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1. Wstep

Sztuczna inteligencja, ktorg w dalszej czesci artykutu bedziemy okresla¢ takze powszechnie
znanym skrotem Al (od angielskiego artificial intelligence), jest dzi$ nie tylko dynamicznie rozwijajaca
si¢ technologia, lecz takze zjawiskiem spotecznym wpltywajacym na wiele dziedzin zycia. Jest szeroko
dyskutowana, budzi entuzjazm i nadzieje, ale rowniez obawy — chociazby przed tym, zZe jej dalszy rozwoj
pozbawi wielu ludzi pracy. Historia ludzko$ci jest jednak zarazem historia wynalazkéw 1 postepu
technicznego, ktory od wiekdéw przeksztalca nasze zycie. Technologia nie czyni cztowieka zbgednym —
zmienia natomiast sposéb wykonywania zadan i otwiera nowe mozliwos$ci. Sztuczna inteligencja wydaje
si¢ kolejnym etapem tej dtugiej ewolucji.

W niniejszym teks$cie zajme si¢ szczegdlnym obszarem zastosowania Al — szeroko rozumianym
procesem powstawania dzieta muzycznego. Interesowa¢ mnie bedzie caty jego cykl zycia: od pomystu i
idei, poprzez etap realizacji, az po dziatania wykraczajace poza sam akt tworczy — promocje, dystrybucje
oraz inne aspekty aktywnosci zawodowej kompozytora, muzyka czy producenta. Sztuka, a zwlaszcza
muzyka, stanowi obszar wyjatkowy. Spotykaja si¢ w nim elementy, ktére nie zawsze poddaja si¢
jednoznacznej kwantyfikacji czy racjonalizacji. Jednocze$nie muzyka od zawsze pozostawata w Scislej
relacji z technologia. Rozw¢j techniczny umozliwial powstawanie coraz bardziej zaawansowanych
instrumentdw — najpierw mechanicznych, a od XX wieku rowniez elektronicznych. Nie sposob tez
pomina¢ jej silnych zwigzkdw z matematyka, opisujaca takie elementy jak harmonia czy rytm, z ktdrej
kompozytorzy od wiekéw swiadomie korzystaja.

Jako kompozytor muzyki elektroakustycznej, a takze muzyk i producent, poznatem te zagadnienia
w praktyce. Moje doswiadczenie zawodowe obejmuje rowniez wykorzystanie narzedzi opartych na Al, co
pozwala mi spojrze¢ na omawiane zagadnienia w szerokim kontek$cie. Niniejsza praca nie jest ani
kompletnym kompendium wiedzy o sztucznej inteligencji, ani instrukcja obstugi konkretnych narzedzi.
Stanowi raczej probe mozliwie wszechstronnego omowienia zjawiska oraz prezentacji jego potencjalu w
praktyce tworczej.

Celem artykulu jest pokazanie, ze sztuczng inteligencj¢ w muzyce warto postrzega¢ nie jako
zagrozenie dla tworczosci, lecz jako kolejne rozszerzenie warsztatu artysty — narzedzie, ktore moze
wspiera¢ proces tworczy na réznych jego etapach, pozostawiajac jednak odpowiedzialno$¢ i ostateczng
decyzj¢ po stronie czlowieka.

Na koniec jedna uwaga natury metodologicznej. Przy opracowywaniu tekstu korzystalem z
konsultacji jednego z modeli AI — ChatGPT — proszac go m. in. o pomoc w kwerendzie oraz weryfikacji
niektorych tez. Uznatem za istotne zaznaczy¢ ten fakt, poniewaz sama obecno$¢ tego narzedzia w
procesie powstawania artykutu stanowi praktyczny przyktad omawianego zjawiska.

1.1. Czym jest sztuczna inteligencja, a czym nie jest, oraz jak przebiega interakcja z nia?

Gdy myslimy o Al najczeéciej wyobrazamy ja sobie jako probe symulacji ludzkiej inteligencji
przez maszyne, a $ci§lej — przez oprogramowanie komputerowe. Zostalo ono zaprojektowane w taki
sposOb, aby wykonywac okreslone zadania, analizowa¢ dane, uczy¢ si¢ na ich podstawie oraz — w
pewnym zakresie — podejmowac decyzje. W zatozeniu Al moze dziata¢ czg¢sciowo autonomicznie:
diagnozowac problem i dobiera¢ optymalne rozwigzania.

Jedng z kluczowych dziedzin rozwoju Al jest uczenie maszynowe. Algorytmy analizujg duze
zbiory danych, rozpoznaja wzorce i na tej podstawie ,ucza si¢” przewidywac rezultaty okreslonych
dziatan. Proces ten nie polega jednak na samodzielnym mys$leniu, lecz na statystycznym modelowaniu
zaleznos$ci — bez biezacej ingerencji programisty przy kazdym zadaniu. W zalezno$ci od przeznaczenia
mozemy mowi¢ o réznych typach Al: od wasko wyspecjalizowanej, realizujacej konkretne funkcje, po
ogolng (AGI), ktéra w zatozeniu miataby dorownywacé ludzkiej zdolnosci dziatania w wielu dziedzinach.
Obecnie szczegdlng popularnoscig cieszy si¢ generatywna Al, stuzaca do tworzenia tre$ci — tekstu, obrazu
czy dzwieku.

Na potrzeby tego artykutu warto jednak oddaé¢ gtos samemu narzgdziu. Jak na pytanie, czym jest
Al, a czym nie jest, odpowiada ChatGPT?

»ztuczna inteligencja to zbior algorytmow i modeli, ktore potrafig analizowal dane, uczy¢ sig na ich



podstawie i generowac odpowiedzi lub propozycje w roznych dziedzinach — od tekstu, przez obraz, po
dzwigk. Al nie jest istotq myslgcg ani swiadomgq, nie odczuwa, nie ma intencji ani emocji. Mozna jg
traktowac jako kreatywnego asystenta — narzedzie, ktore pomaga cztowiekowi w pracy tworczej,
przyspiesza procesy i umozliwia eksperymentowanie w sposob wczesniej trudny do osiggniecia”.

W duzym uproszczeniu Al jest wigc narzedziem probabilistycznym, a nie podmiotem
posiadajacym $wiadomos¢. To rozrdéznienie ma fundamentalne znaczenie, zwlaszcza w konteks$cie dziatan
artystycznych. Interakcja z Al moze do zludzenia przypomina¢ dialog z cztowiekiem, jednak mechanizm
jej dziatania zasadniczo r6zni si¢ od funkcjonowania ludzkiego mozgu. Jak trafnie ujmuje to ChatGPT:

»W przypadku obecnych, nawet bardzo zaawansowanych modeli Al, nie mozemy mowic¢ o swiadomosci w
sensie ludzkim. Al potrafi analizowac ogromne ilosci danych, wykrywac wzorce i generowac odpowiedzi,
ale nie ma witasnych przezy¢ ani intencji. To, co moze sprawiac¢ wrazenie refleksyjnosci, jest efektem
probabilistycznego przetwarzania danych, a nie samoswiadomosci’.

Decydujac si¢ na korzystanie z narzedzi opartych na Al, powinniSmy zatem rozumie¢ ich
ograniczenia i sposob dziatania. Tylko woéwczas nasze oczekiwania beda realistyczne, a uzyskany rezultat
zgodny z zamierzeniem.

W tym kontekscie kluczowa rolg odgrywa interakcja migdzy cztowiekiem a sztuczng inteligencja
(HAI — Human—AI Interaction). Wspotczesne narzedzia projektowane sg tak, aby komunikacja z nimi
przebiegata w sposdb mozliwie naturalny i nie wymagata specjalistycznej wiedzy programistyczne;j.
Interakcja ta ma charakter dwukierunkowy 1 przybiera forme¢ dialogu — czesto cyklicznego. Uzytkownik
formutuje polecenie, Al generuje rezultat, ktéry moze zosta¢ doprecyzowany, zmodyfikowany lub
rozwinigty w kolejnych etapach.

