jrankis, be kurio sukurta kompozicija negaléty
tapti kokybisku garso jraSu, jraSomu tiek skaitmeniniu, tiek fiziniu biidais. Dirbtinis intelektas Siomis
dienomis geba atlikti abiejy profesijy pareigas — pasitlyti/sukurti muziking idéjg, sugeneruoti pacig
muzikg ir techniSkai apdirbti bei parengti ja leidybai. Kaip pazymi DI nagrinéjantys tyréjai,
automatizuotas muzikos generavimas pagal nustatyta struktliruota sistema néra ypatingo
kiirybiSkumo poZymis, o tas pats algoritmas gali generuoti bet kok;j kiiriniy skaiciy. Galbut verciau
pagirti reikéty algoritmo kur¢ja. Kita vertus, norint pritaikyti matematinj algoritma muzikai,
nepriklausomai nuo suvokiamos kiirinio reik§meés, nereikia dideliy muzikiniy ar kiirybiniy jgudziy.
(Jarveldinen, 2000, p. 2)

Nors DI terminas pirmg kartg panaudotas 1955 m. amerikieCiy kompiuteriy mokslininko John
McCarthy, su muzika jis pradétas sieti tik XX a. septintojo dedimtmecio viduryje. Cia DI pirmiausia
buvo susijes su moksliniais tyrimais, kuriuose démesys skirtas muzikai kaip pazinimo objektui ir
procesui kaip veikly sekai, modeliuojamai pasitelkiant kompiuterines programas. (Zuli¢, 2019, p.
101). Bet taip pat galime paminéti lannj Xenakj, kuris pradéjo eksperimentuoti su stochastiniais
procesais dar anksciau, 1950-aisiais. Nors jis savo apskai¢iavimus atliko rankiniu biidu, tuo metu jau
buvo sukonstruoti pirmieji kompiuteriai, kuriuos buvo bandoma taikyti muzikos kiiryboje. Kaip Zinia,
pirmoji vien tik kompiuterio sukurta muzika buvo 1956 m. Lejareno Hillerio publikuota kompozicija
Hllliac Suite® styginiy kvartetui. (Ferreira, Machado, 2008, p. 7)

Dirbtinio intelekto vystymas pradétas taip pat seniai, o pats dirbtinio intelekto veikimo principas kyla
i§ 2006 m. pradéty gilaus masiny apmokymo (angl. Deep learning) tyrimy. Gilaus apmokymo
technikos jau pakeité daugybe signalo bei informacijos apdirbimo procesy (Deng, Yu, 2013, 198 p.),
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yra taikomos programinése jrangose, internetinése svetainése, 0 taip pat ir muzikos produkcijos
jrankiuose — VST jskiepiuose. Internetiniuose tinkluose itin populiarus tapo generatyvinis dirbtinis
intelektas, kuris, pasitelkiant gilaus apmokymo technikas, apmokomas jau egzistuojanciais muzikos
kuriniais bei garsais, 0 véliau geba generuoti muzikinius kiirinius ar garsus vienu kompiuterio pelytés
spusteléjimu. Nors ir patogu vienu pelés klaviso paspaudimu sugeneruoti visg kompozicija, §i
kompozicija dar ilgai neprilygs kompozitoriaus kiurybai, o ypa¢ kompozitoriaus unikaliam
karybiniam braizui. Kaip ir dirbtinis intelektas, kuriam yra suteikiama tam tikra informacija ir
nustatomos taisyklés, taip ir kompozitorius savo kiirybg paremia turimomis muzikinémis ziniomis ir
jam taip pat nereikia pradéti nuo nieko. Bet, kaip raso tas pats autorius, zmonés kompozitoriai niekada
neturi pilno taisykliy rinkinio, kadangi Siuolaikinés muzikos stilius gali buti besivystantis arba
kompozitoriaus individualus stilius negali biiti kodifikuojamas (Jarveldinen, 2000, p. 11).

1.1. Nuo muzikos naty iki algoritmo.

Kompiuteris nekalba Zmoniy kalba ir jos nesupranta; jam egzistuoja tik skaitmenys — 1 ir 0 bei
skirtingos jy kombinacijos. Muzika realiame pasaulyje atlieckama instrumentu, uzgaunant klaviSus,
stygas ar musant biigny membranas bei uzraSoma penklinéje, naudojantis naty sistema. Natos — tai
sutartiné simboliy ir jy, kaip suvokiamo garso aukscio, reikSmiy sistema, Si kalba kiek skiriasi tik
muSamiesiems instrumentams, kur simboliai atrodo kiek kitaip. Si sistema su jvairiais papildomais
akcentais leidzia ant popieriaus lapo uzrasyti ne tik naty sekas, bet ir jy atlikimo manieras,
intensyvumg ar prieSingai — subtilumg. Prie§ kompiuterio atsiradima, deja, bet naty raSymas buvo
atliekamas rankiniu biidu — pasitelkiant pieStuka bei popieriaus lapg su penkline (kurig taip pat galima
nusibrézti ir padiam kompozitoriui). Siais laikais naty ra§ymas yra daug paprastesnis — uzrasyti natas
galima kompiuterinés pelés spusteléjimais ir tam tikromis kompiuteriy klavisy kombinacijomis.
Laiko klausimu — $is metodas gali uztrukti ir ilgiau nei raSant ranka, taciau kompiuteris leidzia
pataisyti klaidas ar netgi pastebéti naty uzraSymo netikslumus, kaip pvz.: instrumentas negali groti
tokios aukStos ar tokios Zemos natos, takte gali biiti tam tikra matematiné verté naty, jeigu jy per daug
ar per mazai — kompiuteris mus informuoja. Taip pat galime ir pasiklausyti, kaip skamba uzrasytos
natos. Tokios naty raSymo programos (pavyzdziui, ,,Sibelius®, ,,MuseScore*) , kaip ir kitos su
muzikos kompozicija susijusios programos remiasi algoritmais. Kaip nurodo E. Miranda,
programiniy jrangy inZinieriai i§skiria algoritmg ir programg. Algoritmas — tai abstrakti idéja,
sprendimo schema ar metodas, kurie nebitinai priklauso nuo programavimo kalbos. Programa —
algoritmas, iSreikstas tokia forma, kurig galéty atlikti kompiuteris. (Miranda, 2002, p. 44). Bitent
programa yra esminis algoritmo pritaikymas skaitmeniniame pasaulyje — kompiuteryje. Pagal
Brazilijos kompozitoriy, muzikos ir technologijy profesoriy Eduardg Mirandg, kompiuteryje
egzistuoja begalés skirtingy kalby, skirty biitent muzikai, taciau jis i$skiria Sias kalby kategorijas:

e (garso sintezes kalbos;

e algoritminés kompozicijos kalbos;

¢ hibridinés kalbos.
Visos §ios kalbos aktualios muzikos jra§ymo, redagavimo ir atkiirimo programinéms jrangoms. Cia
atlieckama ir garso sinteze, ir algoritminé muzikos kompozicija ir daug sudétingesni tarpusavyje
saveikaujantys procesai, kaip side-chain, LFO moduliatoriai, jy priskyrimas keisti tam tikras vertes
ir kt.
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1.1.1. Algoritminé muzika.

Sio darbo tikslas yra, i$vengiant pilnai DI generuojamos kompozicijos, pasinaudoti dirbtinio intelekto
jrankiais siekiant sukurti elektroninés Sokiy muzikos kompozicijg. Taciau tai nereiSkia, kad
algoritminé muzika negali biiti panaudojama, kaip jrankis.

Algoritminé muzika gali bliti muzika generuojama pagal tam tikras taisykles pasitelkiant sintezatorius
ar kitus skaitmeninius jrankius ar masinas, kurie geba $ig uzduotj atlikti. Algoritmy principu, o ypac
atsitiktinés muzikos principu kuriami muzikos kiriniai yra nei§semiami savo inovatyvumu. Tai
kiiriniai, kurie gali groti valandy valandas ir kiekvieng kartg skambéti vis kitaip. Taciau algoritminé
muzika taip pat gali biiti tokia muzika, kuri yra kuriama pagal anksc¢iau sugalvotg idéja ar tos idéjos
nubrézta schemg. Algoritmai muzikos kiiryboje yra neiSvengiami — tiek skaitmeninéje, tiek
mechani$koje, realioje. Sie algoritmai gali biiti muzikos struktiira, tam tikry elementy sekos ar
atsikartojimai — bendras muzikinés kompozicijos planas. Sukurta melodija — taip pat yra algoritmas,
kadangi tai yra tam tikry suplanuoty veiksmy seka. Garsy sintezé bei garso dizainas — tai veiklos
gristos sudétingais kompiuterio ar techninio jrenginio algoritmais. Sios veiklos itin svarbios
elektroninei muzikai — garsy rinkinio kiirybai, jvairiy specialiyjy efekty pritaikymui ar bendram garso
medziagos skambesio pakeitimui. Cia galima pasinaudoti analoginiais arba skaitmeniniais
jrenginiais: sintezatoriais, sempleriais®, kur garso modifikacijas ir skambesj lemia kompozitoriaus
nustatytos parametry reikSmés ir tarpusavyje saveikaujanciy efekty ar parametry grandiniy seka. DI,
atlikdamas garso sintezg gali sukurti realius garsus arba jrasytus garsus paversti sintetiniais garsais
suteikdamas kompozitoriui galimybe juos modifikuoti, taip pat, pasinaudodamas pavyzdziais, gali
kurti panaSius garsus, kurie savo daznine informacija ir skambesiu papildo vienas kitg arba dera
tarpusavyje. Tokiu biidu yra daug lengviau sukurti garsy rinkinius, kuriuos véliau kompozitorius
pritaiko kompozicijoje. Dirbtinio intelekto modeliai, analizuodami grojama garso medziagg, geba Sia
garso medziagg papildyti Svieziai sugeneruotais garsais ar melodijomis, kai kuriais atvejais — pratesti
ar atkurti neuzbaigtas kiirinio dalis. Vienas i§ naujausiy pavyzdziy — 2023 m. rugs¢jo mén. Vilniuje
pristatyta opera ,,Andromeda‘, rekonstruota pasitelkiant DI. ,,Andromeda‘ — tai viena i$ trijy Lietuvos
didZiojo kunigaiks¢io ir Lenkijos karaliaus Vladislovo Vazos (1632-1648) Vilniaus Zemutinéje pilyje
XVII a. rodyty opery. Operos libretas i$liko iki $iy dieny, 0 muzika — ne. Todél dirbtinio intelekto
jrankiu (DI modelis Martin Malandro, Zr. 1 priedas) muzikg atkiiré kompozitorius Mantautas
Krukauskas, redagavo — Latvijos senosios muzikos tyrinétojas ir kompozitorius Maris Kup¢s. Taigi,
akivaizdu, kad algoritmai muzikoje, o ypa¢ pritaikant DI jrankius muzikos kompozicijoje yra net tik
kad galimi, bet kartais nepakeiciami ir bitini.

Algoritminé muzika — tai nebiitinai muzika, kuri egzistuoja tik kompiuteryje ar kituose jrenginiuose.
Algoritminé muzika gali but atliekama ir gyvai (pavzydziui, kompozitoriaus A. Jasenkos realaus
garso koncertai). Ir nors muzikos kompozicija yra kiirybinis darbas, islicka klausimas, kas atsakingas
uZ patj kirybiskuma — algoritmas ar jo kiiréjas? Cia, be abejo, galime argumentuoti, jog Zmoniy-
kompozitoriy kiirybiSkumas taip pat remiasi jo anksCiau jgytomis ziniomis apie muzika, tad
kirybiSkumas tikriausiai galéty biiti apibréziamas pagal tai, kokig patirt; ar duomeny baze valdo
muzikinés id¢jos autorius — kompozitorius-zmogus ar kompiuteris. (Jarveldinen, 2000, p. 11)

! Sempleris (sampler) — tai fizinis ar skaitmeninis jrenginys, leidZiantis redaguoti ir groti garso méginiais (samples).
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1.1.2. Midi.

MIDI (Musical Instrument Digital Interface) — tai skaitmeniniy procesy kalba ir suderinamumo
specifikacija, kuri leidzia daugelio skaitmeniniy ir elektroniniy instrumenty naudojimag, gyvo muzikos
atlikimo valdikliy (controllers), kompiuteriy ir kity muzikiniy jrenginiy sgveikavima. (Huber, 2007,
p. 1) MIDI jrankiai savaime groti negali — jie yra tik valdikliai, kurie geba keisti jau esancio garso
parametrus, valdyti elektrinius ar skaitmeninius instrumentus, kurie ir skleidzia garsa. Elektroniné
muzika buity praktiskai nejmanoma be $iy jrenginiy, kaip ir patys pirmieji garso generatoriai — tai
didelés, elektros signalui manipuliuoti skirtos dézés, kuriomis buvo iSgaunami elektroniniai garsai.
Taciau garso generatoriais groti — atlikti konkretaus muzikinio auk$¢io melodijas nebuvo jmanoma
iki kol tam buvo pritaikyti MIDI instrumentai, o pirmiausiai — klaviatiiros, kurios elektros srove valdé
garso generatorius — sintezatorius.

Kaip minéta anksCiau — muzika S$iomis dienomis dazniausiai jraSoma ar kuriama naudojantis
kompiuteriais. JraSymui mes turime tam skirtas garso jraSymo jrangas, kurios elektrinj garso signala
pavercia skaitmeniniu, suprantamu kompiuteriams, o Sie skai¢iai kompiuteryje pavirsta vizualiai
matomomis garso bangformémis (angl. waveform), ¢ia garsa galima redaguoti toliau. Panasiai kaip
muzikos natos, uzraSomos ant lapo ar kompiuteryje (Pejrolo, 2011, p. 6), garso redagavimo
programinése jrangose MIDI protokolas uzfiksuoja MIDI instrumentu uzgautas natas ir atvaizduoja
staciakampiais, kur galimos Sios vertés: natos aukstis (pvz.: D3), natos trukmé ir natos uzgavimo
garso lygis (velocity?) (Loy, 1985, p. 15). Tai yra trys esminiai MIDI naty elementai, kuriy
kompiuteriui uztenka, kad Sis suprasty ir gebéty atkurti anks¢iau uzfiksuotas melodijas, akordus ar
ritmg. Svarbu paminéti, jog praktiSkai kiekvienas elektroninés muzikos elementas, o ypac
elektroninés Sokiy muzikos, yra jraSomas MIDI formatu — sta¢iakampiais programingje jrangoje.

1 pav. MIDI natos Ableton ,,Live programinéje jrangoje.

MIDI valdiklis (MIDI controller) tai itin universalus jrenginys, lengvai pritaikomas muzikos
kompozicijoje. Sio isradimo déka kompozitoriai geba groti jvairiais instrumentais, o tam uZtenka
vieno MIDI jrenginio, kompiuterio ir programinés jrangos. Cia itin pravartus jrenginys yra
vadinamoji biigny masina (drum pad), kuri reaguoja j pirSty prisilietimus bei paspaudimo stiprumg.
Cia naudojami prisilietimui jautriis kvadratéliai, kurie atlieka t3 pa¢ia funkcija kaip ir klaviatiiros

2 Kiekvienos individualios natos garso lygio parametras, o tiksliau - instrumento natos uzgavimo stiprumas.
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klavisai — siun¢ia natos auksCio, trukmés ir intensyvumo Zinutes. Biigny mas$ina, kaip ir jos
pavadinimas sako, yra skirta groti elektroniniais biignais, taciau galimas ir kitoks $io jrenginio
pritaikymas — leisti i§ anksto jraSytus garsus, frazes ar sakinius ir tokiu budu sukurti nuoseklig
kompozicija ar tiesiog gyvai atlikti kirinj. Siy dieny MIDI klaviatiiros daznai turi integruotg biigny
masinos plota, todél galima groti melodijas, akordus ir biigny ritma. Kompozitorius gali rasti jvairius
skaitmeninius instrumentus (programas) ar jraSytus instrumenty garsus internete ir juos sempluoti
(sample), todél jrasy studijoje néra bitina turéti visus, kompozicijai reikalingus fizinius instrumentus,
kaip ir néra butina mokéti jais groti. MIDI valdikliai taip pat puikiai pritaikomi garso parametry
keitimui realiu laiku, sukant rankenéles (knob) ar slankiojant slankiklius (fader), jmontuotus ant
jrenginio. Tai leidzia kompozitoriui pasinerti ] muzikinio kiirinio detales ir tam tikras muzikinés
kalbos priemones.

GM arba General MIDI — tai standartizuotas MIDI programy (instrumenty ar garsy) rinkinys. Galima
sakyti, jog GM suvienijo skirtingus MIDI instrumentus, su integruotomis instrumenty programomis.
Ir nors ir skirtingy gamintojy garsai Siek tiek skyrési (Pvz.: viename instrumente trimitas skamba
aStriau, Kitame — $velniau), atsirado vieninga MIDI programy sistema.

Be General Midi taip pat kuriami kompozitoriy programy, skirtingy garsy bei jrasyty MIDI kiriniy
rinkiniai. ,,Skaitmeninis semplavimas ir MIDI sistemos, taip pat ir jrasytos garsy bibliotekos bei MIDI
failai yra placiai pasiekiami bet kam, kas siekia kurti muzikg naudodamasis i$ anksto sukurtais
muzikos sakiniais.“ (Miranda, 2002, p. 3)

oWV —

1.2. Muzikos kompozicijos issikiai ir klittys, kurias padeda jveikti DI.

Daznai pasitaiko, jog pradedantysis muzikos prodiuseris turi ne tik iSmokti technologinj garso $altiniy
apdirbimg skaitmeninéje erdveje, bet taip pat ir turi biiti savo paties vadovas, organizatorius, reklamos
skleidéjas, o daznai — ir vaizdo jrasy redaktorius. Sukurti kompozicijg yra tikriausiai lengviausias ir
maloniausias muzikos produkcijos etapas, kam taip pat, zinoma, reikia ir muzikinio i$silavinimo.

,~Zmonés geba kurti meng, kuris perteikia gyvenima, mintis ir emocijas. Muzika yra menas, kuris,
pasitelkdamas klausa, i$laisvina sielas, apibiidina jausmus ir skiria kultaras. (Weng, Chen, 2020)
Misy, kaip muzikos kompozitoriy ir prodiuseriy uzduotis yra ne tik sukurti aranzuote, techniskai
tvarkingai jraSyti instrumentus, garsus, bet ir Sioje kiiryboje perteikti tam tikra istorija ar kit
klausytojams su muzika susitapatinti padedantj potyrj.

Zinoma, kiekvieno kompozitoriaus jkvépimo $altiniai gali skirtis i§ esmés. Muzikiné prasmeé, pasak
Amerikie¢iy kompozitoriaus Curtis Roads, jo knygoje ,,Composing Electronic Music* apibiidinta
taip: ,,Ji gali atsirasti del atsargaus logiSko planavimo, arba iSsiverzti spontaniskai dél emocinés
jégos* (Roads, 2015, p. 12). Sukurti kompozicijg — tik viena i§ muzikos kiirybos proceso daliy. Jeigu
kiirinio zanras — daina, sekanti kompozicijos dalis, daznai tenkanti individualiems muzikos
prodiuseriams — teksto kiiryba. Sioje kompozicijos dalyje reikia ne tik sukurti teksta, bet tokj teksta,
kuris tikty ir ankséiau sukurtai pagrindinei melodijai. Sia klititj gali padéti jveikti dirbtinio intelekto
jrankiai, paremti teksto modeliais (ChatGPT, Wondy, WordTune). Kai kurie jy gali generuoti tekstus
pagal pateiktus duomenis (tema, nuotaika, muzikos stilius), kiti geba pratesti frazes ir islaikyti
pateikto teksto ritmg ar netgi imituoti vieno ar kito Zinomo asmens ar personazo kalbéjimo manierg.
Teksto modeliais paremti DI jrankiai taip pat gali padeéti susikurti idéjy, jie gali sukurti tekstus bei
metaforas, kurios véliau gali tapti raktiniais elementais kompozicijos idéjai vystyti. Dirbtinis
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intelektas geba jveikti daugel; i§ muzikos kompozicijos uzduociy, taciau daznai ¢ia gali trukti
zmogaus prisilietimo ir kompozicijoje iSreiks§tos emocijos.

Muzikos kompozitoriai dirba su daugeliu muzikiniy elementy vienu metu, t.y., tokiomis muzikinémis
dalimis, kurios trunka vos kelias sekundes — tam tikri ritmo Sablonai, melodijos temos bei sempluoty
(angl. Sampled) garsy sekos (Miranda, 2002, p. 3) — ir tokiomis muzikinémis dalimis, kurios trunka
kiek ilgiau — motyvas, fraz¢, periodas. Todél, zinoma, jog dirbtinis intelektas, kuriam tenka generuoti
visg kiirinj, negebés atsizvelgti | menkiausias kiirinio dalis ir tam tikrus akcentus, kurie visumoje
muzikinei kompozicijai suteikia reikSme. Kaip ir, pavyzdziui, vienas pirmyjy muzika generuojanciy
dirbtinio intelekty modeliy ,,AIVA.AI“. AIVA (Artificial Intelligence Virtual Artist) tai pirmasis
dirbtinis intelektas uZzregistruotas muzikos autoriy, kompozitoriy ir leidéjy bendruomengje
(SACEM). Sio modelio kuriama kompozicija (net ir pasirinkus konkrety stiliy, kuriame turéty bati
sukurtas kiirinys) neturi ai$kios struktiiros, ¢ia mazai skirtingy muzikos instrumenty, kompozicijoje
triksta dinamiskumo, paslapties arba prieSingai — istorijos, pasakojimo, taip pat triksta akcenty,
jitraukianciyjy muzikos elementy, kaip ritmo peréjimai (angl. k. Drum fills), dinamiskas instrumenty
garso lygio augimas, smulkiis musamuyjy elementai ir t.t. Sis dirbtinio intelekto modelis geba sukurti
prasminga muziking kompozicijg, taciau joje labai truksta zmogaus prisilietimo, o ir pasiekti tokj
rezultatg gali prireikti daugybés pakartotiny naujy muzikos generavimo uzklausy. AIVA yra
pirmaujantis muzikg generuojantis dirbtinio intelekto modelis rinkoje ir geba sukurti jausmingus,
jdomius ir i$pildytus kiirinius, taciau net ir §is modelis vis dar negali sukurti prasmingos muzikos
pagal reikiamg turinj, o ir kokybiskos sugeneruotos muzikos variantai yra kiek atsitiktiniai (angl.
random), todél Sioje muzikoje gali buti graziy fraziy ar sakiniy, bet pasiklausius toliau nesunku
suvokti, kad kiirinj reikty perstruktiiruoti, o kai kurias kiirinio dalis visai pakeisti.