Warto jednak doprecyzowac: modele takie jak ChatGPT nie ,,ucza si¢” indywidualnie w trakcie
kazdej rozmowy w sensie trwatego zapamigtywania uzytkownika. Dostosowujg odpowiedzi do kontekstu
biezacej interakcji, analizujgc tre$¢ dialogu, ale nie posiadaja osobistej pamigci ani $wiadomosci
preferencji w sensie ludzkim. Wrazenie personalizacji wynika z analizy kontekstu 1 wzorcéw
jezykowych, a nie z budowania relacji.

Najczestszg formg komunikacji z Al jest jezyk naturalny — tekstowy lub mowiony. Jej
podstawowym elementem jest tzw. prompt, czyli instrukcja, zapytanie lub polecenie formutowane przez
uzytkownika. To wiasnie od jakosci promptu w duzej mierze zalezy uzyskany rezultat. Powinien on by¢
jednoznaczny, spdjny i precyzyjny. Al nie ,,czyta miedzy wierszami” ani nie domysla si¢ intencji; operuje
na podstawie wzorcoOw statystycznych i danych, na ktérych zostata wytrenowana.

Interakcja z Al ma jednak wymiar edukacyjny takze dla czlowieka. Uczymy si¢ formutowaé mysli
precyzyjniej, definiowa¢ oczekiwania 1 porzagdkowa¢ wlasne zalozenia twoércze. Zagadnienie
konstruowania skutecznych promptow zostanie rozwinigte w dalszej czgséci tekstu, przy omawianiu
konkretnych zastosowan Al w muzyce.

W przypadku narzedzi do pracy z dzwigkiem spotkamy si¢ zazwyczaj z dwiema metodami
komunikacji. Pierwsza to promptowanie — charakterystyczne dla narzedzi generatywnych, w ktorych
opisujemy pozadane cechy rezultatu. Druga przypomina prac¢ ze standardowymi narzedziami audio,
takimi jak wtyczki do przetwarzania czy generowania dzwigku. Al bywa wowczas ,,zaimplementowana”
wewnatrz systemu i wplywa na sposob dziatania algorytmu, natomiast interfejs oraz kontrola parametrow
pozostajg zblizone do znanych wczesniej rozwigzan. Istniejg réwniez narzgdzia w duzej mierze
zautomatyzowane, wymagajace jedynie dostarczenia materialu dzwickowego, ktéry nastepnie podlega
przetwarzaniu zgodnie z przeznaczeniem aplikacji.

1.2. Czym Al jest w kontekscie praktyki tworczej, w szczegélnosci w muzyce?

Wyprzedzajac bardziej szczegdétowe omoédwienie obszaréw zastosowania Al w praktyce
kompozytorskiej, warto zastanowi¢ si¢ nad rola, jaka takie narzgdzia moga odegra¢ w calym procesie
tworczym. Przesledzmy zatem cykl zycia dzieta muzycznego.

Punktem wyjécia jest zwykle idea 1 ogolna koncepcja utworu. Na tym etapie jezykowy
(konwersacyjny) model Al moze pomoc w doprecyzowaniu zatozen programowych — zwlaszcza gdy



kompozycja powstaje na zamoOwienie instytucji, festiwalu, wydarzenia okolicznosciowego czy w
odniesieniu do okreslonego kontekstu historycznego. Al moze pethi¢ funkcje wirtualnego asystenta:
przeprowadzi¢ kwerendg, zebra¢ materialy zrodtowe, wskaza¢ przyklady, uporzadkowaé watki
teoretyczne.

Kolejnym etapem jest tworzenie materialu muzycznego — zar6wno w postaci zapisu nutowego, jak
1 plikow audio. Tu wkraczajag modele generatywne, czgsto wspierane przez modele konwersacyjne, ktore
pomagaja sformulowaé precyzyjne prompty i doprecyzowaé oczekiwania. Na etapie produkcji i
postprodukcji wykorzystamy natomiast narzedzia oparte na Al do obrobki i przetwarzania dzwigku —
optymalizacji miksu, rekonstrukcji nagran czy przygotowania dopasowanego masteringu.

Gotowe dzieto wchodzi nastgpnie w fazg wykonania. Rowniez tutaj wsparcie Al moze okazac si¢
przydatne — chocby przy generowaniu oprawy wizualnej koncertu lub przygotowaniu materiatéw do
wideoklipu. Kolejny etap to promocja i dystrybucja. Model konwersacyjny moze poméc w typowaniu
festiwali 1 konkursow, wskazaniu potencjalnych wydawcow, przygotowaniu noty programowej czy jej
thumaczeniu na inne jezyki. Al moze roéwniez wspiera¢ organizacje 1 administracj¢ dorobku tworczego.

Powyzszy przeglad pokazuje szczegdlng role dwoch typow modeli: jezykowych i generatywnych.
Warto zatem rozrézni¢ ich funkcje. Model jezykowy wspiera procesy konceptualne, organizacyjne i
promocyjne. Moze takze pomoc w tworzeniu skutecznych promptéw dla modeli generatywnych. Te
ostatnie dostarczajg materialu — szkicow, wariantdéw, inspiracji, a czasem elementow gotowych do
dalszego opracowania.

Wracamy tu jednak do kluczowego zastrzezenia: Al nie posiada §wiadomos$ci ani emocji. W
procesie tworzenia dzieta sztuki — muzycznego czy jakiegokolwiek innego — ma to znaczenie
fundamentalne. Jak ujmuje to ChatGPT:

Al nie odczuwa radosci z muzyki, nie ocenia estetyki z wlasnej perspektywy ani nie podejmuje decyzji
moralnych — dziata wedlug algorytmow, ktore przewidujq najbardziej prawdopodobng odpowiedz na
podstawie danych treningowych. Mozna powiedziec, ze Al ,,udaje swiadomosc¢”, ale w rzeczywistosci
pozostaje narzedziem — poteznym i elastycznym, lecz wciqgz narzedziem”.

Zastrzezenie to jest szczegdlnie istotne w konteks$cie generatywnych modeli tworzacych gotowe
utwory w postaci plikow audio. Uzytkownik okresla w promptcie gatunek, instrumentarium, nastroj,
tempo, metrum, charakter wokalu. Model moze jednocze$nie wygenerowac tekst i wykorzysta¢ go w
kompozycji lub opracowa¢ material dostarczony przez cztowieka.

Jako$¢ takich realizacji znaczaco wzrosta. Rozumiana jest tu przede wszystkim jako realizm
symulacji: wokal brzmi naturalnie, z niuansami artykulacyjnymi i oddechem; instrumentarium zachowuje
stylistycznag spdjnosé; mozliwe jest nawet wierne odtworzenie klimatu okreslonej epoki — na przyktad
piosenki stylizowanej na lata 30. XX wieku, imitujgcej brzmienie nagrania z ptyty 78 obr./min.

Czy oznacza to, ze model Al ,,skomponowal” utwor? Odpowiedz brzmi: nie — a przynajmniej nie
w sensie $cistym. Modele te zostaly wytrenowane na ogromnych zbiorach danych muzycznych.
Rozpoznaja cechy stylistyczne, zaleznos$ci formalne, typowe instrumentarium i struktury narracyjne. Na
tej podstawie potrafia wygenerowa¢ nowa catos¢, ktéra nie stanowi plagiatu, a przez odbiorce bywa
postrzegana jako autonomiczny utwor.

Mamy tu jednak do czynienia z zaawansowang kompilacja i modelowaniem wzorcéw, a nie z
aktem tworczym wynikajacym ze $wiadomosci i emocji. Co istotne, w wielu gatunkach — szczegolnie w
muzyce popularnej — rowniez ludzie czgsto operujg sprawdzonymi schematami i stylistycznymi kalkami.
Roznica polega na zrédle intencji i do§wiadczenia.

Z powyzszych wzgledow generatywne modele Al znacznie gorzej radza sobie z muzyka, w ktorej
brak jednoznacznych regut i powtarzalnych struktur. W muzyce elektroakustycznej, zwlaszcza
akusmatycznej, eksplorujacej abstrakcyjne uniwersum dzwiekow, trudno zdefiniowaé stabilne modele
stylistyczne. Z wlasnego doswiadczenia — obejmujacego kilkuletnie eksperymenty badawcze — obserwuje
wyrazng poprawe jakosci rezultatow, jednak nawet przy bardzo precyzyjnych promptach generowany
materiat czgsto przybiera posta¢ studium sonorystycznego lub z czasem zaczyna dryfowaé w strong
rytmicznosci i quasi-melodycznosci.

Nie jest to argument warto$ciujacy gatunki muzyczne, lecz ilustracja ograniczen algorytméw. Al
dziata najsprawniej tam, gdzie moze oprze¢ si¢ na wyraznych wzorcach i zalezno$ciach mozliwych do



modelowania matematycznego.

Mowiac o udziale AI w procesie tworczym, warto rozr6zni¢ dwa modele wspotpracy cztowieka z
maszyng: automatyzacj¢ i wspottworzenie.

Automatyzacja — znana zreszta od dawna w $rodowiskach DAW — polega na zwickszeniu
efektywnos$ci 1 redukcji czasu pracy przy minimalnym udziale tworczym cztowieka. Dotyczy to
zwlaszcza zadan powtarzalnych: masowej edycji plikow, optymalizacji parametrow, przygotowania
réznych wersji masteringu (na CD, do serwisow streamingowych itd.).

Wspottworzenie jest zjawiskiem nowszym i1 bez modeli Al w zasadzie niemozliwym. Tutaj relacja
ma charakter dialogiczny. Al nie wykonuje jedynie polecenia, lecz generuje propozycje, ktore staja si¢
impulsem do dalszej pracy. Rezultat powstaje w wyniku interakcji — cztowiek 1 algorytm wptywaja na
siebie wzajemnie w kolejnych iteracjach procesu.

Podsumowujac: zaréwno modele konwersacyjne, jak 1 generatywne, mogg peti¢ role
kreatywnego asystenta w szeroko rozumianym procesie komponowania. Ostateczna decyzja zawsze
pozostaje jednak po stronie cztowieka. Jak trafnie ujat to ChatGPT:

»W muzyce Al nie komponuje sama z siebie, lecz rozszerza kompetencje kompozytora, pozwalajgc
szybciej testowac pomysty, zestawia¢ warianty i organizowac¢ material. To racjonalny, algorytmiczny
partner — nigdy emocjonalny tworca”.

Takie podejscie — traktowanie Al jako narzg¢dzia poszerzajacego kompetencje tworcze — wydaje
si¢ najbardziej wlasciwe z perspektywy wspotczesnego kompozytora.

1.3. Ograniczenia i potencjalne ryzyka

Kazda technologia ma swoja cen¢. Wiaze si¢ z okreslonymi warunkami uzycia, ograniczeniami i
potencjalnym ryzykiem. Nie inaczej jest w przypadku sztucznej inteligencji. Przystepujac do pracy z
modelami Al, warto mie¢ tego $wiadomos¢ — aby by¢ uzytkownikiem odpowiedzialnym i unikngé
podstawowych btedow.

Poniewaz w analizowanych procesach uczestnicza dwie strony — cziowiek i model Al —
ograniczenia 1 ryzyka moga leze¢ po kazdej z nich. Zacznijmy od czynnika ludzkiego.

Najbardziej oczywiste trudnos$ci wynikaja z braku doswiadczenia oraz niezrozumienia, czym Al
jest 1 jak dziata. Konsekwencjg bywaja nierealistyczne oczekiwania i rozczarowanie uzyskiwanymi
rezultatami. Al nie zrekompensuje braku wiedzy, warsztatu ani wyczucia estetycznego. Nie naprawi
fundamentalnych bledow koncepcyjnych. Nie oceni warto$ci artystycznej dzieta — moze co najwyzej
zweryfikowac jego techniczng poprawnos¢ lub zgodnos¢ z okreslonymi parametrami. Odpowiedzialnos¢
za kluczowe decyzje zawsze spoczywa na cztowieku.

Ryzyka po stronie uzytkownika mozna uporzadkowaé w kilku punktach:

— Przesadny sceptycyzm — brak zaufania, ktéry blokuje tworcza interakcje¢ i uniemozliwia realne
wykorzystanie potencjatu narzedzia.

— Przesadna wiara i bezkrytyczne zaufanie — prowadzace do utraty indywidualizmu oraz powielania
schematow.

— Brak krytycznej kontroli — Al moze generowa¢ bigedne lub powierzchowne rozwigzania;
ostatecznie to twoérca firmuje efekt swoim nazwiskiem.

— Niewtasciwy dobor narzedzi lub nieprecyzyjne okreslenie kryteriow pracy.

— Brak konsekwencji estetycznej — selektywne przyjmowanie propozycji bez refleksji nad
spdjnoscig catego dzieta.

Glgbsza analiza prowadzi do wniosku, ze wigkszo$¢ realnych zagrozen wynika nie z samej
technologii, lecz z nieumiej¢tnego korzystania z niej. Odpowiedzialno$¢ spoczywa na uzytkowniku, nie
na narzedziu.

Nie oznacza to jednak, ze Al jest pozbawiona ograniczen. W kontekscie procesu tworzenia
muzyki wynikajg one przede wszystkim z jej natury:

— Brak intencjonalno$ci — Al nie posiada wlasnych celow ani motywacji; generuje odpowiedzi na
podstawie statystycznych zaleznosci.



— Brak doswiadczenia somatycznego — nie odczuwa napigcia, ekspresji fizycznej, reakcji ciala na
dzwigk; posiada wiedze o tych zjawiskach, lecz ich nie przezywa.

— Brak odpowiedzialno$ci estetycznej — nie ma gustu ani hierarchii warto$ci; nie potrafi
samodzielnie rozpozna¢, co w sensie artystycznym jest istotne.

—  Wtérnos¢ wobec danych treningowych — generowane tresci sa modelowaniem wzorcéw obecnych
w zbiorach treningowych.

— Ryzyko homogenizacji stylow — w sytuacji masowego korzystania z podobnych modeli moze
dochodzi¢ do ujednolicania estetyki.

— Algorytmiczna racjonalno$¢ — Al operuje w logice formalnych zaleznos$ci, podczas gdy muzyka w
duzej mierze opiera si¢ na napi¢ciach emocjonalnych i doswiadczeniu.

W sztuce — a wigc takze w muzyce — kluczowa wartoscig pozostaje oryginalno$¢ i indywidualny
idiom tworcy. Bezrefleksyjne przyjmowanie propozycji generowanych przez Al moze prowadzi¢ do
ostabienia tej indywidualnosci na rzecz dominujacych, statystycznie usrednionych rozwigzan.

Dlatego warto kierowa¢ si¢ zasada kalibracji zaufania. Oznacza ona réwnowage¢ miedzy
otwarto$cig a krytycyzmem. W interakcji z Al potrzebna jest pewna dawka asertywnosci — nawet jesli
model formutuje odpowiedzi w tonie eksperckim i przekonujacym.

Zaawansowane modele potrafig analizowac kontekst rozmowy i dostosowywaé swoje odpowiedzi
do oczekiwan uzytkownika. Nie oznacza to jednak, ze ,,wiedza”, co jest artystycznie stuszne. Ich
wyjasnienia sg proba racjonalizacji generowanych rozwigzan, a nie wyrazem autonomicznej refleksji.

Swiadome korzystanie z Al — potaczone z krytycznym osadem — pozwala wypracowaé stabilny
model wspotpracy. Wowczas zaufanie nie jest bezkrytyczng wiarg w technologi¢, lecz efektem
dos$wiadczenia i odpowiedzialnego dialogu.