Labai daznai muzika yra kuriama atsizvelgiant j jos paskirtj ir atlikimo zanrg — tai gali buiti daina, gali
biti Sokiy muzika ar kompiuteriniy Zaidimy muzika. Cia AIVA turi tam tikrus apribojimus. Sis
dirbtinio intelekto modelis negali pilnai jvertinti kiirinio paskirties, o tuo labiau negali kurti garso
takelio filmui ar kitai vaizdinei medZiagai. Todél kompozitoriai vis dar turi pranasuma prie§ muzikos
Ziniy neturinius asmenis, kurie naudojasi dirbtiniu intelektu muzikos generavimui, o pasitelkdami
dirbtinio intelekto jrankiais kompozicijoje §j pranasuma kompozitoriai gali padidinti dar labiau ir
issaugoti savo darbo vieta muzikos industrijoje. Zinoma, dalinis dirbtinio intelekto pritaikymas
generuojant muzika turi ir savy pliusy — gali padéti pasiekti jkvépima, sugalvoti kiirinio idéja arba
dirbtinio intelekto sugeneruotas muzikos iskarpas pritaikyti savo kompozicijoje, kaip tam tikrus
méginius (angl. samples), o bendrame rezultate — paspartinti kiirybinj muzikos procesa, kuris yra
neatsiejamas nuo kompiuteriy ir tam tikry, rutina tapusiy, garso medziagos apdirbimo procesy.
Viename i$ interviu su kompanija ,,CLASSIQ*“ muzikos kompozitorius ir muzikos technologijy
profesorius Eduardo R. Miranda pasaké: ,,A$ pradéjau naudoti kompiuterius, kad Sie sukurty man
garsus. Ir dél to paskutiniuosius 30 mety programavau masinas generuoti garsus ir padéti man
sugalvoti idéjas kompozicijoms. Sie kompozitoriaus ir kompiuteriy santykiai yra ilgalaikiai. (Boger,
Y., 2022). llgalaikiai kompozitoriaus ir kompiuteriy santykiai Siomis dienomis yra biitini, 0 dirbtinis
intelektas yra tik dar viena i§ priezas¢iy kompozitoriams toliau dométis kompiuteriais, kurie padeda

VW —

Dirbdami su 1§ anksto parengtais blokais kompozitoriai dirba su didesnémis muzikinémis vienety
grupémis, trunkanc¢iomis kelias sekundes, tokiais kaip ritminiai Sablonai, melodiniai teminiai
fragmentai ir jradytos garso sekos. Si tendencija pradéjo populiaréti su elektroakustinés muzikos
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atsiradimu 1950-aisiais metais, kuomet kuiriniai buvo sukuriami magnetofono juosteliy karpymo ir
klijavimo technika. Sis metodas plagiai praktikuojamas ir §iandien, daugiausiai DJ bei pop muzikanty,
kurie dirba su hip-hop, ambient ir techno stiliais. Skaitmeninis semplavimas ir MIDI sistemos, taip
pat iraSyty garso biblioteky ir MIDI faily naudojimas yra placiai prieinamas bet kuriam, norin¢iam
komponuoti su paruos$tomis muzikinémis dalimis. (Miranda, 2002, p. 26)

1.2.1. Kompozitoriaus klausa ir jkvépimo (idéju) apraiskos.

Muzikanto pasaulis — kupinas garsy, o ypac jeigu muzikantas yra ir kompozitorius. I$girdus ritmiska
traukinio riedéjimo garsa kompozitoriui nesunku jsivaizduoti melodijas ar netgi melodines temas. Tai
gali buti dovana ir prakeiksmas. Kartais kompozitoriaus galvoje pakaitomis gali skambéti daug
skirtingy melodijy, taciau kartais — jstringa viena, iSgirsta kito autoriaus melodija. Netgi grodamas
instrumentu, kompozitorius lengvai atpazjsta, kuomet jo kuriama muzika supanasé¢ja su kito
autoriaus, o kartais tam tikros melodijos atsikartoja identiSkai. VokieCiy romantizmo periodo
kompozitorius Johaness Brahms interviu su Arthur M. Abell (1896) jkvépima jvardino, kaip
stebuklinga dovang i§ dievo, o $i0S biisenos pasiekimo procesa apibiidino taip: ,,<...> Kad gauciau
tokius rezultatus, turiu bati pusiau transo bilisenoje — tai yra buklé, kai sgmoningas protas yra
laikiname sastingyje, o pasamoné valdo, kadangi bitent per pasamong, kuri yra visagalybés dalis,
aplanko jkvépimas. Taciau turiu biiti atsargus, neprarasti sgmoningo proto, kitu atveju — idéjos
iSnyksta“ (Nass, 1975, p. 437). Kitas zymus vokie¢iy kompozitorius Richard Wagner savo kiirinius
jvardino taip: ,,Mano pacios graZiausios melodijos man apsireiské sapnuose® (Nass, 1975, p. 190).
Turime pripazinti, jog vaizduoté ir fantazija — itin svarbios jkvépimo sudedamosios dalys. Remiantis
kompozitoriaus Johaness Brahms jvardinta pasamone, kurioje slypi visos Zzmogaus zinios ir patirtys,
galime atrasti jkvépimg. Taciau Siuolaikiniam kompozitoriui, Kuris gyvena atsakomybiy ir uzimtumo
kupiname pasaulyje kartais nepavyksta iSjungti aktyvaus loginio ir kritinio mastymo, todél sunkiau
pasiekti $ig ,transo bliseng® ir atrasti jkvépimg. Todél daznai jkvépimo ieSkome aplinkoje —
klausomés kity autoriy muzikos, muzikuojame patys eksperimentuodami su naujomis melodijomis ar
akordy sekomis, kartais skaitome knyga ar Zitirime filma. Cia svarbiausia yra klausa, nes zodziai ir
vaizdiniai kompozitoriy vaizduotéje pasireiskia kaip garsai: ,,Kompozitoriai masto pasitelkdami
muzikiniais garsais, ne zodZiais ar verbalinémis sgvokomis.*“ (Nass, 1975, p. 433) Todél dirbtinio
intelekto jrankiai yra itin pravartois, gebantys sugeneruoti trumpas melodijas, frazes ar didesnes
kiirinio dalis. Sie jrankiai padeda rasti sprendimus idéjos vystymui, bet taip pat gali biiti ir pradas
naujoms idéjoms, leidzia ausimis i$girsti sagskambius, pasirinkti labiausiai tinkancius ar patinkancius
bei nesustoti ties tam tikra kompozicijos dalimi.

1.3. Muzikiné hierarchija.

»Muzika — tai per garso terpe iSreiSkiamy idéjy klausytojui metodas (Weng, Chen, 2020, p. 3).
Muzikiné kompozicija gali biiti monofoniné, kuomet kiirinyje girdima tik viena melodija (balsas),
homofoniné — kolektyvus melodijos atlikimas (unisonu arba oktava), arba polifoniné, kai kiirinyje
egzistuoja dvi ar daugiau skirtingy garso auks¢iy melodijos, kurios gali biiti atlieckamos ir skirtingy
muzikos instrumenty (balsy), kurie tarpusavyje tokiu btidu sukuria harmonijg. ,,Muzikos elementai
yra ritmas, melodija, harmonija, tembras, forma, fakttira ir dinamika. Muzikos sritis apima jvairius
aplinkos garsy, perkusijos, specialiyjy efekty ir net triukSmy derinius. Gerai suplanavus ir
suorganizavus garso dizaing, naudojant technologijas ir integruojant kiiréjy emocijas ir gyvybinguma,
sukuriami jaudinantys muzikos kiiriniai.“ (Weng, Chen, 2020, p. 3) Sie elementai taip pat jvardinami
ir lietuviy muzikologo Algirdo Ambrazo knygoje ,,Muzikos kiiriniy analizés pagrindai®. Sioje
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knygoje nagrinéjami esminiai muzikinio kirinio tipai, formos, struktiiros, stiliai ir zanrai. Todél
knyga itin aktuali ne tik kiiriniy analizés, bet ir kompozicijos kontekste. ,,Meniné kalba muzikoje yra
vadinama muzikos kalba. Tai muzikos raidoje susiformavusiy specifiniy muzikos raiskos priemoniy
visuma.® (Ambrazas, 2010, p. 17) Muzikos raiSka yra svarbi kiekviename muzikiniame stiliuje ar
zanre, kadangi butent meniskai raiSkus kiirinys gali jtraukti klausytoja i kompozicija, ir tik gerai
supratus muzikos kalbos pagrindus bei esminius muzikos elementus mes galime sukurti prasmingg
muzikinj kiirinj. Pagrindiniai muzikos kalbos elementai, detaliai apraSyti auksciau min¢jote knygoje
(Ambrazas, 2010, p. 17):

e dermé;

e ritmas;

e tempas;

e dinamika;

e harmonija;
e polifonija;

e instrumentuotés budai ir Kt.
Sie muzikos kalbos ir i§raiskos elementai — tai tik maza dalis didelés visumos. Kadangi kiekvienas i$
Siy muzikos elementy naujame muzikiniame kontekste, sgveikaudami su Kitais naujo kirinio
elementais, gali jgyti gana skirtingg prasme (Ambrazas, 2010, p. 17)

Laiko dimensija nusako kokia yra kiirinio trukmé nuo pirmojo kiirinio garso iki visiSkos tylos. Tempo
— ar muzikinis kurinys bus greitas ar 1étas — kaip greitai atlickamos natos, uzrasytos taktuose pagal
tam tikrg kiirinio metrg. Kiirinio metras — nurodo kiek naty galime sutalpinti j vieng takta — skirtingi
metrai keicia ir kaip skambés kiirinys, o tiksliau — koks bus to kiirinio ritmas. Kai kuriais atvejais
metras nusako ir kiirinio zanra, kaip pvz.: 3/4 metras — valso Sokio muzikos metras, 2/4 - polkos. Taip
pat ypa¢ svarbi muzikos dalis yra dinamika — garso lygiy skirtumas kirinio eigoje. Jeigu kiirinys biity
vienodai garsus visg kiirinio trukme — kiirinys pasirodyty labai pastovus ir nekintantis, ne dinamiskas.
Iprastai muzikos kiriniai prasideda gana tyliai, tokiu biidu yra palikta erdvé vystyti dinaminj
diapazong. Pagrindinés dalys, kaip pvz.: dainos Zzanre atliekami priedainiai yra garsesni ir
intensyvesni nei posmai. Taciau, zinoma, galimos ir iSimtys, kuomet kirinys yra pradedamas
pagrindine tema ar priedainio dalimi ir tik pasibaigus pradzioje suskambusiam priedainiui pasigirsta
posmas, kuris yra tylesnis ir ne toks intensyvus instrumenty atlickamy naty kiekiu arba S$iy naty
atlikimo maniera. Sie skirtingi kiirinio skambesj ir pobiidj nulemiantys elementai yra pagrindiniai ir
esminiai kiirinio rodikliai, be kuriy muzikinis kiirinys negaléty turéti aiskios strukttiros ar formos ir
biity sudétingas analizuoti. Kadangi muzikos kiirinyje yra daugybé taisykliy, smulkiy ar dideliy
detaliy — neiSvengiame tam tikry muzikos hierarchiniy sistemy (Lerdahl, 2015, p. 83-85):

e Qrupavimo;

e Metriné;

e (garso aukscio seky
Pagal generatyvine tonalios muzikos teorija (GTTM), muzika kuriama i§ naty ir tam tikry taisykliy
rinkinio. Taisyklés sujungia natas j sekg ir sudélioja jas | hierarchines muzikos paZinimo struktiras.
(Mantaras, Arcos, 2002, p. 53). Siy hierarchiniy muzikos sistemy taisyklés yra paremtos principais
bei gairémis, kurios apima muzikinés kompozicijos organizavimo metodus bei struktira. Sios
taisyklés taip pat iSrySkina tokius elementus, kaip melodija, harmonija, ritmas ir muzikin¢ forma.
Melodiniai motyvai yra sujungiami j muzikines temas bei jy variacijas, leidzianCias sukurti
nuoseklias, darnias ir struktiiruotas muzikines kompozicijas. Prie $ios sistemos dar prijunges ritmines
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partijas, dinamiskuma ir visy kiirinyje naudojamy instrumenty orkestruote, kompozitorius gali sukurti
jtraukiancia, iSraiSkingg ir artistiSkai struktiruota kompozicija. Kaip ir pazymi autoré¢ Hanna
Jarveldinen, daugumoje muzikos kiiriniy nattraliai egzistuoja tam tikra hierarchija. Turime atskiras
natas, kurios jungiasi viena su kita ir sudaro frazes, dalis, judesius ir iStisus kiirinius. (Jarveldinen,

2000, p. 6)

Pirmoji muziking¢ hierarchija — metriné. Pazvelgus | muzikinj kiirinj i§ ar¢iau pirmiausia turime natas
— pavienius garsus. Keli tarpusavyje derantys garsai (2-4) sekantys vienas paskui kitg sudaro motyva
— maziausig suvokiamg muziking dalj. Keli motyvai (2-3) sujungti tarpusavyje sudaro fraze. Kelios
skirtingos frazés sudaro sakinj — aiskiai suvokiamg melodijg ar temg. (Lerdahl, 2015, p. 83) Keli
sakiniai (2-3) sudaro perioda, o keli periodai (2-3) sudaro padalg, vieng i§ karinio daliy (Ambrazas,
A. 2010, p. 68-75). Na, ir galiausiai kelios padalos (2-3) sudaro kiirinj. Ir, Zinoma, svarbiausia yra
pati maziausia $ios sistemos sudedamoji dalis — motyvas.

L_Met,ri“é élietnn Pavadinimas Taktiné péda | Metriné peda

|- A Jambas PR §JU
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2 pav. Ritminis motyvas.

Motyvas gali biiti ritminis arba intonacinis (Ambrazas, A., 2010). Ritminis motyvas yra pavaizduotas
aukS$ciau , 0 intonacinis (melodinis) motyvas — tai motyvas, kuriam budingas charakteringas
muzikinis intervalas, pavyzdziui, kvarta aukStyn — visuomet charakteringa. Daugelis S$iy
komponavimo principy yra tiek pat svarbiis ir muzikos atlikime.

Ritmas, harmonija ir melodija. Muzikiniai kiiriniai dazniausiai yra sudaryti i§ tam tikro muSamyjy
ritmo, harmonijos ir melodijos. Musamyjy ritmas pilnai priklauso nuo kiirinio metro. Skirtingas
kirinio metras gali visiSkai pakeisti musamyjy grojamo ritmo skambesj ir, kaip jau minéta anks¢iau
(1.3. Muzikiné hierarchija.), nusakyti kiirinio Zanrg. Kirinio tempas — kaip greitai yra grojama
musamyjy, harmonijos ir melodijos instrumenty partijos, bet daugiau atkreipus démesj |
musamuosius — daugeliu atveju leidzia nusakyti ir koks muzikos stilius yra atliekamas. Karyba gali
prasidéti vis kitokiu eiliskumu — kartais sumastoma itin jsimintina melodija, kuri net ir labai
stengiantis ar uzsiimant kitomis veiklomis yra sunkiai uzmirstama — tuomet tikriausiai kompozicija
prasidés nuo melodinés dalies, véliau melodijai pritaikomi tam tikri akordai (harmonija), kas nuspres
ir muzikinio kirinio ,,spalvas® — ar tai bus minoriné, mazoriné ar kitokia dermé, 0 galiausiai
pritaikomas ritmas — muSamyjy partija. Kitais atvejais, ypa¢ muzikantams, kurie ne tik groja
instrumentu, bet ir dainuoja — lengviau sugalvoti jsiminting akordy progresija (harmonijg), o tik véliau
sugalvoti, kokia melodija ¢ia derés — kai kuriais atvejais Sie procesai jvyksta vienu metu. Kai kuriais
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atvejais (dazniausiai lyriniuose ar gyvai atliekamuose kiriniuose) ritminés partijos gali nebti,
pavyzdziui, girdime tik gitara braukomy akordy ritmika ar fortepijonu atlickama karinj. Taciau
daznas ir tikriausiai — tikslingiausias muzikos kompozicijos metodas yra pradéti kiiryba nuo ritminés
partijos — sugalvoti Sirdies ritmg paveikian¢ig musamyjy partija. Ypac Siuolaikinéje ar elektroninéje
muzikoje — ritminé partija yra muzikinio kirinio ,,$irdis. Tai centrinis elementas, kuris ne tik diktuoja
kirinio tempa, bet ir skatina klausytojg pajusti ritmg, 0 Siuo atveju — pajusti ir kiirinj.

Dazniausiai elektroninés Sokiy muzikos kiiriniuose girdimas buigny ritmas — 4/4 muzikiniame metre
atlickama biigny partija, kuri sudaryta i$ pagrindiniy ritmo elementy — bosinio btigno, solinio btigno
ir hi-hat lekstes. (Panteli et al., 2014, p. 537) Cia bosinis biignas viename takte groja kiekviena
ketvirting natg, solinis blignas — kas antra ketvirting natg, o hi-hat 1éksté ¢ia gali groti keliais ritmo
variantais: kiekvieng aStunting nata, kas antrg aStunting natg arba visas takto SeSioliktaines natas.
Tokiu ritmu grjsti elektroninés Sokiy muzikos kiiriniai angly kalboje dar vadinami four on the floor —
keturi ant grindy.

Rhythm in Musical Attack Positions =~ Most Common Instrumental
Notation of Rhythm Associations

J J o J 1/5/9/13 Bass drum

2 A 2 J 5/13 Snare drum; handclaps

Hi-hat (open or closed); also
v P J’ v D1 d 3[7/11/15 snare drum or synth “stabs”

Jﬁ doeossesss vﬁ All Hi-hat (CIOSEd)

3 pav. Tipinis elektroninés Sokiy muzikos btigny ritmas.

Four on the floor elektroninés Sokiy muzikos biigny ritmas yra biidingas konkretiems elektroninés
Sokiy muzikos stiliams: techno, house, trance ir kt. Sis biigny ritmas yra akcentuotas stipriosiose takto
dalyse, o kitas galimas elektroninés Sokiy muzikos ritmas — breakbeat arba lietuviskai — lauzytas
ritmas yra labiau akcentuotas silpnose takto dalyse. Toks ritmas buidingas kitiems elektroninés Sokiy
muzikos stiliams, kaip: jungle, drum and bass, breaks ir kt. (Panteli et al., 2014, p. 537). Kiti kiirinio
ritmg sudarantys elementai — bosiné gitara/bosas. Bosinio instrumento vaidmuo elektroninéje
muzikoje gali skirtis 1§ esmés — bosiné partija gali biiti muSamyjy ritmo papildymas, pagrindinés
melodijos papildymas ar jai kontrastuojantis atsakas, Kitais atvejais i partija gali biti kaip esminé
karinio tema, diktuojanti ir kiirinio harmonija.

Susipazinus su ritmu galima pradéti nagrinéti muzikinio kiirinio harmonija. Muzikos harmonija — tai
skirtingy naty muzikoje apjungimas j bendra, harmoningg skambesj, kurio esminis tikslas yra sukelti
malonius, darnius pojucius. (Lomas, Xue, 2022). Tac¢iau muzikinés harmonijos sgvoka dar néra
galutinai nutarta ir gali skirtis skirtingose kultiirose ar muzikos stiliuose. Cia galimi ir ne itin darnis,
disonansis§kai skambantys kariniai, kuriy harmonija didesnése karinio dalyse yra suvokiama, bet
konkreciose iSkarpose — ne. Harmonijg paprasciausia jvardinti kaip skirtingy instrumenty partijy (ar
melodijy), atliekamy tuo paciu metu, der¢jimas muzikinio kiirinio visumoje. Muzikinéje harmonijoje
svarbiausi elementai yra:

e tonacija;
e derme;
e akordai;

e kosonansai;
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e disonansai.

Muzikoje tonacija nusako, kurios natos derés tarpusavyje bei nuo kurios natos prasidés arba kokia
nata pasibaigs kirinys. Dermé nusako, ar kiirinys skambés linksmai (mazoriné dermé), ar litidnai
(minoriné dermé), bei patikslina pasirinktoje tonacijoje galimas atlikti natas. Svarbu paminéti, jog
karinio tonacija ir dermé sgveikauja tarpusavyje ir sudaro gamas, pvz.: kaip tonacija gali bati ,,do*
(C) nata, bet kaip dermé — C-dur (mazorin¢) arba C-moll (minoriné¢). Akordai — tai keliy (3-5)
skirtingy, vienu metu atlickamy bei tarpusavyje deranciy garsy kombinacija (atsizvelgiant j pasirinkta
dermg). Kosonansai — tarpusavyje derantys garsai, disonansai — tarpusavyje nederantys garsali.
Dazniausiai girdime kosonansy — darniy garsy sagskambiy muzikg — tai didzioji dalis populiariosios
muzikos, o0 disonansy, tarpusavyje nederanciy sgskambiy, muzika geriausiai iSpildoma dZiazo
muzikos stiliaus harmonijoje. Kirinio harmonijg sudaro visi tonaliis instrumentai, kuriy uzgaunamos
natos turi suvokiamg garso aukstj ir jais galima iSgauti skirtingas natas, pvz.: bosiniai styginiai
instrumentai (bosiné gitara, kontrabosas, violoncelé, klavisiniai (fortepijonas, elektrinis pianinas,
sintezatorius), puc¢iamieji (trimitas, fleita, saksofonas) ir kt. Galimos ir iSimtys — musamieji tonals
instrumentai, kaip metalofonas, marimba, ksilofonas — $ie instrumentai skamba, kaip perkusijos
elementai, taciau turi suvokiamg garso aukstj bei galimybe groti jvairiy garso auks¢iy natas. Svarbu
pabrézti, jog elektroninés Sokiy muzikos kompozicijoje naudojami netonalls biignai daznai
pakeiciami kitais elektroniniais garsais — dazniausiai ,,baltojo* triukSmo (angl. white noise) garsais.
Dirbtinio intelekto pagalba galima generuoti id¢jas visiems anksiau iSvardintiems muzikos
elementams, taciau jas i$pildyti — vis dar reikia Zmogaus jsiki$imo.

1.4. FElektroninés muzikos kompozicija.

»Kompozicija pastoviai vystosi. Elektroninés muzikos aplikacijos generuoja naujus medziagos,
jrankiy bei naujovisky organizavimo metody srautus.“ (Roads, 2015, p. 1X). Zinoma, elektroniné
muzika tobuléja kartu su besivystan¢iomis kompiuteriy technologijomis, taciau ir pati elektroniné
muzika yra paskata garso technologijoms tobuléti — tiek programinéms jrangoms, tiek jskiepiams,
tiek virtualiems instrumentams. Pati populiariausia naujiena elektroninés muzikos produkcijoje taip
pat yra dirbtinio intelekto integracija. Nors skaitmeniniai bei analoginiai sintezatoriai jau anks¢iau
turéjo savotiskai panaSius j dirbtinj intelektg algoritmus — arpedziatorius (angl. arpeggiator), Sie
algoritminiai varikliai galéjo tik pagal tam tikra, ankséiau nustatyta, seka groti tam tikro ritmo ar
skirtingy garso auksciy natas. Dirbtinis intelektas ¢ia jau turi galimybe jvertinti kiirinio tempa, srauta,
energija, stiliy ir atitinkamai pritaikyti naty sekas ar ritmg. Bet Cia dirbtinis intelektas atlieka
aleatorinés muzikos principais grjstus veiksmus (Kucinskas, 2003, p. 12), kadangi kompozitorius
nurodgs dirbtiniam intelektui sukurti garsa ar Kkurio nors instrumento partija kuria muzika
pasitelkdamas atsitiktinumais — Siuo atveju dirbtinio intelekto sugeneruota garsine medziaga.
Arpedziatorius — tai tik vienas i§ elektroninés muzikos jrankiy. ,,Kiekvienas kelias kompozicijos link
skatina jrankiy naudojima, ar tai biity pieStukas, btignelis, pianinas, garso generatorius, pora kauliuky,
kompiuteriné programa ar telefono programelé.” (Roads, 2015, p. IX). Taciau kas skiria elektroning
muzikg nuo tradicinés, instrumentinés muzikos?

Elektroniné muzika ir instrumentiné muzika skiriasi savo garsy kirimo ir atlikimo principais.
Instrumentiné muzika yra kuriama pasitelkiant akustinius arba tradicinius instrumentus — fortepijona,
gitarg, smuikg ar puiamuoOsius instrumentus — Kkuriais garsai yra iSgaunami juos naudojant
fiziSkai/mechaniSkai. Instrumentinés muzikos atlikimas visiSkai priklauso nuo pacio atlikéjo

sugebejimy, jvaldytos technikos ar talento, kas leidzia atlikéjui realiu laiku atlikti jvairius muzikinés
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raiSkos niuansus ar netgi garso tembro keitimus. O elektroniné muzika yra kuriama bei atlickama
naudojantis elektroniniais jrenginiais, sintezatoriais, bligny masinomis bei kompiuteriais, kurie
padeda sugeneruoti garsa ir jj manipuliuoti, keisti, redaguoti. Sintezatoriai gali keisti esminius garsa
sudarancius parametrus, kaip garso gaubting ir jprastai turi Siuos parametrus: attack, decay, sustain,
release (ADSR) (Jenkins, 2007, p. 23) (Ambrazevicius, 2012) . Bitent dél neriboty garso generavimo
bei redagavimo galimybiy, Sie garsai gali biiti jvairiy itin jdomiy tembry, kuriy nebiity jmanoma
iSgauti tradiciniu instrumentu.

Elektroniné muzika yra itin dinamiskas ir inovatyvus procesas, Kuris nebiity jmanomas be
elektroniniy Sios muzikos kiirybos jrankiy — sintezatoriy, kompiuteriy bei skaitmeniniy technologijy
(iskiepiy, programeliy, VST jskiepiy). PrieSingai nei tradiciné instrumentiné muzika, elektroniné
muzika remiasi skaitmenine garso sinteze ir manipuliacija, leidzian¢ia kompozitoriams ir
muzikantams ieskoti ir atrasti naujas garso tembry, tekstiiry ir garsiniy savybiy galimybes. Cia
dazniausiai naudojami sintezatoriai, kurie garso bangy manipuliacijomis, garso moduliacija bei
taikomais filtrais (Welsh, 2006, p. 16) leidzia kompozitoriui Sukurti pastoviai kintan¢ius garsus,
turtingus savo daznine informacija. Elektroninés muzikos kompozicijai taip pat budingas
skaitmeniniy garso jrasymo, redagavimo ir atkiirimo programiniy jrangy (DAW) bei skaitmeniniy
instrumenty Vvartojimas. Elektroninés muzikos kompozitoriai gali pritaikyti MIDI valdiklius,
sekvencerius (versta i$ angly k. sequencer) bei modulinius sintezatorius siekdami sukurti jmantrias,
skirtingais garsais sluoksniuotas garso terpes bei sgskambius, kurie, tarytum, iStrina muzika ir garso
dizaing skiriancias ribas. Taip pat elektroninés muzikos kompozicijoje néra svetimas ir jvairiy garso
pavyzdziy (angl. samples), atsikartojanciy garso faily-kilpy bei elektroniniy efekty panaudojimas. O
pastaruoju metu iSaugusi dirbtinio intelekto paklausa ir Sio algoritmo tobuléjimas taip pat paskatino
naujy skaitmeniniy jrankiy (virtualiis instrumentai VST), kurie yra paremti dirbtinio intelekto
principais, gamyba ir naudojima kompozicijos procese. Nors ir abu muzikos tipai gali sukurti
jtraukiancig patirt], emocinj potyrj ir iSreik$ti kiirybiSkuma, jy garso iSgavimo, atlikimo biidai bei
garso charakteristikos skiriasi i§ esmés.

Elektroniné Sokiy muzika. Sokiy muzika yra aktuali jau nuo archainiy laiky — $okiai yra socialinis
reiSkinys, ritualas, abstrakcija, o Siuolaikiniai Sokiai — kiino kalba. Elektroniné Sokiy muzika néra
konkretus muzikos stilius. Muzikos stilius ¢ia — elektroniné muzika, o Zanras — Sokiy muzika.
Elektroninés muzikos kompozitoriaus Curtis Roads knygoje elektroniné muzika jvardinta taip:
,Elektroniné muzika néra tik vienas muzikos stilius, bet labiau jvairiy Zanry, stiliy ir subzanry (angl.
sub-genre) sandiira, i$skiriama ne tik geografiskai, bet ir instituciskai, kulttriskai, technologiskai ir
ekonomiskai.” (Roads, 2015, p. XIl) Tas pats budinga ir elektroninei Sokiy muzikai — nors ir muzikos
zanras Cia aiSkus, yra daugybé Sios muzikos variacijy, dar vadinamy subzanrais, 0 taip pat ir patys
subzanrai yra sudaryti i§ skirtingy muzikos stiliy (Cannon, Greasley, 2021). Sie subZanrai, kaip
minéta anksciau, yra klasifikuojami pagal kultiirinius muzikos elementus, geografing subzanro kilme,
muzikos kalbg ir Kitus aspektus, kaip ritma, instrumentuote. Bet Cia iSrySkéja vienas bendras rodiklis,
klasifikuojantis visus elektroninés Sokiy muzikos subzanrus — tempas, matuojamas Beats Per Minute
(BPM) — duziais per minutg. (zr. 3 priedas. Elektroninés Sokiy muzikos subZanry tempai ir
bruozai.) Sioje lenteléje matome, koks tempas ir kokie muzikiniai bruozai badingi §iems subZanrams.
Informacija surinkta i§ London Sound Academy internetinéje svetainéje pateikto elektroninés Sokiy
muzikos saraso bei apraSymo (Bennet, B., 2023), taip pat remiamasi elektroninés Sokiy muzikos
subzanry apibudinimais i§ Ricko Snomano knygos ,,Dance Music Manual. Tools, Toys and
Techniques®. (Snoman, 2009)
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1.5. Muzikos produkcijai skirty dirbtinio intelekto jrankiy pritaikymo budai.

Dirbtinio intelekto pritaikymas, atsizvelgiant i§ kompozitoriaus perspektyvos, tikrai yra naudingas
muzikos kiirybos procese. Dirbtinis intelektas ne tik padeda generuoti muzika, idéjas, bet ir iSméginti
naujas kiirybines galimybes, atrasti naujus garsus bei jy pritaikyma. Taciau ¢ia kyla kita problema —
ar dirbtinis intelektas kompozicijoje gali perteikti emocija? ,,Nepaisant, ar tai yra zmogus-
kompozitorius, emocijos, nepaneigiamai, atlicka labai svarby vaidmenj muzikos kompozicijoje*
(Civit, et al., 2022; cit. i$ Juslin, Sloboda, 2001). Savaime aisku, kad muzika turi suteikti klausytojui
tam tikrg patyrimg — ar tai btity raminanti foniné muzika, ar kitus potyrius suteikianti muzika.

Taip pat buvo istirti jvairis dirbtinio intelekto jrankiai biitent pilnai muzikos generacijai. Ta¢iau iSkilo
problemos — kompozicijoms triko Zmogiskumo faktoriaus. Zinoma, algoritmais ir matematiniais
kompiuterio sprendimais grjstas muzikos kirinys pritruks zmogiskumo faktoriaus — to elemento,
kuris autoriy sieja su klausytoju, padeda susitapatinti ar neSa prasmingg zinut¢ (Cai, Cai, 2019; Shi,
Wang, 2020).
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2. Muzikos kiirybos metody pasirinkimas.

Siekiant sukurti muzikinj kirinj, naudinga tiksliai apsibrézti §io kiirinio idéja ir jame naudojamag
medziaga, kuri padéty nepaklysti kiirybiniame procese ir taip pat padéty pritaikyti muzikos kalbos
(Ambrazas, A. 2010) priemones, kurios hipotetiskai gali jtraukti ir sudominti klausytoja.

Kompozicijos konceptas — dirbtinis intelektas yra, tarytum, nesenstanti amzina biitybé, kurios
esminis tikslas yra biti kuo panaSesniu j mus — zmones. Todél esminé kiirinio strukttros ir formos
idéja — zmogaus gyvenimas. Cia zmogaus kintantis amzius atitiks elektroninés $okiy muzikos sub-
zanrams budingus tempus (BPM). O muzikos kalbos priemonés bus taikomos atitinkamai pagal
brestancio, o véliau — senstan¢io Zzmogaus potyrius, pavyzdziui: pirmas vaizdinys ir iSgirstas garsas,
pirmas Zodis, pirmas draugas, pirma meilé (tango Sokiy muzikos elementai), pirmas senatvés pozymis
(tarytum negebéjimas suprasti naujos kartos (muzikos) kalbos, o véliau — pasireiskia ir klausos bei
regos suprastéjimas) ir t.t.

Kompozicijos tipas: segmenty kiiryba.

Sukurta kompozicijg atliks ir dirbtinis intelektas — perstruktiiruos pagal savo algoritmus, tokiu badu
pamégins gyventi Zmogaus gyvenima.

Originalaus kiirinio pavadinimas — ,,Gyvenimas kaip $okis®, kiirinio trukmé — 9 minutés.
Dirbtinio intelekto perdirbta kirinio versija —,,Sokis kaip gyvenimas“. Kiirinio trukmé — 8 minutés.

Kompozicijos schema:

Zmogaus
gyvenimas

Gyvybés Brendimas Savarankiskas Sengjimas N .

atsiradimas > gyvenimas > Senatve

] Drum and Tropical

- g Trance Syntwave D
Vaporwave Chill-Out Deep-House Techno Bass v House owntempo
80 BPM 110 BPM 125 BPM 145 BPM 170 BPM 145 BPM 125 BPM 110 BPM 80 BPM

4 pav. Kompozicijos schema.

Tai esmin¢ kiirinio strategija, vaizduojanti Zmogaus gyvenima (kirinio strukttrg). Kiirinys sudarytas
1§ trijy daliy:

e (Gyvybés atsiradimas (pradzia);

e SavarankiSkas gyvenimas (pilnametyste);
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e Senatvé (0 po to — mirtis).

Kiekviena gyvenimo (kirinio) dalis turi priskirtus elektroninés Sokiy muzikos subzanrus Su jiems
budingais tempais (BPM). ,,Plétojama laike, muzika atspindi tikrovés reiskiniy dinamika, jy peréjima
i§ vienos buklés | kitg, nuolatinj kintamuma.* (Ambrazas, A., 2010, p. 14). Gyvenimo laiko tékmé
jvardinta kaip brendimas — nuo gyvybés atsiradimo iki savaranki$ko gyvenimo, o nuo savarankisko
gyvenimo iki senatvés — sené¢jimas. Brestan¢iam Zzmogui su amziumi laikas greitéja (tempas didéja),
o senéjant zmogy pamazu apleidzia rupesc€iai, rutina (tempas mazéja), 0 galiausiai laikas sustoja.
(tempas tampa artimas nuliui, amzinas).
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3. Irankiy testavimas ir pritaikymas kompozicijoje.

Tai praktiné rasto darbo dalis. Cia bus analizuojami ir pritaikomi jvairiis dirbtinio intelekto jrankiai
skirti muzikos produkcijai. Svarbu paminéti, jog jrankiai negeneruos muzikinio kirinio, bus tik
pritaikomi kiiryboje. Muzikos kompozicija atliekama Ableton kompanijos programingje jrangoje
,Live“. Jeigu dirbtinio intelekto jrankiai bus nesuderinami su $ia programine jranga — testavimas bus
atlickamas kitose garso redagavimo programinése jrangose, kaip: Image-Line ,,Fl Studio*, ,,Reaper®,
Adobe ,,Audition.

3.1. ChatGPT.

,ChatGPT* — tai pavadinimas, kurj kiekvienas i§ miisy girdéjome daugybe karty per pastaruosius
metus. Tai dirbtinio intelekto variklis, paremtas bendravimu teksto biidu. Sis dirbtinis intelektas geba
analizuoti svetaines, internetinius dokumentus, rasyti straipsniy, knygy ar netgi filmy apibendrinimus
bei patarti jvairiais klausimais, kurie nepazeidzia dirbtinio intelekto saugumo protokoly. Naudojantis
,,ChatGPT* varikliu kyla etiniy klausimy — o kas jei Sis dirbtinis intelektas suvoks, kad yra
protingesnis uz mus ir atsisuks prie§ Zmonija — tokiu biidu nulau§ banko sistemas ar kitas
konfidencialias ir Siuolaikiniam Zzmogui bitinas prieigas. Tokiu biidu tekty sugrizti i ankstyvaji
elektros atradimo amziy. Tac¢iau nepaisant Sios kylancios grésmés — §is dirbtinis intelektas teksto bei
programavimo (t.y. kodavimo biidu) geba generuoti naujas programas, veikian¢ius kodus, taip pat
kodo formatu gali sugeneruoti paprastg, primityvig melodijg. Dirbtinis intelektas uzklaustas sukurti
kiirinj nurodo kokia nata yra grojama (pvz.: E2), kiek laiko ji skamba (trukmé sekundémis ir
milisekundémis), ... Ta¢iau programa negeba sukurti MIDI failo — tai tik kodas, kuris savaime neveiks
kaip skambanti muzika. I§ praktinés pusés, toks muzikos generavimo biidas yra itin sudétingas ir
reikalauja kompozitoriaus taip pat mokéti ir programavimo kalbas. Sioje dirbtinio intelekto srityje
jau yra sukurty iskiepiy ir platformy, kurios tas pacias uzduotis atlieka be sudétingo programavimo.

Ankséiau minétos ,,ChatGPT* programavimo galimybés leidzia papraSyti Sio dirbtinio intelekto
sugeneruoti koda, kuris ,,ChatGPT* paraSyta kiirinj paversty j parsisiun¢iamg MIDI failg. ,,ChatGPT*
gali padaryti programavimo klaidy, tac¢iau kodui neveikiant — galima nusiysti ekrane pasirodziusia
klaidg ir ,,ChatGPT* tuojau pat tai sutvarkys arba tiesiog galima paprasyti pergeneruoti visa koda i$
naujo. Sj koda atsidarome kitoje svetainéje, kuri geba skaityti tam tikrg kalbg (pvz:. Python,
JavaScript ir kt.) ir véliau j tam tikra to kodo vietg patalpiname ,,ChatGPT* kodine kalba sugeneruotos
melodijos teksta, kuris ¢ia konvertuojamas ;} MIDI failg ir parsisiunc¢iamas | kompiuterj. Belieka §j
failg atsidaryti skaitmeninéje garso redagavimo programingje jrangoje (DAW) ir priskirti kokj nors
garsg pasitelkiant virtualius muzikos instrumentus dirbtinio intelekto sukurtai melodijai, kitu badu —
jokios muzikos negirdésime. Nuo ¢ia sukurtas melodijas ar ritmus galima koreguoti, keisti naty
aukstj, instrumento tembrg ar patj instrumentg. Todél Siuo atveju ,,ChatGPT*“ gali buti idéjy
generatorius, jy nerandan¢iam kompozitoriui, bet ,,ChatGPT* vis dar yra itin primityvus DI variklis
muzikos kiirybos kontekste.

Pirmame ,,ChatGPT* melodijos generavimo bandyme, paprasiau, kad §is sugeneruoti bauginanciai
skambancig bosing melodija. Taciau rezultatas buvo itin prastas. Antruoju bandymu ,,ChatGPT* DI
modeliui sekési geriau — jis sukiiré trumpg bosine melodija, taciau ji buvo itin nuspéjama, ¢ia vartota
mazai muzikos kalbos (raiskos) priemoniy. Taciau galutiné iSvada tokia — ,,ChatGPT* yra teksta
raSantis dirbtinio intelekto variklis, ir nors jis ir geba imituoti tam tikrus stilius ir melodijas, jos
gaunamos itin nuspéjamos, o siekiant sukurti sudétingesnes ir muzikos kalbos prasme labiau
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1Spildytas melodijas reikia gerai suvokti programavimo kalbg ir visas muzikos Zinias uzkoduoti tam
skirtose programavimo platformose.

3.2. Generatyvinés DI muzikos plaformos.

BandLab ,,Song Starter* — tai socialiné muzikos platforma skirta kompozitoriams kurti muzika ir
dalintis kiirybos procesu su kitais muzikantais ar fanais. Tai pirmoji platforma prieinama visoms
kompiuteriy operacinéms sistemoms bei turinti daugybe muzikos kiirybai naudingy funkcijy, o tarp
ju ir skaitmeniné muzikos kiirybos ir redagavimo platforma. PrieSingai nei sudétingas, kompiuteriy
programavimu grjstas ir ne kiekvienam kompozitoriui suvokiamas ,,ChatGPT* muzikos generavimo
procesas, ,,.BandLab*“ leidzia vartotojui iSvengti ,,ChatGPT* generuojamo kodo vertimo j MIDI
takelius, sutaupyti laiko ir vietoje Sio proceso — pasinaudoti itin patogia ir inovatyvia funkcija
pavadinimu ,,Song Starter”, ir spar¢iau generuoti muzikines i§traukas — idéjas. Si funkcija suteikia
galimybe pasirinkti norimg muzikos stiliy — Rock, Pop, Funk, Jazz, R&B, EDM ir daugel; kity. DI
jrankio testavimo metu buvo pasirinktas elektroninés Sokiy muzikos subZzanras — house ir paspausta
»Generate Ideas” (generuoti idéjas). Vos per 10-15 sekundziy $is DI algoritmas sugeneravo 3
muzikines iStraukas, kurios sudarytos i§ 4 instrumenty takeliy: ritmo (bigny), bosinés partijos, akordy
(harmonijos) bei melodijos.

— 122 bpm + = Ost or

Save for Later Use in Studio

Restart

5 pav. ,,Bandlab Song Starter* sugeneruotos muzikinés idéjos (3).

Po pirmos trijy sugeneruoty idéjy garso jrasy perklausos prieita prie iSvados — ¢ia naudojami
instrumentai neskamba itin kokybiskai, ta¢iau tai tik idéjy generatorius — Siuos garsus véliau galima
pakeisti. Pastebéta jdomi ir naudinga funkcija besiklausant idéjy — muzikinés nuotaikos pasirinkimas:
linksma, neutrali, litidna. Pasirinkus kitg nuotaikg sukuriama i§ esmés ta pati muzikiné idéja, tik
atitinkamai pakeista aranzuoté, muzikos dermés bei instrumenty tembrai. Jeigu nei viena i$ trijy idéjy
nepatinka — galima spusteléti zaidimo kauliukus ir per 10-15 sekundziy programa sugeneruos naujas
muzikines idé¢jas. Siy muzikiniy i$trauky trukmé daZniausiai biina nuo 30 sekundziy iki 1 minutés,
galimos ir iSimtys, 0 muzikos generavimas visgi vyksta atsitiktiniu budu — kaip nusprendzia dirbtinis
intelektas, taciau programa tikrai laikosi nustatyty muzikos stilius apibtidinanciy gairiy.

Atradus kompozitoriui patinkancig melodija, ja galima iSsaugoti savo paskyroje ir pasiklausyti véliau
arba atsidaryti ,,BandLab* skaitmeninéje muzikos kiirybos ir redagavimo internetingje platformoje (4
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pav.) ir atlikti sugeneruoty naty keitimus, jraSyti naujus instrumentus, balsg, toje pacioje platformoje
kurti teksta bei atlikti garso takeliy suvedima.

= () BandLab Tech Owl - night Dec 2, 2023, 519 PM

(@] B v 1200m 4/4 Emin nm =1 00:06.8

+

Drop a loop or an audio/MIDI/video file

# lyics/Notes  (BondlabSounds & MIDI Mappings Q Chat

6 pav. Skaitmeniné ,,Bandlab* garso jraSymo, redagavimo ir atkiirimo programiné jranga.

Platformoje atidaryta DI sukurta kompozicija ¢ia pateikiama, kaip bugny, bosinés partijos, akordy ir
melodijos MIDI takeliai. Todé¢l juos galima iSeksportuoti i§ Sios programingés jrangos ir atsidaryti bet
kurioje kitoje skaitmeninéje muzikos kiirimo ir redagavimo programinéje jrangoje. Programine
jranga yra kiek limituota galimy virtualiy instrumenty bei pritaikomy garso efekty atzvilgiu ja
naudojantis internetinéje platformoje ,,Bandlab Studio®, todél itin pravarti MIDI faily eksportavimo
galimybé — atsidarius Siuos takelius ,,Ableton Live* programinéje jrangoje buvo nesudétingai
kei¢iami instrumenty partijy garsai kity virtualiyjy instrumenty garsais bei atlikti papildomi grojamy
naty pakeitimai, muzikinés partijos bugny MIDI takelis pritaikytas kompozicijoje.

WavTools — tai internetinis DAW, kuriame dirbtinio intelekto pagalba ir tekstiniu apraSu galima
sugeneruoti melodijas, ritmus.

COMPOSER Melody v

RE-GENERATE

GO PRO FOR UNLIMITED USE

MOUSE OVER SUGGESTIONS TO AUDITION

PRESS SPACE TO PLAY OR PAUSE

7 pav. ,,Wavtool Conductor* dirbtinio intelekto jrankis.
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3.3. Generatyvinio dirbtinio intelekto jskiepiai.
3.3.1. Orb Plugins Orb Producer Suite .