1.4. Al a zmiana kompetencji kompozytora — czy kompozytor musi dzi§ znaé¢ podstawy prompt
engineering?

Odpowiedz na to pytanie wydaje si¢ do§¢ oczywista. Prompt engineering jest wrecz niezbgdng
umiejetnoscia, by sprawnie poruszaé si¢ w $§wiecie AI. W najprostszy sposéb mozna ja rozumie¢ jako
zdolnos$¢ prowadzenia dialogu z Al poprzez poshugiwanie si¢ jednoznacznymi pojeciami, zrozumiatymi
dla obu stron. Nie wymaga przy tym znajomo$ci programowania ani specjalistycznej terminologii.
Nowoczesne modele Al rozumieja jezyk potoczny, naturalne stownictwo, a takze komunikuja sie w wielu
jezykach wyjatkowo sprawnie.

Podstawowa znajomos$¢ prompt engineering — czyli umiejetnos¢ formutowania mysli i zadan w
sposob jednoznaczny dla Al — znaczaco ulatwia prace i przyspiesza uzyskanie oczekiwanego rezultatu,
eliminujac konieczno$¢ powtarzania prosb czy korekty zatozen. Wydajnos$¢ interakcji zalezy od wielu
czynnikow, ale nadrzedna zasada jest prosta: im precyzyjniej okreslimy oczekiwania, podamy wigcej
szczegblow i zachowamy klarowno$¢ instrukcji, tym lepszy i blizszy naszym zamierzeniom begdzie
wynik.

Traktujac Al jako asystenta, warto okresli¢ jej role — moze przyja¢ perspektywe kuratora
festiwalu, inZyniera masteringu, muzyka otrzymujacego partyture itp. Pomocne bywaja tez przyktady,
petniace role wskazowek, np. ,,chciatbym uzyskaé efekt zblizony do...”. Sprawdza si¢ takze rozdzielanie
zadania na etapy, rozpoczynajac od pierwszego kroku i przechodzac stopniowo do kolejnych.

Warto przypomnie¢ mys$l, ktéora juz w tym artykule wybrzmiata — cho¢ interakcja z
konwersacyjnym modelem Al przypomina dialog z czlowiekiem, Al nie mysli jak my. Jest narzedziem
algorytmicznym, choé potrafi przewidywaé ciag dalszy z kontekstu. Swiadomo$é tego pozwala szybko
znalez¢ porozumienie z Al. Nalezy przy tym pamigtaé, ze konkretne modele r6znig si¢ miedzy sobg — co
dziala w jednym, w innym moze wymaga¢ niewielkiej korekty.

Dialog z Al jest korzystny dla obu stron. Maszyna ,uczy si¢” w sensie dopasowywania
generowanych odpowiedzi, ale takze my sami zdobywamy doswiadczenie 1 wiedz¢. Cho¢ istniejg kursy
pisania promptow, przy odrobinie zaangazowania mozna t¢ umiej¢tno$¢ opanowac samodzielnie, szybko 1
skutecznie.

Wracajac do punktu wyjsécia: wprowadzenie Al do warsztatu kompozytora nie oznacza zmiany
kompetencji, a raczej ich poszerzenie o nowa umiej¢tnosé, otwierajacg ogrom mozliwosci. Kompetencje



technologiczne od dawna stanowig integralng czg$¢ warsztatu muzyka — szczegélnie w muzyce
elektronicznej, ale coraz czesciej rowniez wsrod muzykow klasycznych. Coraz lepiej postuguja sie
narzedziami komputerowymi, obsluguja DAW, samodzielnie nagrywaja i edytuja dzwigk, a takze
korzystajag z technologii podczas koncertéw. Dzigki temu wspotczesny artysta moze bez problemu
przyswoi¢ nowe umiejetnosci zwigzane z pracg z Al i petnoprawnie wykorzystaé je w procesie tworczym.

1.5. Wstep do rozwazan nad potencjalnymi dylematami etycznymi i prawnymi

W rozwazaniach nad réznymi obszarami zastosowania Al aspekty etyczne i prawne sg czesto
pomijane, mimo ze stanowig przedmiot troski wielu osob. Nie sposéb ich catkowicie pomingé. W tym
punkcie wstgpnie nakreslimy te¢ problematyke, powracajac do niej na zakofczenie artykutu, aby
ponownie rozwazy¢ ewentualne watpliwosci. Sztuka, a zatem 1 muzyka, to dziedziny specyficzne,
wymagajace osobnego potraktowania. Dylematy prawne i etyczne obecne sa rowniez w innych
obszarach, w ktorych stosuje si¢ Al, rodzac pytania o odpowiedzialno$¢ prawng za bledy czy szkody.
Cho¢ ryzyko i skala szkod w przypadku sztuki sa mniejsze niz np. w medycynie czy inZynierii, nie
oznacza to, ze mozna je bagatelizowac.

Podzielmy zatem rozwazania na dwie czg¢$ci, najpierw zajmujac si¢ aspektem prawnym. Obecny
porzadek prawny nie nadgza w peini za postepem technicznym — obowigzujace przepisy, zwlaszcza
dotyczace praw autorskich, w wielu przypadkach wymagaja doprecyzowania w kontekscie Al, zwlaszcza
modeli generatywnych.

Przy omawianiu praw autorskich nalezy pamigta¢, ze przepisy moga si¢ rozni¢ w poszczegdlnych
krajach, mimo istnienia mi¢dzynarodowych traktatow regulujacych podstawowe kwestie. Prawa autorskie
maja charakter terytorialny, a ochrona dzieta sztuki zalezy od kraju, w ktérym tworca jej poszukuje.

Rozrozniamy dwa rodzaje praw autorskich:

— Osobiste prawa autorskie — niezbywalne 1 trwate, okreslaja, kto jest autorem dzieta; wigz ta trwa
bezterminowo.

— Majatkowe prawa autorskie — zbywalne, wigzg si¢ z prawem do czerpania zyskow z dzieta i co do
zasady sg ograniczone czasowo. W UE wygasaja zwykle po 70 latach od $mierci tworcy (w
przypadku wielu autoréw — po $mierci ostatniego z nich). W USA zalezy to od daty powstania i
rejestracji dzieta, przy czym wigkszos¢ utwordw sprzed 1978 roku chroniona jest do 95 lat od
publikacji, a pdzniejsze do 70 lat po $mierci tworcy. W przypadku dziet anonimowych lub
stworzonych na zlecenie, ochrona wygasa po 95 latach od publikacji lub 120 od powstania, w
zaleznosci, co nastapi wczesnie;j.

Takie regulacje dotycza dziet stworzonych przez czlowieka, a jak wyglada sytuacja z produktami
Al?

Obecnie tresci wygenerowane w pelni przez Al nie maja statusu autora i nie podlegaja ochronie
praw autorskich. Nie ma przy tym znaczenia, ze powstaly na podstawie promptu stworzonego przez
cztowieka. Inaczej sytuacja wyglada, gdy Al dziata jedynie jako narzedzie, a finalny efekt — np. utwor
muzyczny — jest w calosci lub w przewazajacej czesci dzielem czlowieka. Wowczas autor zachowuje
pelne prawa autorskie. Nalezy jednak pamigtac, ze uzytkownik ponosi odpowiedzialno$¢ za naruszenia
praw 0sob trzecich — np. jesli wykorzysta komercyjnie wygenerowane przez Al materiaty, ktore naruszaja
prawa innych tworcow.

Warto doprecyzowac: sam prompt nie daje praw autorskich. Jesli ograniczymy si¢ wytacznie do
napisania promptu, a Al wygeneruje cato$¢ materiatu, nie mamy praw do wytacznego korzystania z tego
efektu ani roszczen wobec 0sob trzecich. W przypadku publikacji takich materiatléw, kazdy moze je
wykorzysta¢ bez konieczno$ci uzyskania naszej zgody.

Od 13 marca 2024 r. obowigzuje w Unii Europejskiej Al Act (EU Artificial Intelligence Act),
ktory naktada obowigzek oznaczania tresci wygenerowanych przez Al, w szczegdlnosci w kontekscie
tresci mogacych wprowadza¢ odbiorcéw w btad (np. deepfake, manipulacje wizualne i audio). Cho¢
dotyczy to przede wszystkim tresci ryzykownych, warto pami¢ta¢ o obowigzku transparentno$ci w
szerszym kontekscie.