,,Orb Plugins® kompanijos produktas ,,Orb Producer Suite” — tai keturiy jskiepiy rinkinys, kuris
generuoja idéjas, gali pratesti tai, kas sukurta ankséiau, kurti instrumenty muzikiniy partijy variacijas
ar visai naujus muzikos sakinius, periodus.

,,Orb Plugins* kompanijos produktas ,,Orb Producer Suite“ — tai dirbtinio intelekto varikliu varomy
jskiepiy rinkinys. Rinkinj sudaro 4 jskiepiai: ,,Orb Chords®, ,,Orb Bass®, ,,Orb Melody* ir ,,Orb
Arpeggios“. Kiekvieno jskiepio pavadinimas i§ esmés paaiSkina ir paskirtj — tai akordy, bosinés
partijos, melodijos bei arpeggio melodijy generatoriai, su galimybe redaguoti, keisti ir sukurtas
melodijas pritaikyti savo kompozicijoje. Siuos jskiepius taip pat galima naudoti kaip idéjy
generatorius anksciau sukurtali muzikai, pavyzdziui, akordams pritaikyti melodija, bosing partija arba
arpeggio melodija.

Siy jskiepiy veikima apriboja viena taisyklé — juos naudoti reikia pradedant nuo ,,Orb Chords,,
jskiepio, kadangi kita eilés tvarka jjungti jskiepiai paprasCiausiai neveiks. Taip yra todél, kad Orb
Chords jskiepis veikia kaip pagrindinis ir visus Siuos jskiepius apjungiantis serveris/centras, ir
visuose jskiepiuose jvardintas kaip ,,Orb Master*. Kiti jskiepiai veikia vadovaudamiesi ,,Orb Chords*
iskiepio Orb Master lauke sugeneruotomis akordy progresijomis.

Theme 2

[
w
-
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©
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8 pav. ,,Orb Chords* jskiepis.

Naudojantis §iuo jskiepiu svarbiausia yra nuspresti kokioje tonacijoje bus kuriama muzikiné
kompozicija bei kiek takty muzikos norime generuoti. Jeigu pradedamos kompozicijos Zanras néra
aiskus, galima paméginti idéjas sugeneruoti DI pagalba, spusteléjus randomize all chords (C')
klavi$g, kuris nustatytoje tonacijoje sugeneruos teisingas akordy progresijas. Jeigu muzikos Zanras ar
paskirtis yra aiskiis — galima rinktis i§ tam tikras nuotaikas ar emocines biisenas perteikianciy
progresijy saraso, pavyzdziui: melancholiska, jaudinanti, epiné, tamsi bei daug kity akordy
progresijy. Kiekviena pasirinkta nuotaika ar emociné biisena pateikia platy akordy progresijy sarasa.
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,,Orb Producer Suite* rinkinio jskiepiai yra sudaryti i$ dviejy daliy: Orb Master ir naudojamo jskiepio
MIDI naty lango su jskiepio muzikos kalbos priemoniy skiltimi ,,notes*. MIDI naty lange galime
keisti sugeneruotas natas rankiniu biidu, tac¢iau galima groti ir naudojantis MIDI valdikliu. Kalbos
priemoniy skiltyje sutinkami parametrai bei jy atliekamos funkcijos:

— density (tankis) — kiek norime turéti atskiry naty viename takte (0-100);

— complexity (sudétingumas) — grojamy naty muzikinio ritmo jmantrumo lygis (0-100);

— bar length (takto ilgis) — muzikinés frazés trukmé taktais (1-4);

— octave (oktava) — kurioje oktavoje bus atliekamos natos (nuo -3 iki 3);

— syncopation (sinkopés) — Kiek neritmiskai bus atliekamos natos (nuo -100 iki 100);

— spread (sklaida) — kiek akordo natos bus i$skirstytos po skirtingas oktavas (0-100). Sis
parametras galimas tik ,,Orb Chords* iskiepyje;

— human touch (Zzmogaus prisilietimas) — kiek natos bus atsitiktinai pavélinamos (0-100),
nustatoma zmogiskoji muzikos atlikimo paklaida. Sis parametras pakei¢ia spread parametra
kituose Orb jskiepiuose.

— polyphony (polifonija) — kiek persidengian¢iu naty bus atliekama vienu metu. (1-5)
PavyzdZiui, akordas gali biiti sudarytas i§ 3-5 naty.

— silence (tyla) — kiek bus sutrumpinama naty pradzia arba pabaiga (nuo -100 iki 100).

Orb notes skiltis — dirbtinio intelekto variklio valdoma skiltis, kurios déka galime Kkeisti akordy,
melodijos, aprpeggio melodijy bei bosinés melodijos atlikimo manieras. Viskas kg reikia atlikti —
paspausti mygtuka pavadinimu ,,ORB* ir dirbtinis intelektas i§ karto sugeneruos naujas muzikos
kalbos priemones konkregiam instrumentui (Chords, Apreggiator, Bass, Melody). Siuos parametrus
véliau galima keisti arba uzrakinti (Off), tuomet dirbtinis intelektas generuoja naujas variacijas pagal
anksciau nustatytas vertes.

Sugeneruotas ir pakoreguotas akordy progresijas, melodijas, arpeggio melodijas bei bosing partija
MIDI formatu galima paprastai iSkelti j savo garso redagavimo programing jranga jspaudziant kairiu
pelés klavisu ir tempiant skiltj pavadinimu ,,Drag to your DAW*. I8kélus MIDI natas, joms galima
priskirti virtualius instrumentus, semplerius (sampler) ar skaitmeninius sintezatorius ir pritaikyti
norimg kiekvieno instrumento skambesj. Kaip jau minéta anks¢iau — MIDI natos savaime negali
skleisti garso, taciau kiekvienas ,,Orb Producer Suite* jskiepis turi integruotg sintezatoriy Su garsy
biblioteka, kur kiekvieng garsg galima detaliai redaguoti, moduliuoti ir paveikti garso efektais.
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9 pav. ,,Orb Producer Suite“ jskiepiuose integruotas sintezatorius.
Taip pat galimi ir naty uzgavimo garso lygio (velocity) keitimai su itin detaliais parametrais.
3.4. EvaBeat Melody Sauce.

»~Evabeat“ kompanijos produktas ,,Melody Sauce 2 — tai jskiepis, kuris generuoja melodijas ar
dvigarsius naudodamasis generatyviniu DI modeliu. Iskiepis, pasak gamintojy, skirtas moderniam
prodiuseriui ir yra varomas PhraseBuilder™ dirbtinio intelekto varikliu. DI kuria melodines frazes
meégindamas atkartoti geriausiy muzikos prodiuseriy kuriamy melodijy principus, muzikos kalbos
priemones. Iskiepyje yra integruoti garsy rinkiniai, kuriy déka realiu laiku galima klausytis melodijy
ir lyginti su jau anks¢iau sukurtomis kiirinio dalimis

&+ MELODY SAUCE?

CREATION MODE

LOOP LENGT o MELODY BANK

OCTAVE

10 pav. ,,Evabeat Melody Sauce 2 jskiepis.

Iskiepio naudojimas yra itin paprastas — kompozitoriui reikia nustatyti tonacija, kurioje yra kuriama
melodija, ar norima generuoti greita, ar 1éta melodijg bei kokios trukmés bus kuriama melodija.
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Kadangi yra kuriamos muzikinés frazés, didziausia galima melodijos trukmé yra 4 taktai — kas jau
sudaro muzikinj sakinj. Esminiai jskiepio parametrai ir jy atlieckamos funkcijos:

e key (tonacija) — nusako tonacijg, kurioje bus grojama melodija, ¢ia pasirenkamos mazoringé ir
minoriné paralelinés gamos;

e creation mode — nusako, ar melodija bus generuojama pilnai DI idéjomis (free), ar bus
atsizvelgiama j pasirinktg muzikos stiliy (style);

e harmonize — leidzia pasirinkti tarp monofoninés, homofoninés ar polifoninés melodijos;

e groove — melodijos atlikimo tipas: jprastas, trijolémis arba swing — Siek tiek véluojancios,
sinkopinés melodijos;

e melodijos sudétingumo lygmuo nustatomas spaudziant kvadratélius viename i§ stulpeliy:
simple (nesudétinga melodija), complex (sudétinga melodija), All (misinys tarp simple ir
complex melodijy);

e melodijos dermé, nuotaika nustatoma spaudziant kvadratélius vienoje i$ eiluciy: Light (Sviesi,
mazoriné melodija), Dark (tamsi, minoriné melodija), All (miSinys tarp Light ir Dark
melodijy).

Taip pat galimas ir detalesnis melodijy uzklausy generavimas, pasitelkiant advanced editor jskiepio
skiltimi. Cia galima nustatyti konkre¢ius akordus kiekvienam i§ melodijos takty, pagal kuriuos yra
generuojamos melodijos. Taip pat kiekvienam melodijos motyvui galima individualiai nustatyti
dermg, nuotaikg (light arba dark), keisti vietomis bei nusprgsti ar visame melodiniame sakinyje bus
skirtingy melodijy (A, B, C, D), ar jos bus kartojamos (A, B, A, B). Nusta¢ius norimus melodijos
parametrus spaudziamas vienas i$ kvadratéliy ir DI sugeneruoja melodija. Iskiepis taikliai ir skoningai
generuoja melodijas, kurios po keliy testavimy su skirtingomis akordy progresijomis puikiai dera, o
kuri melodija tinkama labiausiai jau nusprendzia pats kompozitorius. ,,Melody Sauce 2* jskiepis yra
puikus DI jrankis melodijos generavimui, suteikiantis kompozitoriui laisve rinktis i§ neriboto kiekio
melodijy variacijy bei atlikti jy keitimus pagal poreikj. Esminis jskiepio privalumas — ¢ia néra
reikalingos placios muzikos teorijos Zinios, todél jskiepis suteikia galimybe kurti melodijas ir
pradedanc¢iajam ir jau patyrusiam kompozitoriui.

3.5. Tensorflow ,,Magenta Studio®.

,» rensorflow* — tai kompanija, sukirusi dirbtinio intelekto ir masiny apmokymo programing jranga,
skirta kurti naujas, dirbtinio intelekto modeliu gristas programas jvairioms reikméms. ,,Magenta* —
tai tirlamasis projektas, kurio tikslas pritaikyti masiny apmokyma kiirybos procese. ,,Magenta Studio*
— tai MIDI jskiepiy rinkinys pagamintas pagal ,,Magenta“ atviro kodo jrankius ir modelius. Sie
jskiepiai naudoja masiny apmokymo (angl. machine learning) DI technikas muzikos generavimui, o
generuoja MIDI takelius. Iskiepiy rinkinj galima jsigyti nemokamai; kaip atskirg programga arba kaip
iskiepj, skirta ,,Ableton Live* muzikos kiirybos ir redagavimo programinei jrangai. Taigi ¢ia galime
jzvelgti pirma $io jskiepiy rinkinio problemg — kol kas jis integruojamas tik j ,,Ableton Live®. Tacdiau
»Magenta Studio* visuomet galima naudoti, kaip atskirg programeéle, todél Sie jskiepiai veiks su bet
kuria muzikos kiirybos ir redagavimo ir programine jranga, kurioje yra galimybé eksportuoti MIDI
formato failus.

Pirmoji ,,Magenta Studio“ versija ,,Ableton Live* programinéje jrangoje veikia be priekaisty.
Naujausia — antroji versija retkarciais iSsijungia arba neberodo vartotojo sgsajos — visai neveikia.
Pirmosios ir antrosios versijos veikimo principas iSlikes tas pats — dirbtinio intelekto modelis
analizuoja MIDI takelius ir pagal juos generuoja naujus takelius arba generuoja visai naujg medziaga.
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Vienintelis rySkus $iy versijy skirtumas yra sgsajos su vartotoju (Ul arba User Interface) pakeitimai
— pirmoji versija, nors ir naudojama muzikos kiirybos ir redagavimo programinéje jrangoje, Siuos
iskiepius atveria naujame lange, kaip atskiras programas. Antroji versija visus $iuos iskiepius talpina
] vieng bendrg langg ,,Ableton Live* programinéje jrangoje. Taip pat svarbu paminéti, jog $io jskiepio
instaliacija i ,,Ableton Live* kiek skiriasi nuo jprasto jskiepio instaliacijos proceso.. Jeigu ,,Magenta
Studio“ jdiegimo, kaip atskirg programa, atlickame jprastg programos jdiegimo kompiuteryje
procediirg — paleidziame instaliavimo Setup failg ir nurodome, kur bus instaliuota. Jeigu norime
atsidaryti $iuos jskiepius i$ karto ,,Ableton Live“ programinéje jrangoje — tiesiog reikia jtempti
parsisiystg ,,magenta-2.amxd“ failg j programinés jrangos MIDI kanalg. I§ vienos pusés — tai
greitesnis instaliacijos buidas, i$ kitos — §j jskiepj tenka jtempti | programing jrangg kiekvieng karta,
kuomet yra sukuriamas naujas projektas.

Magenta Studio jskiepiy rinkinj sudaro 5 jskiepiai: ,,Continue®, ,,Groove*, ,,Generate®, ,,Drumify* ir
,Interpolate*. Siy jskiepiy naudojimo instrukcija taip pat galima skaityti ,, Tensorflow* kompanijos
internetiniame puslapyje 4 priedas. ,Magenta Studio*“ naudojimo instrukcija.

11 pav. ,,Magenta Studio* jskiepiy rinkinys.

Paveikslélyje galima matyti jskiepiy parametrus:
— variations (variacijos);
— lenght (ilgis);
— temperature (temperatiira);
— steps (zingsniai).

Vienas i§ parametry yra bendras visiems jskiepiams — temperatiira. Sis parametras nusako, ar naujai
generuojami MIDI takeliai bus labai panaSus | pavyzdinj takelj ar skirsis labai smarkiai. Kuo ar¢iau
0 vertés, tuo MIDI takelis bus panasesnis j dirbtiniam intelektui pateikta pavyzdj, kuo ar¢iau 2 — tuo
Jis labiau skirsis, bus labiau atsitiktinis. Kai kuriais atvejais temperature verté nusako generuojamy
MIDI takeliy sudétingumg. IS esmés — temperature parametras nusako, kiek kiirybinés laisvés
suteikiama dirbtiniam intelektui. Toliau jskiepiai nagrinéjami individualiai.
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»continue* jskiepis pratesia anks¢iau sukurta MIDI formato melodija (melody rezimu) ar biigny
partija (drums rezimu). Iskiepio naudojimas yra itin paprastas — pasirenkamas kanalas (instrumentas),
tuomet nurodoma kurig anksciau sukurta MIDI formato iskarpa (angl. clip) norima pratesti (kaip
pavyzdj DI), nurodoma naujos iskarpos trukmé taktais (1-32), kiek skirtingy versijy (1-8) norime
sugeneruoti ir kiek naujai sugeneruotos iskarpos bus panasios (0-2) j pavyzding iSkarpa. Spusteléjus
Generate laukelj ,,Continue* jskiepis sugeneruoja nustatyta variacijy skaiciy pasirinktame kanale.

CONTINUEEEEEE

Drums Melody

Input Clip
Fleita

Slot 1

Variations

Length
*————————————————

Temperature

Clip Slots 2-5

Generate

12 pav. ,,Magenta Studio Continue* jskiepis.

Pirmo melodijos pratgsimo testavimo metu pastebéta, jog temperature parametrg nustaéius arti
aukScCiausios vertés (2) naujai sugeneruotuose takeliuose yra per daug improvizacijos — naujai
sugeneruotos natos ne tik nedera tarpusavyje, kaip pilna melodija, bet ¢ia triiksta ir ritmiskumo. Ir
prieSingai — §ig vertg nustacius ties maziausia verte (0) DI sugeneruoti takeliai beveik nesiskiria nuo
pavyzdzio. Temperature nustacius aréiau vidutinés reik§Smés (1) gaunama muzikali ir originali
melodija, kuri savo skambesiu bei ritmika islieka tik Siek tiek panasi j pavyzding melodija, bet ir
nenutolsta toli nuo anks¢iau (pavyzdyje) nustatytos tonacijos ir dermés. Tokig ankséiau sukurtos
melodijos variacija jau biity galima pritaikyti savo muzikos kompozicijoje. Pratgsta btigny partija gali
biiti naudojama papildyti jau turimg bligny ritmg arba pritaikyta kaip pereinamoji ritminés partijos
dalis — buigny uzpildas/peréjimas (angl. drum fill).

,Drumify* jskiepis yra itin inovatyvus nejprasty biigny partijy generatorius. Sis jskiepis generuoja
bugny MIDI takelius pagal jam pateikta MIDI takelio pavyzdj. Iskiepiui pateikus jau sukurtg biigny
MIDI takelj $is sugeneruos papildomas perkusijas arba patobulintas duoto pavyzdzio versijas, 0
pateikus akordus, melodijg ar btgnus — prisitaikys $iy muzikos elementy ritmikai, dinamikai bei
grojamy naty auksciui. Iskiepio naudojimo principas beveik identiskas ji lyginant su kitais rinkinio
iskiepiais — pasirenkamas kanalas, instrumentas pagal kurj bus generuojama biigny MIDI partija,
tuomet nurodoma MIDI formato iskarpa (clip) kaip medziaga, kuriai bus kuriamas bigny MIDI
takelis ir nustatoma temperatiira (0-2), kuri nurodo santykj, kiek dirbtinis intelektas remsis duotu
pavyzdziu, ir Kiek biigny partijg kurs pats, daugiau improvizuodamas. Spusteléjus Generate laukelj
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,,Drumify* tuojau pat sugeneruoja vieng biigny versijg, kuri patalpinama, kaip nurodyta jskiepyje,
Output clip to Clip Slot 2 — i§ karto po pavyzdinio MIDI takelio (Clip slot 1).

DRUMIFY

Input Clip

Temperature

Clip Slot 2

13 pav. ,,Magenta Studio Drumify* jskiepis.

Pirmojo ,,Drumify* jskiepio testavimo metu kaip pavyzdys dirbtiniam intelektui buvo pasirinktas
bosinés partijos MIDI takelis, 0 nustatyta temperattiros verté — 1. Sukurtos 3 biigny versijos pagal
bosinés partijos melodijg ¢ia puikiai tinka, o ir skamba gana nattiraliai — tai néra tipinis programoje
automatizuotas bligny ritmas. Vienoje i§ sugeneruoty versijy tam tikros biigny partijos dalys
skambéjo kiek nejprastai ir ne visai tiko pagal anksé¢iau sukurta kompozicijg, taciau tai néra problema,
kadangi skaitmeningje garso redagavimo programingje jrangoje §j sukurta MIDI takel] galima
redaguoti — keisti natas arba iSkirpti nereikalingas bligny partijos dalis. Antrojo bandymo metu
temperatiiros verté nustatyta ties ,,2° verte, kas reiskia, jog dirbtinis intelektas Cia turés daugiau
kiirybinés laisvés. Na ir 1§ tiesy — dirbtinis intelektas sukiiré Zymiai gausesnj biigny partijos MIDI
takelj, o esminis skirtumas tarp $ios variacijos ir ankséiau generuoty biigny partijy — ¢ia jau labai
skyrési kiekvieno i§ bigny uzgavimo garso lygis (velocity), todél i biigny partija skambéjo, tarytum,
bty atlikta zmogaus. Nors ir kai kurie biigny smigiai buvo sugeneruoti per tyliai, toks takelis gali
biti naudojamas kaip papildymas pagrindinei bligny partijai arba kaip pagrindiné biigny partija
ramesnéje kirinio dalyje. Vienintelis ,,Drumify* trikumas, jog nepaisant koks MIDI pavyzdys yra
pateikiamas, jskiepis visuomet generuos 4 takty trukmés bligny partija.

,.Generate 4 Bars* jskiepis, kaip ir nusako pavadinimas — generuoja keturis MIDI naty taktus. Cia
galima pasirinkti, ar norima sugeneruoti keturis taktus melodijos (melody), ar biigny (drums).
Generate 4 Bars jskiepis savo veikimo principu yra itin panasus j ,,Continue®, taciau ¢ia jau nereikia
nurodyti MIDI pavyzdzio — jskiepis melodijas ir buigny partijas generuoja savaime. Todél
Temperature parametras c¢ia nusako sugeneruotos melodijos ar biigny partijos sudétinguma,
jmantrumag — Kuo arciau 0 vertés, tuo paprastesné bus sugeneruota melodija, 0 kuo Temperature verté
arCiau 2, tuo sudétingesné bus melodija, atsizvelgiant | naty kiekj takte bei skirtingy muzikiniy
intervaly panaudojima. Sio jskiepio naudojimo principas islieka toks pats, kaip ir kity rinkinio
iskiepiy — pasirenkamas instrumento kanalas (arba tusc¢ias kanalas), nustatomas naujy takeliy
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generavimo pradzios taskas (clip), temperatara (Temperature) bei norimas generuojamy melodijy ar
buigny partijy Kiekis (1-16).

GENERATE 4 BARS

O o
Output Location

Variations

_’—

Temperature

R

4 Clip Slots 1-4

14 pav. ,,Magenta Studio Generate 4 Bars* jskiepis.

I§ pradziy testuojama buigny (Drums) partijos generavimo funkcija. Dirbtiniam intelektui nurodyta
sukurti 4 bugny variacijas, kur temperature verté pasirinkta — 0. Spaudziama ,,Generate* skiltis ir
dirbtinis intelektas sugeneruoja 4 itin nesudétingas, bet tikslias ir tinkamas naudoti skirtinguose
muzikos stiliuose buigny partijas. Po to pakeitus temperature verte j 1, ir spusteléjus skiltj ,,Generate*
sugeneruotos dar 4 biigny partijos variacijas. Sj karta bligny partijose pasigirdo daugiau papildomuy,
kai kuriuose taktuose ir poliritmiskai skambanciy perkusijos elementy, o pati biigny partija ¢ia jau
skamba grei€iau — sugeneruota daugiau naty viename takte. Vienas i§ sugeneruoty takeliy pasirodé
labai gerai tinkamas kiirinio augimo dalyje, jprastai toks ritmas naudojamas pries pagrinding temg ar
kulminacija elektroninéje Sokiy muzikoje — tai atsikartojantys solinio biigno smigiai su papildomais
perkusijos elementais. Galiausiai dirbtiniam intelektui suteikta pilna kiirybiskumo laisvé,
temperature parametro verté — 2. Kaip ir kituose ,,Magenta Studio* rinkinio jskiepiuose, ¢ia dirbtinis
intelektas sugeneravo per daug btigny naty, per daug bligny garsy groja vienu metu, taip pat groja itin
neritmiSkai, todél nei viena i§ sugeneruoty biigny partijy yra netinkama naudoti kompozicijoje, ¢ia
MIDI naty isdéstymas jau kiek panasesnis j akordus. Padaryta iSvada, jog temperature parametras ¢ia
geriausiai pravercia siekiant pritaikyti biigny partija konkreciame stiliuje arba pagal paskirtj. Jeigu
kompozicija yra didelio tempo (BPM) stiliuje — geriau rinktis temperature vertes, artimas 1, o jeigu
norime ramesnés, retesnés biigny partijos — ar¢iau 0. Kuo ar¢iau didziausios temperature vertés — tuo
maziau logiska bus sugeneruota biigny partija. Situacija panasi ir su melodijos (melody) generavimo
funkcija, taciau ¢ia pasirinkus itin mazas temeperature vertes, generuojamos melodijos yra per daug
paprastos, kai kuriais atvejais sugeneruojama viena ilga nata per keturis taktus, Kitais atvejais —
sugrojamos kelios gamos natos, pavyzdziui: do, re, mi, fa (fa nata ¢ia uztgsiama likusius 3 taktus).
Kuo temperature verté arciau 2, tuo jmantresné sugeneruota melodija, taciau §is jmantrumas
pasireiSkia kaip itin dideli naty intervalai, ¢ia DI jau neatsizvelgia ir ] melodijos i§laikyma vienoje
tonacijoje, todél tokia melodija jau yra netinkama naudoti muzikos kompozicijoje. Geriausios
melodijos variacijos sugeneruotos temperature vert¢ nustacius ties 1 (jmanomos ir vertés tarp 0,5 ir
1,5), sios melodijos skoningos, ¢ia néra itin dideliy naty intervaly, naty kiekis takte taip pat néra
pernelyg didelis, 0 pacios melodijos iSlieka vienoje tonacijoje ir yra tinkamos naudoti muzikos
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kompozicijoje. Esminé $io jskiepio problema — visos natos atliekamos vienodu garso lygiu, todél
skamba ne visai nattraliai, taciau elektroninés muzikos kontekste — tai yra visiskai nattralu.

,»Groove* jskiepis yra skirtas pajvairinti bigny ritma ir padaryti jj daugiau zmogiska. Taigi Sis jskiepis
veikia kiek panasiai j humanize?® arba quantize* funkcijas, sutinkamas programinése garso redagavimo
jrangose ar kituose jskiepiuose. Iskiepis remiasi realiy biignininky, grojan¢iy MIDI biignais surinktais
duomenimis, todél anks¢iau sukurtas MIDI biigny partijas Siek tiek pakeicia ar papildo pagal $ia
duomeny baze. Kad ritmas skambéty nattiraliau - Siek tiek pavélinamos atliekamos natos bei
pakeic¢iamos bugny naty garso lygio vertés (velocity). Jskiepio naudojimas panasus ir j kitus ,,Magenta
Studio jskiepius — pasirenkame biigny kanalg, nurodome jau sukurtg MIDI bugny partijg ir
nustatome temperatiiros parametrg. Temperature parametras ¢ia nurodo, kaip smarkiai bus
pakeiCiama biigny partija.

GROOVE

Drums

Input Clip

6-EmergentDrums

Temperature

P

Clip Slot 6

Generate

15 pav. ,,Magenta Studio Groove* jskiepis.

Iskiepis buvo testuojamas ties skirtingomis temperature vertémis ir Kiekvienas bandymas buvo
sékmingas — biigny partija i$ tiesy skambéjo nattiraliau, 0 nauji ritmo elementai skoningai praturtino
anksc¢iau sukurta monotoniska ritma. Beveik kiekviena ritmo frazé uzbaigiama tam tikru bugny
uzpildu (drum fill), todél labai natiiraliai sujungiama su tolimesne bugny fraze. Kaip ir Kituose
»Magenta Studio® jskiepiuose, kuo temperature verté yra arCiau didZiausios galimos vertés, tuo
didesné tikimybé, jog bligny partija bus sugadinta. Taciau i§ desimties skirtingy ritmy pavyzdziy,
groove jskiepis sekmingai papildé ar pakeité bigny partijas nattiralesnémis net ir nustacius didziausia
temperature verte. Vienintelé problema — kai kurios biigny natos buvo sugeneruotos Siek tiek per
tylios ar visai negirdimos, bet tai néra zymi problema, kadangi kiekvienos MIDI natos garso lygj
(velocity) galima pakoreguoti ranka garso redagavimo programinéje jrangoje.

»Interpolate* jskiepis sujungia skirtingas biigny ar melodijos idéjas. PrieSingai nei kiti ,,Magenta
Studio* jskiepiai,“interpolate” reikia nurodyti du pavyzdinius MIDI takelius, kuriy muzikines
savybes dirbtinis intelektas sujungia j viena bendra MIDI takelj. Cia naudojamas VAE (angl.

8 DAW sutinkama funkcija, kuri imituoja zmogaus atlieckamos muzikos netikslumus; pavélina naty pradzios laika arba
keicia grojamos melodijos naty garso lygius (velocity).
4 Automatiné MIDI naty tikslumo taisymo funkcija.

37



Variatonal Autoencoder) dirbtinio intelekto modelis, kuris surenka pateikty MIDI takeliy duomenis,
atranda panaSumus ir skirtumus. Panasumus palieka naujame MIDI takelyje, o skirtumus pritaiko
savo nuozilira. Naudojimo principas panaSus ir | kitus jskiepius — pasirenkamas kanalas
(instrumentas), kuriame nurodomi du pavyzdiniai MIDI takeliai, tuomet nurodoma norima
temperature verté ir spaudziamas ,,Generate* laukelis.

INTERPOLATE

Input Clips
Choose Track
Choose Clip A

Choose Clip B

| Steps 16

e

Temperature 1.0

- e

Pirmo bandymo metu buvo sujungtos dviejy skirtingy DI jskiepiy sukurtos melodijos (Melody).
Nepaisant, kokia temperature parametro verté nustatyta, nauja, dirbtinio intelekto sujungta, melodija
nepasiteisino mazdaug tris kartus kas ketvirta bandymg. Esminé ¢ia kylanti problema — kai kurios
natos naujame MIDI takelyje nebedera su nustatyta kirinio tonacija, 0 sujungtos melodijos mazai
muzikalios ir labai nenatiiralios — ¢ia atsirado daugiau pasikartojanciy naty, kai kurios natos sugrotos
neritmiskai ar per ilgai ir taip pat neritmiskai pratgstos. Todél prireiké daugybés naujy bandymy
siekiant sugeneruoti bent vieng sékmingai i§ dviejy melodijy sujungta MIDI takelj. Vietoje Sio
jskiepio melodijos generavimui verciau biity naudoti ,,Continue* jskiepj, kuris pratesia ankséiau
sukurta melodija — sukuria kitas tos melodijos variacijas ir §ig uzduotj atlieka beveik be klaidy.
»Interpolate* jskiepio funkcionalumas btigny partijoms (Drums) sujungti yra Zymiai veiksmingesnis.
Kaip ir kiekvienas ,,Magenta Studio* jskiepis, ,,Interpolate biigny partijai geriausiai veikia, kuomet
temperature verté yra ar¢iausiai 1, taciau tiek maziausia, tiek didziausia temperature parametro vertés
duoda gerus rezultatus sujungtame MIDI takelyje. Tik iSlieka ta pati problema su didZiausia
temperature parametro verte — DI ¢ia gali ir persistengti, taciau tokie variantai néra itin dazni.

»Magenta Studio* jskiepiy rinkinys — itin inovatyvus dirbtiniu intelektu gristy jskiepiy rinkinys, kuris
ne tik padeda kurti muzikos kompozicija, bet ir paspartina §j procesa. Visi Siame rinkinyje testuoti
jskiepiai vienu ar kitu biidu yra naudingi kuriant kompozicijg ar ieSkant muzikiniy sprendimy jau
esancioje kompozicijoje. Kol kas tai vienintelis DI jskiepiy rinkinys atliekantis auks¢iau nagrinétas
funkcijas skaitmeninéje garso redagavimo programinéje jrangoje ir labiausiai pazenges dirbtinio
intelekto jrankiy rinkinys muzikos generavimui. Bendra $iy jskiepiy problema — didZiausia
temperature parametro verté dirbtiniam intelektui suteikia per daug kiirybinés laisvés ir $is ima kurti
nelogiSkas melodijas ar biigny ritmus, nebesivadovaudamas jokiomis muzikinémis gairémis.
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3.6. Sampling ir DI.

Dirbtinio intelekto modeliai gali analizuoti garsy pavyzdzius (samples) ir juos mégdzioti, arba kurti
naujas variacijas. Sios DI jrankiy funkcijos yra itin pravar¢ios kuriant savo garsy rinkinius, kuriuos
véliau galima pritaikyti kuriant kompozicijoje. Kitais atvejais — siekiant garsy dazninio deréjimo
tarpusavyje, Sis jrankis leidZia generuoti norimo garso variacijas, kol jos tenkins kompozitoriy, arba
vietoje to — generuoti visiskai atsitiktinius tam tikro instrumento garsus.

3.6.1. Audialab ,Emergent Drums 2¢.

. Emergent Drums 2 — tai jskiepis, kuris DI pagalba gali generuoti neribota kiekj biigny garsy. Sio
i1skiepio pirmoji versija — tai paprastas bligny méginiy sempleris, kuris dalinai leidzia redaguoti
kiekvieno semplo attack® ir release® filtrus, o antroji versija ne tik turi patobulinta s3saja su vartotoju,
bet ir integruota dirbtinio intelekto modelj, skirta generuoti garsus. Paspaudziame ,,generate all* ir
Sis jskiepis ima generuoti viso biigny rinkinio garsus praktiskai i§ nieko. Tod¢l ¢ia galima pastebéti
ir daug buigny garsy, kurie skamba kaip skaitmeninés klaidos (glitch), elektriniai traskesiai arba
tiesiog — triuk§mas (noise). Taciau net ir $ie, dirbtinio intelekto sugeneruoti garsai biigny ritmo MIDI
partijoje puikiai dera.

BENERATE C

16 pav. ,,Emergent Drums 2 VST instrumentas.

Me¢élyna spalva pazymétas simbolis — generate all funkcija. Spusteléjus §j simbolj DI modelis
sugeneruoja naujus garsus kiekvienam i§ Zemiau esanciy, natoms priskirty, muSamyjy garsy.
Raudona spalva pazyméta sritis generate — tai DI funkcija, kuri generuoja pasirinkto biigno garsa.
Virs sios funkcijos taip pat galime nustatyti similar ir random verciy santykj, kuriuo galima nuspresti
ar norima sugeneruoti panasy j originala, visai nauja ar tik dalinai nauja garsa.
Geltona spalva pazyméta sritis — Creamy arba Crunchy biigny skambesio (tembro) pasirinkimai. Jeigu
norime, kad DI generuoty sodrius garsus — pasirenkame Creamy, jeigu norime, kad generuoty
traskius, triuk§mingus (noise) garsus — pasirenkame Crunchy.
Zalia spalva pazyméta sritis turi kelias funkcijas:

— grojamo garso natos pasirinkimas (kokig natg reiks paspausti, kad groty Sis garsas);

5 Attack — parametras, nusakantis, kaip greitai ar 1étai bus uzgaunamas garsas.
® Release — parametras, nusakantis, kaip greitai ar létai garso $altinis uztils.
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— choke grupés —tai grupés, j kurias gali bati priskiriamas kiekvienas btigno garsas individualiai.
Jeigu 2 skirtingi bignai yra toje pacioje grupéje, vienu metu gali groti tik vienas i§ $iy bligny
garsy;

— drag and drop funkcija — leidzia tempti pasirinktg btigno garso failg i$ Sio iskiepio ir naudoti
kaip pavien] garsg kompozicijoje arba jkelti  kita VST jskiepj;

— garso lygis;

— attack (A) — kaip greitai ar létai bus uzgaunamas buignas;

— release (R) — kaip greitai ar 1étai biigno garsas uztils;

— clipping (C) — garso iskraipymas. Cia nustatomas saturation tipo garso iskraipymo kiekis.
Patys jskiepio kiiréjai §j parametra pavadino clipping, kadangi raidé ,,S“ (angl. saturation) ir
raidé ,,D* (angl. Distortion), taip pat gali reiksti sustain’ ir decay®, kas suklaidinty ne viena
iskiepio vartotoja,

— frequency cut-off (F) filtrai — leidzia pasirinkti, kiek norime nukirpti zemy (high-pass) ir
auksty (low-pass) dazniy;

— panoramos nustatymas — leidzia nustatyti i§ kurios pusés skambes §is garsas: kairés (L) ar
desinés (R);

— pitch (garso aukstis) — leidzia paaukstinti ar paZzeminti garsg trimis oktavomis. Garso auks¢io
pakeitimai atliekami pustoniais;

Po pirmojo $io jskiepio bandymo pasidaré aisku — $is DI intelekto varikliu grjstas jskiepis (virtuali
biigny masina) keicia kompozitoriy semplavimo biidus i§ esmés. Garsus galima sugeneruoti viename
iskiepyje, kiekvienas DI sugeneruotas garsas yra unikalus — tai galima pastebéti ir vizualiai, garso
bangforméje. Taip pat galima naudoti jau turimus garsy pavyzdzius, kaip medZziaga, pagal kurig
dirbtinis intelektas sukurs naujas garsy versijas. Kompozitorius gali pasiruosti kelias konkretaus
bligno variacijas, jas iSsaugoti, naudoti kaip garso failg, keisti garsus vietomis (natomis) ir atlikti
pirminj garso pavyzdzio (sample) redagavima.

3.6.2. AudioModern ,,PlayBeat 3.

AudioModern kompanijos jskiepis ,,Playbeat 3 —tai VST sekvenceris (angl. sequencer), skirtas groti
musamyjy partijas ar papildyti jau turimg biigny partija perkusijos elementais. Naudojantis Siuo
jskiepiu galima generuoti atsitiktines musamuyjy partijas, jas pataisyti, taip pat ¢ia gausu gamykliniy
buigny garsy rinkiniy. Sekvenceris — tai skaitmeninis ar fizinis (analoginis) jrenginys, kuris gali groti
skirtingy garso takeliy iSkarpas tam tikra, anks¢iau nustatyta seka. Taigi ¢ia galima groti jvairiy
instrumenty garsus, o tokiu biidu atlikti pilnos instrumenty sudéties kiirinj i§ pavieniy garsy, bet Siuo
atveju sekvenceris daugiau skirtas ritminés bigny partijos bei minimalios bosinés partijos, kaip ritmo
dalies, kiirybai.

7 Parametras, nusakantis garso vidutinj garso lygj — tai esminé garso gaubtinés dalis.
8 Parametras, nusakantis garso uztylimg iki vidutinio garso lygio po atakos (attack).
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' playbeat

17 pav. ,,AudioModern PlayBeat 3 jskiepis.

Iskiepio funkcionalumas, neskaitant integruoto dirbtinio intelekto, ne daug kuo skiriasi nuo
ankstesnés (,,Playbeat 2°) versijos. Cia sukurta daugiau patogiy funkcijy, pacios funkcijos
suskirstytos | kategorijas, taciau tai netrukdo pasiekti ty paciy rezultaty ir su ankstesne jskiepio
versija. Esminis skirtumas — naujoje versijoje galima naudoti aStuonis skirtingus garsus vienu metu,
0 ankstesn¢je — tik 4. Trecioje ,,Playbeat VST sekvencerio versijoje integruotas dirbtinio intelekto
modelis, ,,AudioModern“ kompanijos internetinéje svetain¢je vadinamas ,,SMART Algorithm* —
iSmaniuoju algoritmu. Sis algoritmas seka vartotojui patikusius musamuyjy garsy rinkinius, taip pat
stebi ir kokias ritmikos konfigiiracijas vartotojas iSsisaugo ir visus $iuos duomenis SMART dirbtinis
intelektas véliau pritaiko sitilydamas automatiskai sugeneruojamas musamuyjy partijas. Taigi dirbtinis
intelektas bando suprasti individualy kompozitoriaus stiliy, 0 tuomet generuoja individualius ritmo
siilymus. Esminiai jskiepio parametrai:

— steps (zingsniai) — nustatoma kurioje takto dalyje sugros garsai. Kiekvienas taskelis ¢ia yra
lygus astuntinei natai;

— density (tankis) — nustatoma verté (1-8) kiek karty garsas konkrecioje takto dalyje pasikartos
per vieng aStunting natg (Step). IS esmés Cia garsas greitai pakartojamas per maza sekundés
dalj, kas sukuria, tarytum, ilgiau skambantj, bet taip pat ir skaitmening klaida (glitch)
primenant] garsa.

— pitch (garso aukstis) — nustatoma kokig natg sugros kiekvienas i$ garsy. Rinktis galima tarp 7
oktavy.

— flam® — nustatomas laikas (0-120) milisekundémis, kuris nurodo, kiek laiko pavéluos garso
atsikartojimas. Sis parametras panaus j density parametra, tatiau &ia visuomet bus grojami 2
garsai (Nebent verté nustatyta ties 0)

— volume (garso lygis) — kiekvienam i$ skirtingy grojamy garsy nustatomas garso lygis.

® Tai biigny musimo technika, kuomet dvi natos sugrojamos beveik tuo paciu metu taip, kad skambeéty lyg viena.
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— Pan (panorama) — nustatoma garso pozicija stereo lauke (garsas skambés labiau kairé¢je ar
desinéje puséje).

Kiekvienas i§ Siy parametry gali biiti individualiai pergeneruojamas atsitiktiniu biidu, pagal Sablonus
arba naudojantis dirbtinio intelekto generavimo funkcija. Taigi rySkus raudonas mygtukas jskiepio
viduryje —randomize all parameters funkcija. Nuspaudus $j mygtuka atsitiktiniu (angl. random) baidu
pergeneruojami Vvisi anksciau iSvardinti parametrai ir gaunamas visiskai naujas ritmas. Po daugelio
bandymy pastebéta, jog kiekvieng kartg Si funkcija sukuria ritma, galimag naudoti kompozicijoje.
Pasirinkus dirbtinio intelekto rezimg ir nuspaudus tg patj mygtuka sugeneruojamas daug detalesnis
bligny ritmas su gausesnémis perkusijomis, kadangi prie§ generavimg buvo pasirinktos labiausiai
patinkandios sugeneruotos biigny partijos, kelios juy i$saugotos. Sj atsitiktinj dirbtinio intelekto
atlickamg parametry generavima taip pat galima atlikti kickvienam i§ parametry individualiai ir tokiu
budu pasiekti norimg muSamyjy skambesj. Pavyzdziui, gautas ritmo motyvas skamba gerai, taciau
tam tikri garsai yra per daug tyliis — tuomet generavimg galima taikyti tik volume parametrui ir t.t.
Ritmus galima iskelti j garso redagavimo programing jrangg i$ jskiepio MIDI naty arba WAV garso
formatu.

Sekvenceris generuoja isties jdomius ritmus, kurie skamba geriau nei jprasti elektroninés Sokiy
muzikos four-on-the-floor ritmai, juos taip pat galima taisyti savarankiskai. Taciau $io jskiepio
naudojimas uztrunka per daug laiko — kad dirbtinis intelektas pradéty tikslingai veikti, reikia
generuoti daugybe ritmo versijy, pazyméti ar iSsaugoti, kurios i§ jy skamba geriausiai. Taip pat
siekiant naudoti originalius garsus juos reikia jkelti j programg viena po kito. Taciau ¢ia atsitiktinai
sukuriami ritmai gali bati lengvai pakei¢iami Magenta Studio jskiepiy rinkinio Generate 4 Bars bei
Drumify dirbtinio intelekto jskiepiais, kuriy naudojimas yra daug paprastesnis ir greitesnis.
,©ZAudioModern PlayBeat 3 geriausiai tinkamas sukurti papildomus perkusijos elementus, tuomet ir
1skiepio naudojimas uztrunka maziau ir ¢ia jau dirbama su maziau ritmo elementy.

3.7. VST sintezatoriai su integruotu generatyviniu DI modeliu.

Tai sintezatoriai, kurie, su dirbtinio intelekto pagalba, geba atkartoti realiy ar skaitmeniniy garsy
garsines bei daznines savybes. Atlikdami $ig uzduotj, dirbtinio intelekto modeliai taip pat sukuria ir
naujy pavyzdiniy garsy versijy bei leidzia vartotojui pazinti sintezatoriaus veikimo principus — atsekti
nustatyty parametry vertes ir iSmokti tokius garsus véliau sugeneruoti savarankiskai. Tokie DI
jskiepiai praturtina kompozitoriaus kiirybg naujais garsais bei leidZia Siuos garsus toliau redaguoti,
jais manipuliuoti ir tokiu btidu pritaikyti savo kompozicijoje.

3.7.1. Sonic Charge ,,Synplant 2«.

»oynplant 2 — tai ,,Sonic Charge“ kompanijos VST jskiepis-sintezatorius, su integruotu DI modeliu,
skirtu klonuoti garsus. Sis jskiepis yra naujas garso dizaino bidas, puikiai tinkantis kompozitoriui
kurti savo unikalius garsus. Kaip jvardina jskiepio kiiréjai, prieSingai nei Kiti sintezatoriai, Kur
svarbiausia yra tinkamai nustatyti generuojamo garso parametrus sukinéjant rankenéles, jvedant
skaitines vertes, ,,Synplant 2 jskiepis yra daugiau sutelktas j naujy garsy ieSkojimo procesg ir garsy
atradimg. (Sonic Charge, 2023) Tai nesunku pastebéti §j jskiepj atsidarius skaitmeninéje garso
redagavimo programinéje jrangoje — generuojamy garsy parametrai atvaizduoti, kaip genas, kurj
galima manipuliuoti ir taip keisti garso skambes;.
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18 pav. ,,Synplant 2 jskiepio Manipulate Genes skiltis.