Osobnym zagadnieniem sg prawa wynikajace z uzytkowania konkretnych modeli generatywnych,
zwlaszcza komercyjnych. Wigkszo$¢ takich modeli dziala w systemie abonamentowym i reguluje



korzystanie z wygenerowanych tre§ci w warunkach licencji. Zwykle subskrybent moze publikowac i
wykorzystywa¢ komercyjnie uzyskane efekty, podczas gdy wersje darmowe moga mie¢ ograniczenia w
tym zakresie.

Przechodzac do dylematow etycznych, autor stoi na stanowisku, ze tworca — takze kompozytor —
powinien dazy¢ do tego, aby dzieto podpisane jego nazwiskiem bylto jego wiasng wypowiedzig. Kazde
wsparcie ze strony innych autorow lub Al powinno by¢ transparentnie wskazane. Gdy Al dziata jako
narzg¢dzie lub asystent w procesie tworzenia, kwestia autorstwa nie budzi watpliwosci.

Etyka jest trudna do jednoznacznego ujecia w ramy prawne — tworca musi sam rozstrzygnac, w
jaki sposob korzysta¢ z Al, zachowujac uczciwos$¢ wobec siebie i odbiorcow. Przepisy prawa nalezy
przestrzega¢ obowigzkowo, normy etyczne pozostajag kwestig sumienia. Historia muzyki pokazuje, ze
korzystanie z technologii komputerowej w kompozycji nie jest nowym zjawiskiem — przyktad Illiac Suite
(1957) ilustruje dylemat autorstwa w muzyce algorytmiczne;.

Czy korzystanie z Al w tworzeniu dziela muzycznego powinno rodzi¢ dylematy moralne? W
opinii autora — nie, jesli traktujemy Al jako narzg¢dzie, a nie substytut tworcy. Transparentno$¢ w
przypadku istotnego udziatu AI w finalnym dziele jest zalecana, np. w nocie programowej. Jesli dzielo
posiada warto$¢ artystyczng, obroni si¢ samo — innowacyjnos¢ moze nawet przyciaggnaé uwage
odbiorcow.

Podsumowujac: Al to rozszerzenie kompetencji tworcy, nie jego zastepstwo. Najwazniejsza jest
zawsze jako$¢ dzieta i jego sila wyrazu, a decyzja o uzyciu Al pozostaje w gestii artysty. Transparentnos¢
1 $wiadome korzystanie z mozliwosci Al buduja zaufanie i uczciwo$s¢ wobec odbiorcoéw, a to element
réwnie istotny, jak sam proces tworczy.

2. Zastosowanie algorytmow w procesie komponowania muzyki — krotki rys
historyczny

Wykorzystanie algorytméw w muzyce nie jest zjawiskiem wspotczesnym, bowiem juz od wiekdéw
ludzie poszukiwali sposobéw na systematyzacje procesu tworzenia, taczenie elementéw w okre§lone
struktury czy automatyzacje wybranych decyzji kompozycyjnych. Pojawienie si¢ komputeréw oraz
zaawansowanych algorytméw umozliwito realizacje tych koncepcji na znacznie wyzszym poziomie
technologicznym, jednak sama idea ma znacznie glgbsze korzenie.

Podobnie rzecz ma si¢ ze sztuczng inteligencja — mys$l o maszynie zdolnej do wykonywania
ztozonych operacji intelektualnych pojawiata si¢ na dlugo przed powstaniem komputeréw. Brakowato
jedynie technologii pozwalajacej wcieli¢ te koncepcje w zycie.

Omawiajac zagadnienia zwigzane z wykorzystaniem Al w komponowaniu muzyki, warto spojrze¢
wstecz 1 u§wiadomi¢ sobie, ze wspolczesne narzedzia nie zmieniajg zasadniczo roli artysty w procesie
tworczym. Poszerzaja natomiast jego mozliwosci, oferujac nowe $rodki realizacji idei obecnych od
stuleci.

Ponizszy przeglad nie stanowi kompletnej historii kompozycji algorytmicznej, lecz wskazuje
wybrane punkty, ktore pozwalaja dostrzec ciaglo$¢ rozwoju tej mysli — od filozofii XVII wieku po
wspotczesne modele uczenia maszynowego.

2.1. Gottfried Wilhelm Leibniz i idea kombinatoryki

Jedna z pierwszych postaci, ktore warto przywotaé, jest Gottfried Wilhelm Leibniz — filozof i
matematyk przelomu XVII 1 XVIII wieku, klasyk racjonalizmu oraz wspottworca rachunku
rézniczkowego i catkowego.

Leibniz postulowat ide¢ kombinatoryki jako uniwersalnej metody odkrywania prawd poprzez
systematyczne zestawianie wszystkich mozliwych kombinacji poje¢. Cho¢ nie odnosil tej koncepcji
bezposrednio do muzyki, tatwo dostrzec jej potencjalne zastosowanie w generowaniu wariantow
melodycznych, rytmicznych czy harmonicznych.

Myslenie algorytmiczne — rozumiane jako operowanie regutami i kombinacjami — stanowi
intelektualny fundament pézniejszych eksperymentow z muzyka generowang systemowo. Juz tutaj
pojawia si¢ zalgzek idei, ze tworczo$¢ moze by¢ czgsciowo oparta na formalnych procedurach.
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2.2. Musikalisches Wiirfelspiel i systemy losowe

W XVIII wieku pojawity si¢ tzw. Musikalisches Wiirfelspiel — muzyczne gry w kosci. Byly to
systemy umozliwiajace tworzenie kompozycji poprzez losowe zestawianie wczesniej przygotowanych
fragmentow muzycznych. Rzut ko§¢mi decydowal o kolejnosci taktéw czy fraz. Cho¢ rezultat byt
czesciowo przypadkowy, sam mechanizm wprowadzat element algorytmu i probabilistyki do procesu
kompozycji. Tworca projektowat system, ale ostateczny uktad powstawal wedlug regut losowych.

Wsrod przyktadow wymienia si¢ m. in.: Der allezeit fertige Menuetten und Polonaisencomponist
Johanna Philippa Kirnbergera (1757), czy tez gre¢ wydang przez Nikolausa Simrocka (1792), zwykle
przypisywang Mozartowi, cho¢ jego autorstwa nie mozna jednoznacznie potwierdzic.

Podobne systemy stosowat takze Antonio Calegari, a w XIX i XX wieku powstawaty kolejne
warianty (np. Kaleidacousticon w USA).

Juz woéwczas idea generowania muzyki wedtug okreslonych procedur byta obecna i akceptowana
— dzisiejsze systemy generatywne mozna postrzegac jako ich technologicznie rozwinietg kontynuacjg.

2.3. Instrumenty mechaniczne i automatyzacja wykonania

Kolejnym etapem byly instrumenty mechaniczne — orchestriony, pianole czy organy
automatyczne. Perforowane rolki umozliwiaty zapis i odtwarzanie sekwencji dzwigckéw bez udziatu
wykonawcy.

Szczegdlnym przyktadem jest Componium (1821) Dietricha Nikolausa Winkela — mechaniczny
system generujacy wariacje poprzez losowy wybor segmentow muzycznych przy uzyciu obracajacych si¢
bebnow. Instrument ten laczyl element zaprogramowanej struktury z losowoscia. Perforowana rolka
pehita tu funkcje swoistej ,,notacji algorytmicznej” — byla fizycznym no$nikiem regut i struktur.

Automatyzacja wykonania oraz czgSciowa automatyzacja generowania materialu pokazuja, ze
idea ,,muzyki bez wykonawcy” istniata na dlugo przed erg cyfrowa.

2.4. Alan Turing i narodziny myslenia o sztucznej inteligencji

W XX wieku pojawia si¢ kontekst, ktory bezposrednio prowadzi do wspodtczesnej Al — prace
Alana Turinga. Jego koncepcja maszyny Turinga oraz artykut Computing Machinery and Intelligence
(1950) wprowadzily pytanie o to, czy maszyna moze przejawia¢ zachowanie nieodrdznialne od
ludzkiego.