Si skiltis pavadinta ,,Manipulate Genes*, 0 garso generavimo parametrai i$skirstyti j tris dalis:
1. Envelope and LFO (garso gaubtinés10 ir Zemyjy dazniy generatorius);

2. Oscillators (generatoriai);

3. Filter and effects (filtrai ir efektai).

Pirmoje dalyje galima keisti generuojamo garso ADSR garso gaubtines, garso moduliavimo filtrg bei
LFO efektus — vibrato ir tremolo vertes. Antroje dalyje yra du garso generatoriai, ¢ia galima keisti
abiejy generatoriy bangformes, taikyti FM tipo garso sintezg, nustatyti garso santykj tarp abiejy
generatoriy ir daug kity parametry. TreCioje dalyje galima taikyti aktyvius ekvalaizerio (angl.
equalizer) filtrus, nustatyti jy atsidengimo ir uzsidarymo greicio vertes, taip pat taikyti tokius efektus
kaip signalo iskraipymas (angl. distortion!!), o konkreciau satiracijos (angl. saturation?) efekta,
reverberacijos (reverb®®) efekta, nustatyti garso pozicija stereo'* lauke. Tai jprasti parametrai,
integruoti daugelyje fiziniy ar skaitmeniniy sintezatoriy. Esminis skirtumas — gyvo atlikimo langas,
¢ia kiekviena MIDI instrumentu uzgauta nata ¢ia gali bati individualiai redaguojama ir tokiu badu
kei¢iamas garso tembras. Garso tembras ¢ia vaizduojamas kaip augalo sékla, o i$ jos augantys stiebali
— atskiros natos, jy iSsiSakojimai — garso tembro kitimai.

Dirbtinis intelektas ,,Synplant 2“ gamintojy pavadintas ,,GenoPatch®. Kaip jau minéta anksciau,
Siame jskiepyje garsas yra prilyginamas genui, o angly kalbos zodis Siame kontekste patch reiskia
garso tembro konfigiiracija sintezatoriuje. GenoPatch dirbtinis intelektas Cia atlieka garso klonavimo
funkecija.

10 Garso gaubtiné — vienas i§ garso tembro elementy. Tekste dar vadinama ADSR.

11 Tyginis garso signalo iSkraipymas, naudojamas kaip efektas.

12 Garso signalo iskraipymo biidas, kuriuo dirbtinai sugeneruojamos papildomos harmonikos (dazniai) bei $velniai
suspaudziamas signalas.

13 Dirbtinis erdveés (patalpos) skambesj imituojantis efektas.

14 Tai toks garso signalas, kuris yra i§skiriamas j du kanalus: kairjjj ir desinjjj; Visai kaip Zmogaus klausa — kairé ir de§iné
ausys gali girdéti skirtingus garsus.
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19 pav. ,,Synplant 2 jskiepio GenoPatch skiltis.

Sis dirbtinio intelekto algoritmas bando atkartoti j jskiepj jkelta garso pavyzdj — tai gali biiti bet koks
realus ar sintetinis garsas. Naudojimo principas paprastas — garso pavyzdj galima jtempti tiesiai j
»oynplant 2 arba spusteléti Load refference sound Zenklelj ir garso pavyzdj nurodyti i§ kompiuterio
saugyklos. Jkélus garso pavyzdj galima jj perklausyti bei nuspresti, ar norima, kad garso tembro
variacijos islaikyty to garso aukstj, ar visgi biity generuojamos pagal tikslias naty garso aukscio vertes
(angl. correct tuning). Nustacius Siuos parametrus, galima spausti Generate patches zenklelj ir
dirbtinis intelektas pradés generuoti pavyzdinio garso variacijas. Sios variacijos atvaizduojamos kaip
augalo atSakos. Jos ,,auginamos* tol, kol pasiekiamas kuo tikslesnis pavyzdinio garso variantas. Cia
ir atsiranda skirtingos pavyzdinio garso variacijos, kurios daugeliu atveju skamba netgi jdomiau ar
kokybiskiau, nei pavyzdys. Garsy generavimo metu, atsiradus kiekvienam taskeliui (naujam garsui),
garsas sugrojamas, taip lengviau i§ anksto atsirinkti kurio ,,augalo* garsai patinka labiau, 0 pasirinkus
norimg garsg beliecka uzdaryti GenoPatch langg bei galima toliau redaguoti §j garsa Manipulate Gene
lange, o véliau Siuo garsu groti kaip instrumentu.

Sio jskiepio inovatyvumas slypi itin interaktyvioje sasajoje su vartotoju bei dirbtinio intelekto
GenoPatch funkcijoje. Itin patogus ir vaizdziai patrauklus ,,Synplant 2 sintezatorius nesudétingas
naudoti, juo generuojamy garsy savybés itin skiriasi nuo kity sintezatoriy, kaip ,,Xfer Records
Serum®, ,,Vital Audio Vital“, ,,Arturia Pigments®, taigi sintezatorius pasizymi savitu skambesiu. O
patogus ir greitas dirbtinio intelekto naudojimas leidzia kompozitoriui susintetinti bet kokj realy ar
elektrinj garsg bei juo manipuliuoti ir atrasti naujus garsus, saskambius savo kompozicijoms.

3.7.2. MicroMusic ir Vital.

»MicroMusic* — tai Kanados Waterloo universiteto studenty sukurtas produktas. Kaip jvardina patys
studentai, SioS programelés id¢ja kilo dél sudétingo ir daug laiko 1§ kiirybinio proceso atimancio
sintezatoriy konfigiiracijy ruodimo siekiant sukurti norimus garsus. Sis jskiepis, panasiai kaip ir
anksCiau minétas ,,Sonic Charge® kompanijos jskiepio ,,Synplant 2* dirbtinio intelekto modelis
GenoPatch, klonuoja ar mégina atkartoti realius ar elektrinius garsus sintezatoriuje, sukurdamas
reikiamas parametry konfigiiracijas.
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20 pav. ,,MicroMusic* programélés Home ir Settings langai.

Si programélé yra skirta generuoti garsy konfigiracijas skaitmeniniam sintezatoriui — ,,Vital Audio“
kompanijos produktui ,,Vital*“. Programélé veikia itin paprastai — vartotojas programéle atsidaro kaip
atskirg langg (tai néra jskiepis), tuomet turi jkelti garso jrasa kaip pavyzdj dirbtiniam intelektui,
nurodyti, kuriame kompiuterio aplanke bus talpinamos naujos garso variacijos, pasirinkti kiek to
garso variacijy nori sugeneruoti (1-10), kurj dirbtinio intelekto modelj naudos (alpha ar beta) ir pelés
klavisu paspausti ,,Convert* laukelj. Tuomet dirbtinis intelektas, analizuodamas jkelta garso pavyzdj,
sukuria panaSias to garso versijas ir iSsaugo kaip ,,Vital* skaitmeninio sintezatoriaus parametry
konfigtiracijos failus. Lieka tik atidaryti bet kurj i§ sugeneruoty garsy konfigiiracijy jkelti j ,,Vital
skaitmeninj sintezatoriy — atidaryti §j failag naudojantis funkcija ,,Open External preset*.

21 pav. ,,Vital“ skaitmeninis sintezatorius.

Po keliy ,,MicroMusic* dirbtinio intelekto bandymy §i paprasta programélé pasirodé itin naudinga
kompozicijos procese bei inovatyvi. Programélé veikia tik su anks¢iau jvardintu sintezatoriumi
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,, Vital“, taciau jo funkcionalumas niekuo nesiskiria nuo kity sintezatoriy. IS pradziy j programélg kaip
pavyzdys buvo jkeltas elektroninés Sokiy muzikos kurinys ir ,,MicroMusic* sugeneruoty garsy
konfigiiracijos Vital sintezatoriuje suskambo itin panasiai j toje kompozicijoje naudotus garsus, bet
Cia jie skambegjo jau kiek kitaip. Geriausias rezultatas pasirodé trijuose i§ deSimties generuoty varianty
— naujy garsy tembrai skambéjo, tarytum, visy anksciau programélei pateikto elektroninés Sokiy
muzikos kurinio garsy misiniai. Véliau paméginta j programéle jkelti gyvos muzikos, rock and roll
muzikinio stiliaus jrasa, taciau ¢ia nauji garsai jau nebuvo panasis ] pateiktame pavyzdyje grojancéiy
instrumenty garsus, bet buvo sugeneruoti keli itin jdomiai skambantys garsai, kurie véliau bus
naudojami ir elektroninés Sokiy muzikos kompozicijoje. Jkélus karo biigno garso pavyzdj, §i
programelé sugeneravo daugybé skaitmenines klaidas (angl. glitch) primenanciy garsy, taciau nei
vienas i§ sugeneruoty garsy savo tembru nebuvo panasus j karo biigng ar j bet kokj kita musamajj
instrumentg.

Sugeneruoti garsai skambé¢jo unikaliai, kiekviena nauja variacija pasizyméjo vis kitokiomis
garsinémis, dazninémis ir erdvinémis savybémis, bet taip pat ir iSliko panasiy savybiy j garso pavyzdj.
Si programélé sugeneruoja naujus garsus ne tik pagal trumpus garso pavyzdziams, bet ir pagal pilnos
trukmés muzikos karinius ir ,,MicroMusic* itin spar¢iai sugeneruoja sintezatoriaus garsus, todél Siuo
aspektu ,,MicroMusic* DI yra pranaSesnis uz ,,Synplant 2 GenoPatch DI. Taciau ,,MicroMusic*
nesugeba atkartoti realiy, akustiniy bei muSamyjy garsy. Galima spéti jog Sis dirbtinio intelekto
algoritmas visa démesj skiria butent sintetiniy garsy atkartojimui. Taciau j ,,MicroMusic* jkélus
akustinés muzikos kiirinius buvo sugeneruoti itin jJdomiis ir savo skambesiu $velnesni tembrai, kurie
iSlieka puikiai aktualGs ir tinkami naudoti elektroninés muzikos kompozicijoje. Taip pat galima
paminéti fakta, jog ,,MicroMusic* programélé ir ,,Vital* skaitmeninis sintezatorius yra nemokami, o
»oynplant 2 §iuo metu kainuoja apie 135 eurus (kaina zitiréta 2024-01-01). Taciau jsigijes ,,Synplant
2 kompozitorius gali gauti ir dirbtinio intelekto funkcijas, ir skaitmeninj sintezatoriy, kuriuo galima
generuoti tiek realius, tiek sintetinius garsus.

3.8. Elektroninés Sokiy muzikos kompozicijos eiga.

Testavimo metu buvo sugeneruota daug garsy, kurie bus tinkami elektroninés Sokiy muzikos
kompozicijoje. Muzikos kompozicija bus kuriama pagal 2. Muzikos kiirybos metodu pasirinkimas
skyriuje aprasyta strategija, schemg ir elektroninés Sokiy muzikos subzanry, jy tempy (BPM) ir
biidingy muzikiniy bruozy lentele.

IS pradziy kuriami kiekvieno elektroninés Sokiy muzikos subZanro segmentai, kiekvieno jy trukmeé
apie 1 minute, veliau jie bus sujungiami j vieng bendrg kompozicija.

3.8.1. Vaporwave segmento kompozicija.

Sukuriamas naujas ,,Ableton Live“ projektas ir nustatomas kirinio tempas — 80 BPM, 0 kirinio
metras 4/4. Akordy progresija ir arpeggio melodija sugeneruojama c-moll tonacijoje pasitelkiant
,Orb Producer Suite* jskiepiais. Naudojantis ,,Orb Chords® jskiepiu, akordy progresija dirbtinio
intelekto pasitlyta I-IV-I-IV (Cm-Fm-Cm-Fm), Sie akordai pagrazinami minoriniais septakordais
(Cmb7, Fmb7) — prie akordy prijungiama papildoma nata, kuri yra kiekvieno akordo septintas laipsnis
(V1) arba septinta nata. Akordy ritmikai pagyvinti véliau pritaikyta pritarianti arpeggio melodija, ¢ia
naudojamas ,,Orb Arpeggios®, kuris pagal anks¢iau sugeneruotus akordus nustaté atlickama melodija.
MIDI takeliai iSkeliami j programing jrangg, o MIDI akordy takelis savarankiskai paaukstintas viena
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oktava, naudojantis ,,Ableton Live“ MIDI naty redagavimo skiltimi. Véliau ,,Evabeat Melody Sauce*
iskiepiu sugeneruojamos kelios (3) pagrindinés (angl. lead) melodijos ir taip pat iSkeliamos j
»Ableton Live* aranzavimo langg MIDI formatu. Bosiné melodija jgrojama naudojantis MIDI
klaviatara bei ,,MicroMusic* dirbtinio intelekto modelio sugeneruotomis originaliomis ,,Vital
sintezatoriui skirtomis garsy konfigtiracijomis. I$sirenkama viena i§ keliy sugeneruoty konfigiiracijy
ir Siek tiek paredaguojama pagal poreikj. Cia sugeneruotas sintezatoriaus tembras pasirodé kiek per
aStrus jau sukurtai kompozicijai ir naudojamiems garsams, todél buvo atlikti garso tembro keitimai,
o konkrec¢iau — judancio ekvalaizerio filtro verciy keitimai. Garsas i8S pries tai sugeneruoto itin astraus
skambesio pakeistas j sodresn;j ir daugiau Zemyjy dazniy kuping garsa.

Biigny partija kuriama naudojant ,,Magenta Studio® jskiepius ,,Generate 4 bars®, ,,Drummify* ir
»Interpolate®. Pirmiausiai jskiepiu ,,Generate 4 bars“ sugeneruojamos kelios biigny partijos, ¢ia
temperature parametro verté nustatyta 0,5 tam, kad sukurtas ritmas nebaty itin intensyvus ir
panasesnis j 1970-yjy ar 1980-yjy mety muzikoje atlickamas biigny partijas. IS keturiy sugeneruoty
bligny partijy viena buvo itin paprasta, ¢ia bosinis biignas suskamba pirmoje ir tre¢ioje takto dalyje,
solinis buignas kas tre€ig takto ketvirting, 0 uzdaryta hi-hat 1€ksté groja kiekvieng astunting takto natg.
Si biigny partija pasirinkta kaip pagrinding, o véliau naudojantis ,,Interpolate* jskiepiu sumai§oma su
kita bugny partija, kurioje buvo sugeneruota sudétingesné ritmika, ¢ia daugiau smulkiy perkusijos
elementy. I$ keturiy gauty buigny partijy pasirinkau viena, kurioje i8 kito biigny takelio jsimaisé keli
perkusijos elementai. Sios dvi kompozicijai pasirinktos MIDI formato biigny partijos véliau
kei¢iamos vietomis ir naudojamos kompozicijoje. Biigny partijos ieSkojimo metu buvo naudojamas
pagrindinis ,,Emergent Drums* jskiepio biigny rinkinys, o véliau Sie garsai pergeneruojami
kiekvienam biigno garsui, individualiai paredaguojami arba individualiai pergeneruojami i§ naujo,
kol gaunami tenkinantys biigny garsy variantai. Taip pat bugnams pritaikyti Reverb bei Delay efektai,
kurie yra automatizuojami — nustatoma kaip labai Sie efektai girdimi laiko eigoje.

Kompozicija numatyta vienos minutés trukmes, ta¢iau kol kas palickama apie 15 sekundziy tylos,
kadangi $is karinys turés biti sklandziai pakei¢iamas j kito elektroninés Sokiy muzikos subZanro ir
tempo kiirinj. Kompozicija bus pratesta, kuomet jau bus sukurtas Deep House subzanro kompozicija.

3.8.2. Chill Out.

Sukuriamas naujas ,,Ableton Live* projektas ir nustatomas kiirinio tempas — 80 BPM, tonacija iSlicka
ta pati — c-moll, taip bus papras¢iau sujungti skirtingus kiirinius. Kirinio kompozicija pradedama
bligny ritmo generavimu, ¢ia reikalingas paprastas four-on-the-floor elektroninei Sokiy muzikai
budingas ritmas, todél naudojamas ,,Magenta Studio Generate 4 bars“ jskiepis. Iskiepyje nustatyta
temperature verté — 0,7, 0 variacijy skaicius — 8. IS aStuoniy sugeneruoty btigny MIDI takeliy greitai
pavyko rasti tinkamga four-on-the-floor ritma, o kaip instrumentas ¢ia naudojamas jskiepis ,,Emergent
Drums®. Siekiant naudoti visiskai originalius garsus — Visi bligny garsai pergeneruojami naujais, 0
véliau keic¢iami ir redaguojami tik individualiai. Taip pat buvo sugeneruotos kelios kitokios biigny
partijos, viena jy pasirodé puikiai tinkama panaudoti kompozicijos pabaigoje — ji puikiai sujungty §j
kiirinj su sekanciu.

,,Orb Producer Suite* naudoti jskiepiai —,,Orb Chords®, ,,Orb Bass®, ,,Orb Arpeggios®. Naudojantis
,Orb Chords* jskiepiu ne i§ karto pavyko sugeneruoti tinkamg akordy progresija, taciau po keliy
bandymy viena i§ progresijy pasirodé ideali. Chill Out elektroninés Sokiy muzikos subzanrui aktualus
paprastumas, minimalistiné muzika, todél ir akordai nesudétingi — I, VI, VII, I (Cm, Ab, Bb, Cm).
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Pagal ,,Orb Chords* sugeneruotg akordy progresijg ,,Orb Arpeggios* automatiskai sugeneruojama
arpeggio melodija, taciau Cia dar kelis kartus buvo pasitelktas muzikos atlikimo budus keiciantis
dirbtinis intelektas, kol buvo sugeneruota labiausiai tinkanti ir geriausiai skambanti arpeggio
melodija. Siame kiirinyje pagrindiné melodija nekuriama, kadangi ji ¢ia néra tokia svarbi, &ia
aktualesni atsikartojantys elementai, kurie padeda atsipalaiduoti (angl. chill out). Véliau i§ keliy
bandymy ,,Orb Bass“ jskiepiu sugeneruota bosiné partija, ji Siame kiirinyje yra vedanti melodija.
Kiekvieno sugeneruoto instrumento partijos MIDI formatu iSkeliamos j ,,Ableton Live*, o ¢ia
atliekami papildomi takeliy redagavimai bei taikomi originaldis garso tembrai, kaip instrumentai.

Garso tembrai generuojami ,,MicroMusic* programélés pagalba, todél atlieckami ,,Vital“
sintezatoriumi. Akordy sintezatoriaus tembras buvo sukurtas i$ balso jraso. Buvo jra$yta dainuojama
,,a“ balsé ir jkelta j sintezatoriy, 0 jo sugeneruoti garsai ¢ia pasirod¢ itin jJdomus. Daugiau nei penki
i§ deSimties sugeneruoty garsy buvo panasiis | GM (angl. General Midi) palaikan¢iuose jrenginiuose
esant] garso tembra, pazymétg 53 numeriu su pavadinimu ,,Choir Aahs“. Kiti garsai priminé
sintezatoriumi generuojamus styginiy instrumenty garsus, todél pasirinkus patinkantj garsg jis dar
buvo redaguojamas sintezatoriuje, kol buvo gautas norimas skambesys. Bosinei partijai buvo
parinktas vienas i§ anks¢iau sugeneruoty garsy, kuomet j ,,MicroMusic* programéle buvo jkeltas
elektroninés Sokiy muzikos kirinys. Pasirinktas bosinés partijos garsas buvo susvelnintas
ekvalaizerio filtru, jam taip pat pritaikyta $io filtro atsidengimo automatizacija (naudojantis MIDI
valdikliu). Arpeggio melodijai buvo pasirinktas vienas i$ ,,Orb Producer Suite bibliotekoje esanciy
garsy, kadangi ¢ia labai tiko.

Chill Out elektroninés muzikos subzanrui budingi atmosferiniai (angl. ambient) garsai. Todél i§
kompozicijoje esanéiy garsy ir papildomy ,,Ableton Live* efekty (reverb, delay, reverse) buvo sukurti
atmosferiniai garso takeliai bei tam tikri garso efektai. Taip pat anksc¢iau jrasytas balso jrasas ¢ia buvo
grojamas oktava auks$¢iau, paveiktas reverb efekto, jo garso lygio parametrui pritaikytas LFO filtras,
todél Sis garsas i$ besitgsian¢io (angl. continuous) patapo amzinai atsikartojanéiu (kol yra grojamas)
garsu. Jrasyto balso suredaguotas garso takelis panaudotas kaip atmosferinis (angl. ambient) garso
takelis. Kompozicijos trukmé — lygiai 1 minuté.

3.8.3. Deep House.

Sukuriamas naujas ,,Ableton Live* projektas ir nustatomas kirinio tempas — 125 BPM, o tonacija
iSlieka ta pati — c-moll. ,,Bandlab® internetinés platformos ,,Song Starter dirbtinio intelekto pasitlytas
buigny ritmas Deep House elektroninés Sokiy muzikos subzanrui iSeksportuotas MIDI naty formatu,
tuomet atidarytas ,,Ableton Live* programinéje jrangoje.

Naudojantis ,,Emergent Drums 2* jskiepiu sugeneruotas naujas biigny garsy rinkinys. Bosinio biigno
garsas man nelabai patiko — jame buvo per daug triuk§mo, todél nustaciau jskiepio panasumo ir
atsitiktinumo parametrg mazdaug 0,3 pagal galimas variacijas — tai reiSkia, jog Sis garsas bus
generuojamas islaikant apie 70% originalaus bosinio biigno skambesio, taciau $iek tiek ji pakeiciant
(30%). Po keliy bandymy — pavyko gauti sodry bosinio biigno skambesj. Paredagavau jo ADSR filtrg
ir garsas tapo tinkamu naudoti kompozicijoje. ,,Magenta Studio Continue* jskiepis anksc¢iau ,,Bandlab
Song Starter,, sugeneruota biigny partija pratgsé — sugeneravo pereinamaja biigny partijos padala, kuri
bus naudojama kompozicijoje.
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Toliau naudojantis ,,Orb Producer Suite* jskiepiais sugeneruoti akordai (chords) bei bosiné partija
(bass), i kartg akordai buvo pasirinkti i§ akordy progresijy saraso, nenaudojant dirbtinio intelekto
siilymy. Pasirinkta akordy progresija — I,VIL,VL,V (Cmb7M9, Bbsus2M7, AbM7, Gmb7/Bb). Sie
akordai véliau Siek tiek pakei¢iami — Cmb7M9, Bbsus2M7/F, AbM7, Gmb7. Siai akordy progresijai
Orb Bass jskiepiu sugeneruotos dvi bosinés partijos variacijos — vienoje maziau naty per takta, kitoje
daugiau. Melodija generuojama ,Evabeat Melody Sauce“ jskiepiu, taciau ¢ia buvo priimtas
sprendimas melodijos nenaudoti — tik vieng i$§ sugeneruoty paprasty melodijy, kuri puikiai tinkama
atlikti tonalig muSamuyjy partijg. Visos sugeneruotos partijos iskeliamos j ,,Ableton Live* aranzavimo

langg.