Test Turinga nie bada ,myslenia” w sensie filozoficznym, lecz zdolno$¢ do prowadzenia
konwersacji w sposob nieodrdznialny od cztowieka. Cho¢ dzi§ jego znaczenie jest raczej historyczne, byt
waznym krokiem w kierunku mys$lenia o maszynie jako potencjalnym partnerze w procesach
intelektualnych — w tym tworczych.

2.5. Hiller i Isaacson — Illiac Suite

Za pierwsza kompozycj¢ napisang przy uzyciu komputera uznaje si¢ /lliac Suite (1957) Lejarena
Hillera i Leonarda Isaacsona. Wykorzystali oni komputer ILLIAC 1 do generowania materiatu
muzycznego (nut) na kwartet smyczkowy.

Komputer operowat wedlug z géry ustalonych regut kompozycyjnych, generujgc warianty
rytmiczne i melodyczne. Kompozytorzy petnili role projektantéw systemu i selekcjoneréw wynikow.

Byl to przelomowy moment — po raz pierwszy maszyna zostata wiaczona do procesu
komponowania jako narzedzie operujace formalnymi regutami.

2.6. Iannis Xenakis — matematyzacja kompozycji
Iannis Xenakis wprowadzit do muzyki procesy stochastyczne, rachunek prawdopodobienstwa,
teori¢ zbioré6w 1 modele matematyczne. Jego tworczo$¢ pokazata, ze struktura muzyczna moze byc

projektowana przy uzyciu narzedzi matematycznych bez utraty artystycznej intencji.
W jego podejsciu kompozytor pozostaje autorem koncepcji i parametrow, ale cze¢s$¢ decyzji
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przekazywana jest modelowi matematycznemu.
Xenakis stanowi wazne ogniwo miedzy klasyczng kompozycja algorytmiczng a wspotczesnym
modelowaniem danych.

2.7. Synergy (Larry Fast) — Computer Experiments Vol. 1

W 1981 roku Larry Fast (Synergy) wydatl album Computer Experiments Vol. 1, wykorzystujac
system Pink Tunes autorstwa Johna Simontona.

Fast wprowadzatl do systemu ograniczone dane wejSciowe — ogdlne wytyczne — a nastgpnie
generowat stochastyczne kompozycje realizowane na syntezatorze Prophet-5. Komputer nie byt juz
wylacznie automatem wykonawczym, lecz wspotuczestnikiem generowania struktury muzyczne;.

2.8. Donald Cope — Experiments in Musical Intelligence

Program EMI (1996) Donalda Cope’a analizowat styl istniejacych kompozycji 1 generowal nowe
utwory w podobnym duchu. Byt to istotny krok w stron¢ analizy stylistycznej i modelowania idiomu
tworczego. Cope pokazal, ze algorytm moze nasladowac styl, jednak cztowiek nadal peini funkcje
kuratora 1 decydenta estetycznego.

2.9. Wspolczesne modele uczenia maszynowego

Wspotczesne systemy Al ro6znig si¢ od wezesniejszych metod jedng zasadnicza cechg: reguty nie
sa juz w pelni programowane r¢cznie, lecz wyuczane na podstawie danych.

Modele oparte na sieciach neuronowych — w tym architekturze Transformer — uczg si¢
przewidywac kolejne elementy sekwencji (np. dzwigki, akordy, probki audio) na podstawie ogromnych
zbiorow danych treningowych.

W muzyce stosuje si¢ m. in.:

— modele symboliczne (operujace na zapisie nutowym lub MIDI),
— modele audio (generujace bezposrednio sygnat dzwigkowy),

— uczenie nadzorowane,

— uczenie nienadzorowane,

— uczenie przez wzmacnianie.

W przeciwienstwie do klasycznej kompozycji algorytmicznej (gdzie reguty ustalat kompozytor),
wspoélczesne modele wyodrebniaja wzorce statystyczne z danych i1 uczg si¢ struktur stylistycznych. Sa
one technicznie znacznie doskonalszg realizacja idei znanych od stuleci — od kombinatoryki Leibniza po
systemy Cope’a — lecz nadal wymagaja $wiadomego udziatu czlowieka, ktory nadaje im kierunek,
kontekst 1 wartos¢ estetyczng.

Podsumowujac, historia pokazuje wyrazna ciaglos¢: od filozoficznej kombinatoryki, przez losowe
gry muzyczne i instrumenty mechaniczne, po komputerowa kompozycje XX wieku i wspotczesne modele
uczenia maszynowego. Wspotczesna Al nie powstala w prozni. Jest kolejnym etapem rozwoju idei
wspomagania tworczosci przez system regut — dzi$ realizowanych przy pomocy zaawansowanych modeli
matematycznych 1 obliczeniowych.

Zmienia si¢ technologia, lecz rola kompozytora pozostaje kluczowa: to on projektuje, wybiera,
ocenia 1 nadaje sens powstatemu dziehu.

3. Zagadnienia interakcji czlowieka z Al oraz modele wspolpracy w procesie
tworczym

3.1. Zagadnienia interakcji czlowieka z AI w szerokim uje¢ciu. Koncepcje extended cognition oraz
extended mind. Al jako rozszerzony system poznawczy w procesie tworzenia dziela muzycznego

Rozwazania dotyczace wspolczesne] sztucznej inteligencji w procesie tworczym czesto
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koncentrujg si¢ na pytaniu o autonomi¢ systemow generatywnych: czy tworza ,,samodzielnie”, czy tez
jedynie wykonujg polecenia uzytkownika. Innymi stowy, czy po prostu wyreczaja go w procesie kreacji
dzieta, takze muzycznego. Takie podejs$cie rodzi wiele nieporozumien i sprawia, ze Al bywa postrzegana
w $wiecie sztuki jako ,,gatunek inwazyjny”. Ponadto perspektywa ta zaktada wyrazng granice mig¢dzy
cztowiekiem a narz¢dziem, podczas gdy historia kultury i techniki pokazuje, Ze relacja ta nigdy nie byla
jednoznaczna ani statyczna.

Instrument muzyczny nie jest wylacznie przedmiotem — wspotksztaltuje sposob myslenia o
dzwigku. Miedzy narzedziem a uzytkownikiem, w tym przypadku instrumentem a muzykiem, zachodzi
interakcja obustronna. Notacja muzyczna nie jest tylko zapisem — reorganizuje wyobrazni¢
kompozytorska. Podobnie wspotczesne oprogramowanie typu DAW nie pelni funkcji biernego
rejestratora — wptywa na struktur¢ pracy, decyzje formalne i percepcj¢ czasu muzycznego. Kazde z tych
narzedzi nie tylko rozszerza mozliwos$ci dzialania, lecz rowniez przeksztatca proces poznawczy tworcy.

Historia muzyki pokazuje, ze pojawianie si¢ nowych narzedzi, mechanicznych, elektronicznych
czy komputerowych, znaczgco wptywato na estetyke utwordw, stwarzajagc nowe mozliwosci, z ktorych
kompozytorzy chetnie korzystali. Warto przy tym podkresli¢, ze nowe technologie nie uniewazniajg
dotychczasowego dorobku ani nie dezaktualizujg wczesniejszych regut — otwieraja jedynie nowe
rozdzialy, umozliwiajac powstawanie dziet, ktérych kompozycja wczesniej byta trudna lub niemozliwa.
W historii muzyki czesto obserwujemy tendencje twoércow do wykorzystywania nowych technologii w
celu przekraczania dotychczasowych ograniczen. A muzyka jest dziedzing sztuki §cisle powigzang z
technologia.