Bosinei partijai parinktas garsas i§ anksCiau ,,MicroMusic® jskiepio sugeneruotos ,Vital“
sintezatoriaus konfigiiracijos, $is garsas uzvardintas ,,Vaporwave Lead Synth* — vaporwave subzanro
pagrindinés melodijos sintezatorius. Garsas pazemintas dviem oktavom ir skamba sodriai, kaip
bosinis instrumentas, tik kiek per ilga tembro gaubtiné, per daug astrus skambesys. Kadangi Deep
House muzikai budingi prislopinti bosinio instrumento garsai, Sis garsas redaguojamas Vital
sintezatoriuje — sumazinami Sie parametrai: decay, sustain, release. Taip pat pakei¢iamos
automatizuoto ekvalaizerio filtro atsidengimo bei Sio filtro rezonanso (rezo) vertés. Garsas tapo
staigesnis, jo ataka aikesné, 0 garso tembras prislopintas. Cia taip pat pritaikytas signalo kraipymas
sickiant dar labiau paryskinti garso ataka, didelis garso lygis kontroliuojamas pasitelkiant
kompresoriy, taip pat pritaikomas delay efektas boso aukstiems dazniams — taip boso ataka skambés
placiau stereo lauke. Visi Sie efektai yra integruoti j ,,Vital” jskiepj, todél itin patogu tokiu bidu
tvarkyti garsg ir keisti jo tembra.

Viena i§ anksc¢iau ,,MicroMusic sugeneruoty konfigtiracijy — balso jraso sintezatorius. Nors ir Sie
garsai neskambegjo realistiSkai, vienas jy visai nepavyko — skambéjo kaip sintetiniu biidu paaukstintas
tom biigno garsas. Pasiklausius Sio garso ,Vital sintezatoriuje i$ karto pasidaré aisku, jog Si
., MicroMusic* klaida suteiké originaly perkusijos elementa — skaitmeninj tom biigno garsa. Sis garsas
pritaikomas anks¢iau sukurtai ,,EvaBeat Melody Sauce* jskiepio melodijai, kurios MIDI natos atrodo
ir skamba lyg biity skirtos perkusijos elementui. Cia taip pat sukurtas garso efektas — phaser efektu
paveikta tom perkusijos elemento partija, 0 garsas jrasytas. Véliau §is garso efektas naudojamas kaip
atmosferinis efektas bei kaip pavyzdys ,,MicroMusic*, kurio sugeneruotos garso efekto variacijos
naudojamos kitoms ,,Evabeat Melody Sauce® jskiepio sukurtoms MIDI melodijoms. Kirinio
akordams buvo naudojamas jprastas ,,Orb Producer Suite integruotas sintezatorius, sukonfigiiruotas
Svelnus tembras, pritaikytas reverb efektas bei Siek tiek satiiracijos.

Kirinio trukmé — 1 minuté ir 15 sekundziy, kadangi muzikos segmento pabaigoje palikti tam tikri
garsai, padésiantys sujungti §j kirinj su sekan¢iu. Cia taip pat bus didinamas BPM, tod¢l savaime $is
kiirinys kazkiek pagreités — sutrumpes.

3.8.4. Techno.

Sukuriamas naujas ,,Ableton Live* projektas, nustatomas kitirinio tempas — 145 BPM, tonacija islieka
c-moll. Sj karta kompozicija pradéta kiek kitaip — nuo biigny partijos ir melodijos, melodija
pasirenkama itin paprasta, kad kiirinyje atlikty daugiau ritminj vaidmenj nei vedantjjj.

I§ pradziy naudojami ,,Magenta Studio Generate 4 bars*“ ir ,,Continue* jskiepiai. ,,Generate 4 bars*
dirbtinis intelektas sugeneravo tris kompozicijai naudingas btigny partijas — viena itin aktuali techno
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subzanro muzikai, 0 Kitos tinkamos kaip papildomi perkusijos elementai, temperature parametras
buvo nustatytas — 0,3. Véliau naudotas ,,Continue* dirbtinio intelekto jskiepis, jis sugeneravo $ias
bligny partijas pratesiancias, panasios ritmikos bligny partijas, viena i jy naudojama kompozicijoje,
0 kitos tik kaip perkusijos elementai, temperature verté pasirinkta - 1. Sugeneruotiems MIDI
takeliams taikomas DI jskiepis ,,Emergent Drums®, Cia visi garsai pergeneruojami naujais, véliau
redaguojami individualiai, o jei reikia ir pergeneruojami. Su bosiniu bugnu taip pat sluoksniuojamas
karo bugno garso jrasas, jis jkeltas j ,,Emergent Drums* jskiepj ir pergeneruotas dirbtinio intelekto.
Originalus karo biigno jrasas turéjo nemaloniy paSaliniy garsy, kadangi jo garsas buvo jrasytas
muziejuje, taciau ,,Emergent Drums* jskiepyje nurodzius didziausio galimo panaSumo generavimo
verte buvo sugeneruotas Svarus biigno takelis, savo tembru beveik nesiskiriantis nuo gyvo jraso.
Techno muzika turi daugybe subzanry variacijy, vienas jy — tribal techno, todél ¢ia naudojamas karo
bligno garsas, kuris savo skambesiu primena laukiniy zmoniy atliekamus ritualus.

Pagal grojantj bligny ritma c-moll tonacijoje generuojama melodija, naudojamas ,,Evabeat Melody
Sauce* dirbtinio intelekto jskiepis. Pasirinkus tonacija ir pasirinkus Simple (nesudétinga melodija) ir
Dark (tamsi, minoriné melodija) melodijos generavimo parametrus buvo sugeneruota paprasta
melodija, kompozicijai ji daugiau naudingesné savo ritmika nei atlieckamomis natomis. Siai melodijai
naudojantis ,,Magenta Studio Continue* jskiepiu taip pat sukuriama dar viena variacija, skirta naudoti
pagrindinéje kiirinio dalyje, temperature parametro verté pasirinkta nedidelé¢ — 0,4, kad DI nesukurty
per daug sudétingos melodijos. Melodijos MIDI takeliai iskeliami j ,,Ableton Live“ aranzavimo
langa, jiems priskiriamas sintezatorius Vital. Naudojantis ,,MicroMusic* dirbtinio intelekto jskiepiu
siam sintezatoriui buvo sugeneruota nauja garso konfigiiracija, ¢ia naudotas stikliniy buteliy trinties
sukeliamas garso jraSas. Beveik Visos sugeneruotos konfigiiracijos buvo tinkamos naudoti
kompozicijoje, tik dvi i§ deSimties sugeneravo triuksma, skaitmeniniy klaidy (angl. glitch) garsus.
Pasirinkta konfigiiracija véliau koreguojama, tembras derinamas su bosinés partijos instrumento
tembru.

Bosiné partija grojama naudojantis MIDI klaviatara bei ,,Vital* sintezatoriumi, kaip sintezatoriaus
garsas ¢ia naudojama anksc¢iau ,,MicroMusic* sukurta sintezatoriaus konfigtiracija, jos parametry
keisti praktiskai nereikéjo. Cia pritaikyti meniniai sprendimai ir techno muzikai biidingas bosinés
partijos efektas — side chain. Sis efektas sukuriamas naudojantis kompresoriumi arba dirbtinai
sugeneruojamas sintezatoriuje keiciant garso Saltinio gaubtinés vertes. Efekto veikimo principas — su
kiekvienu bosinio biigno garsu bosinis (ar bet kuris kitas nurodytas) takelis yra pritildomas, o
pasirinkus teisingas vertes anksc¢iau patildytas takelis palengva iSgarséja, kuomet biignas negroja.
Tokiu buidu sukuriamas pulsuojancio garso efektas, kadangi garsas periodiskai uztyla ir vél garséja.
Véliau buvo taikomos jvairios ekvalaizerio filtro atsidengimo ir uzsidengimo, garso lygio bei
sintezatoriaus LFO moduliuojamy parametry tempo automatizacijos. Sie sprendimai priimti ne $iaip
sau — tai techno muzikai budingi kiirybiniai veiksniai, ¢ia yra maziau grojama, daugiau dirbama su
garsy transformavimu, efektais ir skirtingomis garsy kombinacijomis (angl. terminas layering).

3.8.5. Drum and bass.

Sukuriamas naujas ,,Ableton Live* projektas, nustatomas kiirinio tempas — 170 BPM, tonacija islieka
c-moll. Kompozicija pradedama nuo bugny partijos, véliau btgny ritmui pritaikomos akordy
progresija, bosiné partija bei arpeggio melodijos.
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Biigny partija generuojama ,,Magenta Studio Generate 4 bars “ jskiepiu. Kadangi drum and bass (arba
DnB) subzanro ritmas yra ,,lauzytas“ (angl. breakbeat), i§ pradziy taikoma didesné temperature
parametro verté — 1,8. I$ aStuoniy sugeneruoty variacijy 2 buvo tinkamos naudoti kompozicijoje, kaip
pagrindinés bligny partijos, viena i$ sugeneruoty variacijy pasirodé tinkama naudoti pereinamajai
bligny partijai. Taciau sugeneruotuose MIDI takeliuose buvo itin daug nereikalingy MIDI naty, kurias
buty reikéje tvarkyti ranka, todél pritaikoma mazesné temperatira (1,4) ir generuojamos naujos biigny
partijos. Pirma i$ aStuoniy naujy MIDI bugny partijy atrodé daug Zadanti, todél MIDI natoms buvo
priskirti biigny garsai — ,,Emergent Drums* jskiepio garsai. Pasiklausius sugeneruoto MIDI takelio
ritmo, hipotezé pasitvirtino — $is takelis idealus naudoti kompozicijoje, jame buvo tik reikalingos
ritmo natos, su papildomais biigny per¢jimais frazés pabaigoje, todél sio MIDI takelio papildomai
redaguoti ranka neprireiks. Kiti anksc¢iau sugeneruoti MIDI biigny takeliai taip pat iskeliami |
»Ableton Live* aranzavimo langa ir panaudojami kaip perkusijos elementai.

Pritaikius buigny partija reikéjo tinkamai nuspresti akordy progresija, kadangi drum and bass muzikos
akordai yra retai grojami instrumenty, dazniausiai uztenka biigny, bosinés partijos, atmosferiniy garsy
bei garso efekty. Taciau kiirinys vis tiek turi savo tonacijg, O tai reiskia, jog ¢ia yra ir tam tikra
harmonija. Todél greitai pagal bigny ritmg sukuriama nesudétinga bosiné partija, kuri leidzia
nuspresti ir akordy progresija. Bosiné melodija kuriama naudojant ,,Vital* sintezatoriy ir MIDI
klaviatiirg, 0 akordy progresija kuriama ,,Orb Producer Suite* jskiepyje ,,Orb Chords®, kiek véliau
,Orb Arpeggios* jskiepyje sugeneruojamos kelios arpeggio melodijos. Sukurti akordai ir arpeggio
melodijos iskeliami MIDI formatu j ,,Ableton Live* aranzavimo langa,

Sudéliojus pagrinding kiirinio dalj ji kartojama viso kiirinio metu, kai kur tiesiog pasalinamos tam
tikros dalys, pakeiCiamas ritmas, ne visur naudojama arpeggio melodija. Taip pat ,,Vital®
sintezatoriuje jvairiais buidais iSkraipant garso signalg sukuriami garso efektai ir jraSomi kaip garso
jrasai. Véliau Sie garso efektai pritaikomi kompozicijoje bei papildomai paveikiami kitais efektais ir
redaguojami ,,Ableton Live* funkcijomis. Paskutinis zingsnis — sukurti garso efekty automatizacijas
ir pritaikyti instrumentams taip, kad jy skambesys kisty viso kiirinio metu, Kitu atveju — pasidaryty
nuobodu klausyti. Siuo aspektu techno ir drum and bass subzanry muzika pasirodé itin jdomi; vietoje
kuriamy naujy instrumenty partijy bei skirtingy kompozicijos daliy, pasitelkiami garso efektai bei
sumanus garsy isdéstymas laike. Daugiausia efekty taikyta bosinei melodijai, ¢ia automatizuotas
instrumento tembro kitimas, Flanger efektu sukuriamas Suky (angl. comb) filtras, moduliuojamas
ekvalaizerio filtras. Véliau buignams bei visam takeliui (master kanalui) atskirai taikoma ekvalaizerio
high-pass ir low-pass filtry automatizacija. Efekty parametry automatizacijos jrasomos sukinéjant
MIDI valdiklio rankenéles realiu laiku arba nubréziant kreives kompiuterio pelés paspaudimais.

3.8.6. Trance.

Sukuriamas naujas ,,Ableton Live* projektas, nustatomas kiirinio tempas — 145 BPM, tonacija iSlieka
c-moll, taip pat nuspresta kurti trance muzikos pozanryje — psytrance. Kompozicija pradedama nuo
melodijos generavimo, kuri nurodys ir kokias natas turéty atlikti bosiné partija. Véliau sukuriama
trance subzanrui budinga itin greita bosiné partija bei savarankiSkai sukuriamas garso tembras.
Bosinei partijai pritaikomi akordai ir bigny partija.

Melodijos kiirybai naudotas ,,Magenta Studio Generate 4 Bars* jskiepis, €ia temperatiira nustatyta —
1. Si melodija buvo sugeneruota kiek anks¢iau — kuomet buvo testuojamas jskiepis. I3girdus kiek
liaudiSkai ir Siek tiek slaviskai skambancig melodija pasidaré aiSku, jog ji bus gerai tinkama trance
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muzikoje, kur yra itin svarbi pagrindiné melodija. Kad $i melodija nesikartoty viso muzikinio
segmento metu, naudojamas ,,Magenta Studio Continue* jskiepis ir sugeneruojamos dvi naujos
pagrindinés melodijos variacijos, viena jy pritaikoma kirinio pradzioje, 0 Kita — po pagrindinés
melodijos. Pirmosios variacijos temperature parametro verté nustatyta 0,8, 0 antrosios — 0,6. Kadangi
buvo generuojama po kelias melodijos variacijas su kiekviena temperature parametro verte, kai
kurios jy buvo sujungtos tarpusavyje savarankiSkai, kad buty iSlaikomas melodijos vientisumas.
Melodijos instrumentas — ,Vital“ sintezatorius, 0 garso tembras sugeneruotas naudojantis
., MicroMusic* dirbtinio intelekto programéle. Cia kaip garso tembro pavyzdys pasirinktas stikliniy
buteliy trinties garso jrasas, o viena i$ ,,MicroMusic“ sukurty konfigiiracijy savo skambesiu kiek
priminé rytietiska styginj instrumenta, savo skambesiu kiek pana3y j mandoling. Sis garso tembras
pasirod¢ puikiai tinkamas anksciau sugeneruotai melodijai, tod¢l pritaikomas kompozicijoje, véliau
palaipsniui garso tembras transformuojamas j labiau elektroninés muzikos garsus primenantj
sintezatoriaus tembr3.

Sugeneravus ir suredagavus pagrinding kiirinio melodija, pagal ja preliminariai ,,Vital® jskiepiu
sugrojama bosiné partija. Véliau jrasytos MIDI natos redaguojamos — sutrumpinama naty trukme ir
jos paskirstomos sesioliktainémis natomis kiekviename takte. Tokia bosiné partija kuriama todél, kad
yra budinga psytrance muzikos subzanrui. Véliau ,,Vital“ sintezatoriuje savarankiskai
konfigiiruojamas psytrance subzanrui biidingas bosinés partijos tembras. Cia pasirenkama pjiikliné
(angl. saw) garso banga, nustatoma itin greitai garso ataka (0 ms), trumpas decay parametro laikas,
mazas sustain parametro lygis bei greitas release parametro laikas. Véliau sukurtas garso tembras dar
paveikiamas low-pass ekvalaizerio filtru, kad nebtty pernelyg astrus. Kadangi grojama
Sesioliktainémis natomis — garsas sukuriamas itin trumpas, bet gerai suvokiamas dél staigios ir garsios
atakos.

Sukiirus bosing partijg savarankiSkai sugrojami akordai, tai paprasta akordy progresija sudaryta i$
dviejy akordy — Cm (I) ir G (V). Akordy partijai nustatomas garso tembras sugeneruotas
,,MicroMusic“ dirbtinio intelekto ir atlickamas ,,Vital“ sintezatoriumi. Cia pasirinkta viena 1§
ankscCiau sugeneruoty sintezatoriaus konfigiiracijy — ji sukurta pagal dainuojancio balso jrasg. Véliau
siek tiek paredaguojama $io garso gaubtiné (ADSR filtras) ir garsas tampa tinkamu naudoti
kompozicijoje.

Bugny partija kuriama naudojantis ,,Magenta Studio Generate 4 Bars“ jskiepiu. Nustatyta
temperature parametro verté¢ — 0,5, kadangi psytrance subzanrui biidingas nesudétingas ritmas. IS 8
sugeneruoty bligny versijy pasirinkta jprasta four-on-the-floor biligny partija. Véliau §i partija
redaguojama savarankiSkai, kad viso kirinio metu neskambéty vienodai. PradZioje naudojamoje
partijoje panaikinti visi buignai ir paliktas tik bosinis blignas, po to prijungiamas solinis biignas, 0
galiausiai ir atidarytos (angl. open) hi-hat lékstés. Cia taip pat jvedamos papildomos uzdaryty hi-hat
leksciy natos, kurios groja kiekvieng ketvirting natg ir yra nukreipiamos ] kairigjg stereo lauko puse,
o anks¢iau sugeneruotos atidaryty hi-hat 1ék$¢iy natos groja kas antrg aStunting natg ir yra
nukreipiamos j desing stereo lauko puse. Sios skirtingos biigny partijos dalys véliau keiiamos
vietomis kiirinio eigoje. Bligny garsai sugeneruojami bei grojama dirbtinio intelekto jskiepiu
~Emergent Drums®, taip pat, naudojantis dirbtinio intelekto jskiepiu ,,Audiomodern Playbeat® ir
anksCiau sugeneruoty garsy iskarpomis, paskutinei biigny partijos daliai sukuriama papildoma
perkusijos partija.
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3.8.7. Synthwave.

Sukuriamas naujas ,,Ableton Live* projektas, nustatomas kiirinio tempas — 125 BPM, tonacija iSlieka
c-moll. Kompozicija pradedama bugny partija, véliau jai pritaikoma bosiné partija, akordai ir
melodija.

Biigny partija kuriama naudojantis ,,Magenta Studio Generate 4 bars“ jskiepiu, nustatoma
temperature parametro verté 0,6 ir sugeneruojamos astuonios buigny partijos. I$ sugeneruoty partijy
pasirinktos dvi tinkamos partijos, kurios véliau naudojamos jas kei¢iant vietomis muzikinio segmento
eigoje. Taip pat Sios partijos Siek tiek praturtinamos jskiepiu ,,Magenta Studio Drumify*, bigny
partijos tampa nattralesnés, o ir ritmika Siek tiek pajvairinama. Biigny partija atlickama ,,Emergent
Drums* jskiepio sugeneruotais biigny garsais.

Bosiné partija kuriama savarankiskai, sugalvojama esminé partija, kuri bus grojama viso kirinio
metu. MIDI klaviatiira ir ,,Vital* sintezatoriumi sugrojamos ilgos natos ir jraSomos MIDI formatu.
Bosinei partijai nustatomas garso tembras — anksc¢iau sugeneruota ,,MicroMusic* sintezatoriaus
konfigtiracija, kur buvo naudotas elektroninés Sokiy muzikos pavyzdys tembro imitavimui. Garso
tembras padaromas $iek tiek $velnesnis sumazinant decay, sustain ir release garso gaubtinés vertes,
taip pat sintezatoriaus garso lygiui bei ekvalaizerio filtrui pritaikomas LFO moduliavimas —
sukuriamas pulsuojantis garsas, LFO tempas nustatomas vienos astuntinés pulsacijomis.

Véliau kuriami pulsuojantys akordai, segmento pradzioje akordus generuoja ,,Orb Chords* jskiepis,
véliau akordai grojami savarankiSkai. Pradzioje ,,Orb Chords® jskiepis pasitlé Siuos akordus —
CmM9IM7 (1), EbM7/D (111), F (IV), o véliau savarankiskai sukuriami akordai pagrindinei muzikos
segmento daliai — Cm(l) ir Cm/A (1) grojami pakaitomis, bosiné partija iSlieka ta pati. Akordams
pritaikomas ,,MicroMusic* dirbtinio intelekto sugeneruota ,,Vital* sintezatoriaus konfigtiracija, kur
kaip garso pavyzdys buvo naudojamas stikliniy buteliy trinties garsas. Sintezatorius toliau
konfigliruojamas, kad $is garsas tapty pulsuojantis — LFO moduliavimas. Garso lygiui pritaikoma
aStuntiniy naty pulsacija, 0 ekvalaizeriui laipsniskai, sveikosios natos tempu (4/4) uzsidarantis low-
pass ekvalaizerio filtras.

Pagal akordus savarankiSkai sukuriama itin paprasta melodija. Melodija jraSoma naudojantis MIDI
klaviatlira, o kaip instrumentas naudojamas ,,Vital“ sintezatorius. Garso tembras — anksciau
»MicroMusic* sugeneruota konfigiiracija, kuria bandyta atkartoti elektroninés Sokiy muzikos garso
pavyzdj. Siek tiek pakei¢iama melodijos garso gaubtiné (ADSR filtras), garsas padaromas
trumpesniu, jam pritaikoma kompresija bei reverb efektas.

3.8.8. Tropical House.

Sukuriamas naujas ,,Ableton Live* projektas, nustatomas kiirinio tempas — 110 BPM, tonacija islieka
c-moll. Kuryba pradedama Siam subzanrui budingy garsy paieSka interneto garsy bibliotekose,
kadangi sugeneruoti conga buignelius ar Kitus, tropinéms salims budingus, instrumentus dirbtinio
intelekto jskiepiai negali arba tam prireikty per daug bandymy, eksperimenty. Internetingje garsy
bibliotekoje ,,Freesound.org™ rasti conga buignelio bei plieniniy biigny (angl. steel drum) garsai, jie
parsisiun¢iami ,,wav* (angl. wave) audio formatu ir atsidaromi ,,Ableton Live* programinéje
jrangoje. Toliau muzikos segmento kompozicija vykdoma tokia tvarka: garsy tembry generavimas,
bosinés partijos kiiryba, bligny partijos generavimas, perkusijos partijos generavimas, melodijos
kiiryba, akordy kiiryba.
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I§ pradziy sukuriamas bosinés partijos tembras. Anksciau i§ internetinés garsy bibliotekos parsiystas
conga buignelio garsas jkeliamas j ,,MicroMusic* programéle, kur dirbtinis intelektas pasiiilé tik vieng
,»Vital“ sintezatoriaus konfigtiracijg (nors buvo nurodyta sukurti bent 10 skirtingy konfigiiracijy).
Pasiklausius §io garso ,,Vital* sintezatoriuje, garsas buvo panasus j conga bugnelj, 0 grojamas
zemesnémis oktavomis suskambo kaip itin sodrus, trumpas bei akcentuotas bosinis garsas. Dar Siek
tiek savarankiSkai paredagavus garso gaubting, garso tembras buvo paruostas naudoti kompozicijoje.
Naudojantis MIDI klaviattra buvo sukurta pagrindiné bosiné partija, o véliau $i partija, kaip pavyzdys
buvo pateikta ,,Magenta Studio Continue* jskiepiui ir $is suktiré kelias bosinés partijos variacijas. I8
Siy variacijy pasirinktos dvi ir pritaikytos muzikos segmento pradzioje.

Biigny partija generuojama naudojantis ,,Magenta Studio Generate 4 Bars® jskiepiu, kur nurodyta
temperature parametro vert¢ — 0,7. Antroji i§ aStuoniy sugeneruoty biigny partijy pasirodé
tinkamiausia — tai itin paprasta four-on-the-floor ritmika, ji pritaikoma kompozicijoje. Bigny garsai
sugeneruojami ir atliekami ,,Emergent Drums* dirbtinio intelekto jskiepio. Bligny partija papildoma
perkusijos partijomis, kurios sugeneruojamos ,,Audiomodern Playbeat jskiepiu, perkusijos partijos
garsai — conga biigneliai. Sugeneruojamos dvi skirtingos perkusijos partijos garso jraso (angl. audio)
formatu ir pakaitomis naudojamos skirtingose kiirinio dalyse.

Biigny ir bosinei partijai pritaikomos melodijos, jos sugeneruotas ,,Evabeat Melody Sauce dirbtinio
intelekto jskiepiu. Iskiepyje nurodyta tonacija — c-moll, ir spusteléjus dark ir simple melodijos
konfigiracija buvo sukurtos dvi muzikos segmente taikomos melodijos. Sios melodijos véliau
redaguojamos savarankiSkai — viena i$ jy sutrumpinta, 0 Kita vieng kartg grojama jprastai, o antrg
karta oktava Zemiau.

Pagal sukurtg melodijg taip pat pritaikomas vienas, kelis kartus pakartojamas akordas, kuris yra
naudojamas, kaip garso efektas — trumpas, pulsuojantis ir melodija palaikantis ritminis akcentas. Sis
akordas jgrojamas savarankiskai, 0 naudojamas instrumentas ,,Vital“ sintezatorius. Garso tembras
sugeneruotas ,,MicroMusic* programéléje pagal pateikta dainuojancio balso jra$g. Sintezatoriuje
nustatyta léta garso ataka, todeél Sis garsas i$ tylos iSgarséja su kiekvienu akordo spusteléjimu.

3.8.9. Downtempo.

Sukuriamas naujas ,,Ableton Live* projektas, nustatomas kiirinio tempas — 80 BPM, tonacija ¢ia jau
nebesvarbi, kadangi kompozicija kuriama eksperimento principu. Vienas i§ downtempo elektroninés
Sokiy muzikos subzanry yra eksperimentiné psytrance muzika, §i muzika panaSi j ambient
atmosfering muzika, taciau ¢ia dar apsirodo ir tam tikras ritmas. Kompozicijoje naudojami garsai i$
anksciau sukurty kompozicijy — tai meninis sprendimas siejantis Zmogaus gyvenimo prisiminimus su
paskutinémis gyvenimo akimirkos, 0 muzikos segmentas kuriamas tokia tvarka: atmosferiniy garsy
kiryba, garso efekty kiiryba, sukurty garsy kompozicijos kiiryba, automatizuoty efekty taikymas.

Naudojantis tokiais efektais, kaip reverb, delay, audio reverse bei automatizuotais MIDI valdikliu
valdomais parametrais generuojami garso efektai. Atmosferiniai garsai kuriami pasitelkiant reverb ir
delay efektus bei jy parametry automatizacija. ,,Ableton Live* gamyklinis reverb efektas turi funkcija
sustabdyti ir amzinai uztgsti (angl. freeze) efekto sukuriama garsa, tokiu principu galima sukurti ilgus
atmosferinius garsus. Delay efektas imituoja aidg — suvokiamus garso atsikartojimus, taip pat gali
buti taikomas ritmiskiems garso efektams kurti, o keiciant delay daznio (angl. delay time) parametra
garsas ima kraipytis, keiciasi garso aukstis. Tokiais principais buvo sukurti ilgi atmosferiniai garsai.
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Skaitmeniniy traskesiy, trumpy garsy ir garso efekty kiiryba atlikta gana nesudétingai. Cia pritaikyta
dirbtinio intelekto programélés ,,MicroMusic* daroma klaida — kai jkeliamas btuigny ritmas, programa
gerai nesupranta, kokj garsa turéty kopijuoti, todél prikuria daug traskesiy, skaitmeninés klaidos garsy
(angl. glitch). Tokiu budu sugeneruoti garsai leidziami per ,,Vital® sintezatoriy ir grojant MIDI
klaviatiira jraSomi audio formatu j kitg kanalg (kadangi MIDI kanale negalima jrasyti garsy audio
formatu), todél juos véliau galima redaguoti, iStempti, karpyti, prailginti ir paveikti kitais efektais.
Galima sukurti naujas, zemy dazniy tekstiiras grojant bet kurj garsa itin Zemoje oktavoje — garsas
tarytum iSsitempia, prailgéja ir ¢ia gaunamos kitokios garso tekstiros, taip yra sukuriami zemuyjy
dazniy takeliai.

Ritmas kiiryboje pasirodo labai trumpai, ¢ia naudojami ,,Emergent Drums* sugeneruoti biigny garsai,
taciau jie smarkiai redaguoti, paveikti ekvalaizerio. PavyzdZiui, bosinis buignas (angl. kick) ¢ia visai
neturi auksty dazniy ir groja tik ypac Zemais dazniais — sub dazniy juostoje. Tai kiek primena Zmogaus
Sirdies plakima, kuriam taip pat pritaria uzdaryty hi-hat 1&éks¢iy ritmas, bei itin Zemais dazniais
psytrance muzikos ritmu grojantis bosinis instrumentas.

Visi garsai véliau papildomai redaguojami, karpomi ir i§déstomi skirtingose muzikos segmento
dalyse. Taip pat ¢ia taikomi kiti efektai, kaip phaser, panoramos (garso pozicija stereo lauke) bei
garso lygiy automatizacija ar LFO moduliavimai. Pavyzdziui, segmente girdimas, tarytum, krintanciy
laseliy garsas suskamba vis kitoje pusé¢je (tai kair¢je, tai desinéje), todél, kad ¢ia LFO nustatytas
generuoti atsitiktines garso bangas, kurios nustatytos moduliuoti Sio takelio pozicija stereo lauke ir
su kiekviena atsitiktine LFO garso bangos verte ir §is garsas keiia savo pozicija.

3.8.10. Gyvenimas kaip Sokis. Segmenty sujungimas j bendra kompozicija.

Sukuriamas naujas ,,Ableton Live* projektas. Cia tempas automatizuojamas pagal kiekvieng muzikos
segmentg, kKur remiamasi anksciau sukurta kompozicijos schema. Muzikos segmentai buvo specialiai
sukurti kiek ilgesni nei 1 minutés trukmés, tam, kad véliau juos bty galima sklandziai sujungti
tarpusavyje. Todél segmentai Siek tiek kei¢iami, bet tik sujungimo su kitu segmentu situacijoje, kur
jie paveikiami efektais ar Kitais btidais sujungiami tarpusavyje.

Mixer v

Song Tempo ¥
20.0 = 200

22 pav. Tempo automatizacija ,,Ableton Live* programinéje jrangoje.

Vaporwave — Chill Out. Vaporwave muzikos segmento pabaigoje buvo palikta anks¢iau viso kiirinio
metu naudota bugny partija, ia ji paveikta delay efektu, o pritaikius tempo kitimus girdimas ir bigny
partijos greité¢jimas. Tuo tarpu Chill out muzikos segmentas prasideda savotisku fade-in garso
redagavimo principu, kuomet garso takelis i$ tylos pamazu iSgarséja iki jprasto garso lygio, todé¢l ¢ia
sujungti segmentus buvo itin paprasta.

Chill Out — Deep House. Chill Out segmento pabaigoje buvo palikta pereinamoji biigny partija, kuri
taip pat labai sklandziai sujungé Chill Out ir Deep House muzikos segmentus. Papildomy keitimy ¢ia
atlikti nereikéjo.
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Deep House — Techno. Deep House segmento pabaiga buvo itin paprastai pratesta delay efektu. Cia
grojusi melodija aidi dar kelias sekundes, taciau Techno segmentas prasideda staigiai — i$ karto
girdima melodija. Todél pati pirma Techno segmento nata buvo iskirpta j atskirg takelj, jai pritaikytas
reverb efektas, kad $i nata uzsitesty, tuomet uztgstas garsas jraSytas kaip naujas garsas ir apsukamas
— gaunamas augancio garso efektas, sis efektas tuomet priklijuojamas prie Techno segmento pradzios
ir tokiu biidu segmentai sklandZiai sujungiami tarpusavyje.

Techno — Drum and Bass. Techno segmento pabaigoje paliktas transformuojamas sintezatoriaus
garsas, 0 Drum and Bass segmentas pradedamas automatizuotu, atsidaran¢iu ekvalaizerio low-pass
filtru, todél segmentai sujungiami be papildomo redagavimo.

Drum and Bass — Trance. Drum and Bass segmento pabaigoje buvo paliktas DI sugeneruotas biigny
ritmas, taciau i$ jo buvo panaudotas tik vienas atviros hi-hat 1ékstés garsas. Jis paveikiamas reverb
efektu buvo uZtestas, taip pat Siam uztgstam garsui buvo pritaikytas automatizuotas delay efektas,
kuris jsijungia tik tuo metu, kuomet yra pratgsiamas garsas. Trance segmentui pritaikytas low-pass
ekvalaizerio filtras, kuris automatizuotas, kad pamazu atsiverty. Tokiu biidu abu segmentai buvo
sujungti vienas su kitu.

Trance — Synthwave. Trance segmento pabaigoje buvo paliktas phaser efektas, kuris primena
sistemos ar elektriniy jrenginiy i$jungimo garsa. Synthwave segmentas pradedamas atsidaranciu
ekvalaizerio low-pass filtru, todél abu segmentai sujungiami be papildomo redagavimo.

Synthwave — Tropical House. Synthwave kiirinio pabaigoje buvo palikta ritmiskai grojama bosiné
nata, o Tropical House segmentas pradedamas ritmiska bosine partija bei perkusijos partija. Sie
segmentai savaime papildé vienas kitg, todél buvo sékmingai sujungti be papildomo redagavimo.

Tropical House — Downtempo. Tropical House kompozicijos pabaigoje girdimi instrumenty
pratesimai — delay ir reverb efektu paveikti garsai. Downtempo segmentas pradedamas fade in garso
redagavimo pagrindu — garsas pamazu auga, kol pasiekia pagrindinj segmento garso lygj. Sios
kompozicijos buvo sékmingai sujungtos tarpusavyje be papildomo redagavimo.

Kompozicijos trukmé gauta kiek ilgesné nei numatyta — 9 minutés 30 sekundziy. Tai nutiko dél
besikei¢ian¢io tempo, o apskaiciuoti tikslias segmenty trukmes prireikty ne tik suvokti ,,Ableton
Live* programinés jrangos algoritmy veikima, bet ir iSrasti kintan¢iy parametry formules ir pagal jas
kiekvieng segmenta kurti vis kitokios trukmés. Nepaisant to, kompozicija baigta, o jos pavadinimas
—,,Gyvenimas kaip Sokis*.

3.8.11. Kiirinio perdirbimas.

Kaip ir numatyta skyriuje 2. Kompozicijos metody pasirinkimas., sukiirus kompozicija naudojantis
dirbtinio intelekto jrankiais, ji véliau pateikiama dirbtinio intelekto modeliui, gebanciam perdirbti
(angl. remix) siag kompozicija. Todél sukurta kompozicija bandyta perdirbti naudojantis dirbtinio
intelekto jrankiais ,,Audiocraft®, ,,MusicGen* bei ,,Fadr*.

»Audiocraft” ir ,,MusicGen* tai daugiau programelés nei platformos; jos yra pilnai grindziamos
,»Python programavimo kalba bei papildomais moduliais, kuriuos reikia gebéti instaliuoti
naudojantis komandinémis eilutémis. Todél Sias programas paruosti darbui buvo itin sunku, uztruko
daug laiko, o ir rezultatai nepatenkino anksciau kelty likesc¢iy, kadangi sékmingai suprogramavus
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,Audiocraft ir ,,MusicGen“ programéles buvo pasiekta nauja problema — kompiuterio resursy
trukumas. Norint sékmingai sugeneruoti kompozicijos perdirbimg ¢ia reikia turéti nuosava serverj
arba jsigyti virtualius resursus internetinése svetainése, kur taikomas valandinis mokestis.
Programélés buvo patestuotos trijuose kompiuteriuose, ir tik vienam jy pavyko sékmingai sugeneruoti
15 sekundziy perdirbima (,,MusicGen®), 0 sékmingiausias variantas — vienos minutés trukmés
kompozicijos perdirbimas (,,Audiocraft”). Taciau abejais atvejais perdirbimuose nepavyko jzvelgti
originalios kompozicijos elementy.

,Fadr — tai internetiné platforma, skirta iSskaidyti muzikos kompozicijg j atskirus kiekvieno
instrumento garso takelius. Visai neseniai Sioje platformoje buvo pridéta Remix funkcija, kuri
pasilieka kai kuriuos kompozicijos elementus, o kitus sugeneruoja. Cia susidurta su kita problema —
,Fadr dirbtinio intelekto modelis, turbtit, yra labai primityvus, kadangi geba kurti tik 2-4 takty
trukmés instrumenty partijas, todél Cia jkelta devyniy minuciy ir trisdeSimties sekundziy trukmés
kompozicija pasikeité, bet  blogaja pusg. Viso kiirinio metu girdima ta pati instrumenty partija, ¢ia
netaikomos jokios muzikos kalbos priemonés, néra nei vienos pauzés. Platforma taip pat turi
kompozicijos trukmés limitg — galima jkelti tik iki astuoniy minuciy trukmés garso takelj. Todél
sukurtas astuoniy minuciy trukmés kompozicijos perdirbimas (angl. remix).

Buvo padaryta iSvada, jog ,,Fadr” dirbtinio intelektas yra per mazai pazenges, o ,,Audiocraft™ ir
,MusicGen“ programélés nepritaikytos naudoti vartotojui. Sios programélés — daugiau yra
ankstyvoje dirbtinio intelekto galimybiy testavimo biisenoje, kur reikSmingus bei muzikaliai
prasmingus rezultatus pasiekti gali tik programuoti gebantys bei didelius kompiuteriy resursus
turintys vartotojai.
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ISvados

Visi testuoti dirbtinio intelekto jskiepiai puikiai veiké ,,Ableton Live* programinéje jrangoje.
Dirbtinio intelekto jskiepiai ir virtualiis instrumentai smarkiai nuo jprasty jskiepiy nesiskiria — Sie
turi vienodas garso redagavimo galimybes, parametrus. Esminis skirtumas yra biitent dirbtinio
intelekto integracija.

Kai kurie muzikos kiirybai skirti DI jskiepiai neturi pilnai veikian¢ios sgsajos su vartotoju arba
veikia netiksliai, 0 iSorinés programélés reikalauja programavimo jgiudziy.

Muzikos kirybai skirti DI jskiepiai vis dar yra ankstyvojoje tobuléjimo fazéje, taciau yra ir itin
kokybisky produkty.

Pilnai funkcionuojantys DI jskiepiai paspartino kiirybos procesg, rezultatus leido pasiekti grei¢iau
nei naudojant jprastus muzikos kiirybos ir redagavimo programiniy jrangy jskiepius.
Generatyviniai DI jrankiai padéjo greiCiau pasiekti norimg garsy tembrg sintezatoriuje, tai
paspartino kiirybos procesa.

Dirbtinio intelekto kiriniy perdirbimo funkcionalumas yra ankstyvojoje biisenoje — kiriniy
perdirbimas veikia, ta¢iau yra apribotas generuojamos muzikos trukmés, garsy bei muzikos
kalbos priemoniy kokybés elementais. Toks muzikos perdirbimas $iuo metu reikalauja
programavimo ziniy ar itin dideliy kompiuterio resursy.
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Priedai

1 priedas. Martin Malandro DI modelis.
Internetiné nuoroda: https://deep.ai/publication/composer-s-assistant-interactive-transformers-for-
multi-track-midi-infilling [zitréta 2023-11-21]

2 priedas. Ableton elektroninés muzikos tempuy ir subZanry sarasas.
Internetiné nuoroda: https://learningmusic.ableton.com/make-beats/tempo-and-genre.html [zitréta
2023-12-09]

3 priedas. Elektroninés Sokiy muzikos subZanry, tempy ir bruozy lentelé.

1 lentelé. Elektroninés Sokiy muzikos subZzanry tempy ir bruozy lentelé.

Sub-zanras BPM Kas budinga?

Vaporwave 60-95 BPM Futuristiniai skaitmeniniai ir ambient garsai, létas ritmas 1970-
1980-iesiems metams biidingas biigny ritmas, sintezatoriy garsai,
dirbtinis garso kokybés sendinimas.

Chill Out 90-120 BPM Tipinis four-on-the-floor ritmas ar kitas neintensyvus ritmas,
atmosferiniai garsai, minimalistiné kompozicija, transo muzikai
biidingi elementai.

Deep House 110-125 BPM Prislopintos, sodrios bosinés melodijos, garso erdvéje iSskirstyti
perkusiniai elementai, tamsiis garso tembrai (gilaus tembro bosinés
partijos, atmosferiniai dziazo stiliaus akordai), minorinés dermés
muzika. (Snoman, 2009, p. 235)

Techno 120-150 BPM Laike kintantys garsy ir garso efekty parametrai naudojami vietoje

tonaliy garsy, nors €ia ir galimos viso kiirinio metu atsikartojancios

melodijos (pavyzdZziui, arpeggio melodijos) ar nesudétingos akordy
progresijos. Bosinis instrumentas, biignai ir perkusijos elementai
turi trumpas garso gaubtinés attack ir release vertes, kadangi ¢ia
svarbiausia btigny partija, perkusijos elementai ir jy sukuriamas

ritmas. (Snoman, 2009, p. 96-117; p. 183-187; p. 212; p. 283-292)

Taip pat techno muzikoje labai daznai naudojamas bosinés partijos

side-chain efektas.

Drum and Bass 160-180 BPM Sinkopiniai ritmo ir melodijos elementai, ryski bosiné bosiné
(DnB) partija atliekama ilgomis natomis, ir panasiai kaip techno — ¢ia
neatlickama daug ritmo ar melodijy keitimy, turima medziaga
paveikiama efektais. Naudojami instrumentai — sintezatoriy
akordai, gitaros, garso efektai, vokalai. (Snoman, 2009, p. 347-358)

Trance 125-150 BPM Four-on-the-floor biigny ritmas, staigis ir trumpi bosinio
instrumento, bosinio buigno, solinio biigno ir perkusijos elementy
garsai, itin svarbi pagrindiné sintezatoriaus melodija.

Synthwave 80-140 BPM Subzanras dar vadinamas retrowave, taigi ¢ia aktualus 1980-yjy
populiariosios muzikos skambesys, ta¢iau imituojamas zvilgsnis j
ateitj biitent i$ to laikotarpio, todél naudojami futuristiniai garsai,

daugiausia sintezatoriai. Muzikai biidingos pulsuojancios
pagrindinés sintezatoriaus melodijos, arpeggio maniera atliekamos
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bosinés partijos, garsai pasirenkami pagal skonj, kadangi ¢ia gali
biiti jmaiSomas bet koks kitas stilius. Siame subzanre, priesingai nei
vaporwave, skambesys jau yra gyvesnis, maziau atmosferiniy garsy
ir efekty.

Tropical House 100-115 BPM Muzikos pagrindai panass j deep house, bet four-on-the-floor
ritmas Cia dar retesnis, sintezatoriai taip pat retai naudojami arba
labai neryskiai, svarbiausi elementai — etnokulttros bei egzotiski
instrumentai, kaip marimba, medinés fleitos, conga biigneliai,
plieniniai muSamieji.

Downtempo <120 BPM Sis subzanras itin panagus j ambient elektroninés muzikos
subzanrg, ta¢iau downtempo subZanru aktualus ir ritmas —
musamieji, kartais taikomas four-on-the-floor ritmas. Subzanrui tai
pat biidingi sintezatoriy garsai, o svarbiausi elementai —
atmosferiniai garsai ir melodijos

4 priedas. ,Magenta Studio* jskiepiu naudojimo instrukcija.
Internetiné nuoroda: https://magenta.tensorflow.org/studio [Zitréta 2023-12-09]

S priedas. Sonic Charge ,,Synplant II* internetin¢ svetainé.
Internetiné nuoroda: https://soniccharge.com/synplant [Zitréta 2023-12-30]

6 priedas. Generatyviniai tekstu gristi dirbtinio intelekto modeliai.
1. AudioCraft ,,AudioGen*.

Kodu grjstas dirbtinio intelekto variklis. Cia tekstu jvedama kokio garso norima ir $is dirbtinio
intelekto modelis sugeneruoja naujus garsus. Internetiné nuoroda:
https://audiocraft. metademolab.com/audiogen.html [ziGréta 2024-01-01]

2. SplashMusic ,,Splash PRO*.

Ivedus tekstg sugeneruojama pilna kompozicija. Internetiné nuoroda: https://pro.splashmusic.com/
[ziGréta 2024-01-01]
3. Soundful ,,Al Music Generator<.

Ivedamas tekstas — sugeneruojama kompozicija, galima daug pasirinkimy, tarp jy tonacija, BPM,
muzikos stiliai. Sukuriama originali kompozicija. Internetiné nuoroda: https://soundful.com/ [ZiTréta
2024-01-01]

4. Waveformer ,,MusicGen” ir ,,Replicate”.

Platforma, kuri sitilo tekstu grjsta DI muzikos generavimg (MusicGen) ir programavimo galimybes
siekiant sukurti naujus ]| modelius (Replicate). Internetiné nuoroda:
https://waveformer.replicate.dev/ [Zitréta 2024-01-01]

7 Priedas. Nuoroda j sukurta kompozicija, DI perdirbimus bei atskirus segmentus.
Internetiné nuoroda kompozicijos pasiklausymui:

https://drive.google.com/drive/folders/IKVNVIVNITIR3IYGAMiIOMBZUqgzy2ZDgZu?usp=sharing
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