Pojawienie si¢ Al w muzyce nie jest koncem pewnej epoki, lecz rozwinigciem idei
formutowanych od dawna, ktorych realizacja byla wcze$niej ograniczona przez brak odpowiednich
narzedzi technologicznych. Al przenosi dialog artysty z narzedziem na nowy poziom interakcyjnosci — po
raz pierwszy bowiem narzg¢dzie przyjmuje posta¢ systemu zdolnego do prowadzenia dialogu w jezyku
naturalnym oraz do dynamicznego reagowania na wprowadzane dane. Nie oznacza to jednak nadania mu
autonomicznej podmiotowosci, lecz wskazuje na zmian¢ jako$ciowg w strukturze relacji: system staje si¢
aktywnym elementem rozszerzonego uktadu poznawczego.

W tym kontekscie szczegdlnie uzyteczne okazuja si¢ koncepcje extended mind (rozszerzonego
umystu) i extended cognition (rozszerzonego poznania), rozwijane w filozofii umystu pod koniec XX
wieku. Teorie te zostaly sformutowane w 1998 roku przez Andy’ego Clarka i Davida Chalmersa.
Zasadnicza teza glosi, ze procesy poznawcze nie muszg by¢ ograniczone do biologicznego moézgu:
elementy zewnetrzne, takie jak komputery czy inne systemy, moga funkcjonowac jako integralne czgsci
systemu poznawczego, o ile spelniaja okreslone warunki funkcjonalne. Myslenie nie jest wowczas
procesem zamknietym, lecz rozproszonym. Urzadzenia staja si¢ rozszerzeniami naszego umystu,
wykonujac wiele istotnych funkcji, takich jak obliczanie, tworzenie tresci, przechowywanie w pamigci
itd., wchodzac tym samym w sktad systemu poznawczego tworcy.

W praktyce tworczej trudno wskaza¢ moment, w ktérym konczy si¢ ,,wewngtrzne” mys$lenie
kompozytora, a zaczyna jego rozszerzenie na systemy zewnetrzne. Czy szkic zapisany w partyturze jest
juz czescig procesu poznawczego? Czy wirtualne $rodowisko produkcyjne peini funkcje pamieci
roboczej? Wspotczesne systemy Al mozna rozpatrywaé jako kolejny etap tej ewolucji — nie jako
autonomiczny podmiot tworczy, lecz jako element rozszerzonego uktadu poznawczego. Systemy te moga
petic rolg generatora propozycji, eksploratora przestrzeni stylistycznych, narzedzia symulacji wariantow
formalnych czy pamigci stylistyczne;.

Cho¢ system generatywny nie posiada intencji ani §wiadomosci celu estetycznego, operuje w
granicach parametrow okreslonych przez czlowieka oraz danych, na ktorych zostalt wytrenowany. Jednak
w interakcji staje si¢ elementem dynamicznego uktadu, w ktorym decyzje cztowieka i odpowiedzi
systemu wzajemnie na siebie oddzialuja, osiagajac rezultaty wykraczajace poza mozliwosci kazdej ze
stron osobno. W tym sensie relacja tworca—Al nie jest relacjg zastgpienia, lecz relacjg rozszerzenia.
Kompozytor nie traci sprawczosci, lecz reorganizuje proces poznawczy, wiaczajac do niego narzedzie o
niespotykanej wczesniej zdolnosci generowania i1 przetwarzania struktur muzycznych. Powstaje uktad
hybrydowy — system wspottworzenia, w ktérym inicjatywa, selekcja i odpowiedzialno$¢ estetyczna
pozostaja po stronie cztowieka, natomiast eksploracja i wariantowanie mogg zosta¢ czeSciowo
przekazane Al. Stosowanie Al nie wymusza zmiany postawy estetycznej ani preferowanego stylu pracy,
cho¢ moze je modyfikowac poprzez poszerzenie dostepnej przestrzeni rozwigzan.

13



3.2. Modele wspolpracy czlowieka z Al — rola systemu w praktyce tworczej

Jezeli przyjmiemy, ze sztuczna inteligencja moze stanowi¢ element rozszerzonego systemu
poznawczego, kolejnym krokiem jest okreslenie jej funkcji w konkretnych sytuacjach tworczych. W
praktyce mozna wyr6zni¢ kilka podstawowych modeli wspolpracy, roznigcych si¢ stopniem inicjatywy
systemu oraz zakresem ingerencji czlowieka. Wybor optymalnego modelu nalezy do tworcy i jego
preferencji; mozliwa jest sytuacja, w ktorej kazdy projekt muzyczny wymaga wdrozenia innego modelu.

1. Model generatora szkicu: Al petni role pierwszego ogniwa procesu. Tworca rozpoczyna pracg od
sformutowania promptu lub zestawu parametréw, na podstawie ktoérych system generuje szkic
kompozycyjny. Czilowiek dokonuje selekcji, modyfikacji 1 rozwinigcia materiatu. System
przyspiesza faze eksploracyjng i pomaga przetamac blokade tworcza. Ryzykiem jest potencjalne
ujednolicenie stylistyczne, dlatego istotna jest umiejetnos¢ krytycznej analizy propozycji.

2. Model katalityczny: Inicjatywa kompozycyjna nalezy do czlowieka, a Al rozwija fragmenty,
generuje warianty harmoniczne, rytmiczne i1 aranzacyjne. System nie zastgpuje decyzji tworcy,
lecz przyspiesza eksploracj¢ r6znych mozliwosci 1 pozwala szybko oceni¢ efektywnos$¢ punktu
wyjscia.

3. Model optymalizacyjny: Al dziata jako narz¢dzie analizy i korekty, wskazuje potencjalne
niespojnosci harmoniczne, proponuje rozwigzania aranzacyjne, wspomaga proces miksu i
masteringu. Moze pehi¢ funkcje ,.kontrolera jako$ci”, oceniajac poprawno$¢ techniczng pliku
audio 1 zgodno$¢ z wymaganiami np. serwisOw streamingowych.

4. Model dialogowy: Al staje si¢ sparingpartnerem intelektualnym, umozliwia dyskusj¢ nad
koncepcja utworu, sugeruje kierunki stylistyczne i pomaga werbalizowa¢ zamyst estetyczny.
Generowanie materialu muzycznego moze by¢ wtdrne wobec konceptualizacji. Al weryfikuje
spojnos¢ zatozen kompozytorskich, a interakcja pozwala tworcy wytowi¢ najcenniejsze elementy
koncepcji.

5. Model kuratorski: Al generuje duzg liczb¢ wariantéw, a czlowiek petni funkcje selekcjonera i
redaktora. Proces polega na filtrowaniu i wyborze spos$rod szerokiego spektrum mozliwosci. Al
moze tez stluzy¢ jako generator idei, niektére z nich trafiajg do realizacji natychmiast, inne do
archiwum na pdznie;.

W praktyce modele rzadko wystepuja w postaci czystej. Czesciej tworza dynamiczne
konfiguracje: Al moze inicjowac szkic, nastgpnie pelni¢ funkcje katalizatora, by ostatecznie zostaé
wykorzystana jako narze¢dzie korekty. Workflow ma charakter iteracyjny — obejmuje fazy generowania,
selekcji, modyfikacji 1 finalizacji, przy czym odpowiedzialno$¢ estetyczna pozostaje po stronie
cztowieka.

Powyzsze rozwazania prowadza do istotnej konkluzji: wspotczesna sztuczna inteligencja w
procesie tworczym nie stanowi autonomicznego podmiotu, lecz element rozszerzonego systemu
poznawczego, ktorego architektura zalezy od decyzji tworcy. To cztowiek okresla ramy, parametry i
kryteria selekcji, natomiast Al zwigksza zakres eksplorowalnej przestrzeni mozliwosci. W ten sposéb
teoria rozszerzonego umystu znajduje praktyczng realizacj¢ w konkretnym workflow kompozytorskim.
Al nie zastepuje kreatywnosci, lecz reorganizuje jej warunki — przesuwajac cig¢zar pracy z generowania
pojedynczych struktur na projektowanie proceséw i1 dokonywanie wyborow.

4. Obszary zastosowan Al w procesie komponowania i realizacji utworu
muzycznego

Sztuczna inteligencja moze dzi§ towarzyszy¢ kompozytorowi na kazdym etapie procesu
tworczego — nie jako zastepstwo, lecz jako narzedzie wspierajace decyzje, organizujace prace i
generujace warianty rozwigzan. Al w muzyce pehni dzi$ role kreatywnego partnera, ktory moze wspierac
kompozytora na kazdym etapie powstawania dzieta — od poczatkowej idei po dystrybucje i promocje.
Istotne jest zrozumienie, ze Al nie zast¢puje tworcy, lecz rozszerza jego kompetencje, umozliwiajac
eksperymentowanie, przyspieszanie procesow i organizowanie ztozonych danych. Pomoc Al — zarowno
modeli jezykowych, jak i generatywnych — moze sta¢ si¢ zaczynem pomystu, szkicem czy ogo6lng idea, z
ktorej powstanie konkretna kompozycja. Wsparcie asystenta Al bywa takze przydatne na kolejnych
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etapach realizacji dzieta, wlacznie z jego prezentacja koncertowa, publikacja i promocja. Przesledzmy
zatem cykl zycia hipotetycznego utworu, aby zaprezentowaé, jaka role Al moze odegra¢ na
poszczegblnych etapach.

IDEA
| KONCEPCJA

ARCHIWIZACJA
| DOKUMENTACJA

MATERIAL
| GENEROWANIE

UDZIAL Al
W PROCESIE
KOMPONOWANIA

PROMOCJA SNt PRODUKCJA |
POSTPRODUKCJA
| DYSTRYBUCJA .- STPRODUKCJ

4.1. Idea i koncepcja

Od tego zwykle rozpoczyna si¢ proces tworzenia utworu. Z racji do§wiadczen autora w obszarze
muzyki wspotczesnej 1 elektroakustycznej prezentowane w dalszej czesci tekstu przyktady beda odnosic¢
si¢ glownie do tego rodzaju tworczosci, jednak w istocie maja one charakter na tyle uniwersalny, ze
mozna je wykorzysta¢ w kazdym gatunku.

Model jezykowy Al moze wspieraé tworzenie koncepcji utworu: okreslenie tytutu, struktury
formalnej, kontekstu kulturowego 1 historycznego. Jest szczegdlnie przydatny w przypadku koniecznosci
przeprowadzenia researchu i1 poszukiwania inspiracji — moze pomaga¢ w zbieraniu materiatow
referencyjnych, analizie stylow czy tematyki podobnych dziet.

Moze réwniez wspieraé tworzenie materialdw programowych, takich jak teksty programowe,
notatki dla wykonawcow czy sugestie narracyjne.

Na tym etapie szczegoOlnie cennym modelem wspoipracy jest rola ,sparringpartnera idei”,
polegajaca na generowaniu propozycji lub wariantéw inspiracji.

Kluczem do sukcesu w kreatywnej wspolpracy i interakcji z modelem jezykowym (ale nie tylko)
jest dobrze napisany prompt. Optymalny prompt nie musi by¢ diugi, lecz powinien by¢ precyzyjny
strukturalnie — najlepsze rezultaty daje nie liczba stéw, lecz jasno$¢ intencji i parametrow.

Mozna to ujg¢ w model szesSciu elementéw. Pierwszym z nich jest rola (kontekst dziatania), czyli
okreslenie, kim Al ma ,,by¢” w danym zadaniu. Przyktady:

»wZachowuj sie jak kompozytor muzyki filmowej.”

»Odpowiadaj jak pedagog teorii muzyki.”

- ,Dzialaj jak dramaturg operowy.”

Dlaczego to dziala? Model aktywuje inny zestaw wzorcoOw jezykowych i stylistycznych.

Drugim elementem powinien by¢ cel (co ma powsta¢) — niestety do$¢ czesto pomijany. Nie
piszmy zatem: ,,Daj mi pomyst na utwor”. Znacznie lepszy rezultat uzyskamy, formulujac cel
nastepujaco: ,,Zaproponuj trzy koncepcje utworu kameralnego, ktore eksplorujq napiecie miedzy statykq a
ruchem”. Obowigzuje tu zasada: im bardziej okreslony rezultat, tym lepszy efekt.

15



Trzecim elementem dobrego promptu s3 ograniczenia (ramy formalne), poniewaz Al dziata lepiej

w ramach niz w pustce. W przypadku formutowania idei utworu mozna okresli¢:

— sklad wykonawczy,

— czas trwania,

— stylistyke,

— poziom trudnosci,

— kontekst wykonawczy,

— $rodowisko estetyczne.

Cho¢ moze si¢ to wydawaé paradoksalne, im wiecej sensownych ograniczen, tym wigksza kreatywno$¢
odpowiedzi.
Czwartym elementem powinien by¢ poziom szczegdélowosci, w ktorym warto okreslié:

— Czy chodzi o zarys idei?

— Strukture formalna?

— Materiatl tematyczny?

— Harmonig¢?

— Plan dramaturgiczny?

— Czy jedynie inspiracj¢ metaforyczng?

Brak tej informacji sprawia, ze otrzymujemy odpowiedzi rozmyte i niekonkretne, a ich przydatno$¢ w
pracy twoérczej staje si¢ minimalna.
Piatym elementem dobrego promptu powinien by¢ format odpowiedzi, cz¢sto niedoceniany, cho¢
zazwyczaj wiemy z gory, jakiej formy oczekujemy. Mozna zatem napisac:
- ,,Odpowiedz w punktach.”
- ,.Najpierw ogdlna koncepcja, potem analiza formalna.”
- W formie tabeli.”

- ,,Z podziatem na sekcje.”

Széstym 1 ostatnim sktadnikiem powinno by¢ kryterium jakosci / filtr. Mozna tu doda¢ na
przyktad:
»Unikaj banatow.”
- ,,Nie powielaj schematow romantycznych.”
— ,,Zaproponuj rozwiqzania eksperymentalne.”
— ,,Nie odwotuj si¢ do konkretnych istniejqcych dziet.”

Podsumowujac, aby uzyska¢ mozliwie najlepszy 1 najbardziej satysfakcjonujgcy rezultat, warto
korzysta¢ z nastgpujacego szablonu promptu:
~Przyjmij role: ...”
- ,,Moim celem jest: ...”
- ,,Ograniczenia / ramy: ...”
— . Interesuje mnie poziom szczegotowosci. ...”
- ,,Odpowiedz sformatuj jako: ...”
-, Unikaj / uwzglednij: ...”

Najczestszymi btedami w promptowaniu s3: zbyt ogdlne polecenia, brak okreslenia celu, brak
ograniczen formalnych, nadmiar sprzecznych wymagan oraz oczekiwanie ,,geniuszu” bez dostarczenia
danych wejsciowych.

W pracy kompozytora kluczowe sa zatem trzy kwestie: precyzja kontekstu estetycznego,
okreslenie funkcji utworu (koncertowy, dydaktyczny, filmowy, eksperymentalny) oraz wskazanie, czy Al
ma inspirowac, czy strukturyzowa¢ materiat.
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Praktyczny przyklad nr 1
Kompozytor otrzymuje zamoéwienie od festiwalu nowej muzyki i ma skomponowa¢ utwor na
dowolny instrument degty z udzialem elektroniki, trwajacy okoto 10 minut. Ze wzgledu na charakter
festiwalu oczekuje si¢, ze kompozycja programowo bedzie nawigzywaé do degradacji srodowiska
naturalnego. Artysta musi w krotkim czasie przesta¢ organizatorowi note programowa i ogolny zamyst
kompozycji wraz z jej tytulem. Przygotowujac ten material, korzysta ze wsparcia modelu jezykowego,
formutujac nastepujacy prompt:
— Przyjmij rol¢ kompozytora muzyki wspotczesnej zamawianej przez prestizowy festiwal muzyki
nowe;j.
— Zaproponuj koncepcje 10-minutowego utworu na solowy instrument dety i elektronike (live
processing lub fixed media).
— Utwor ma odnosi¢ si¢ do degradacji srodowiska naturalnego, unikajac dostownej ilustracyjnosci i
patosu.
— Estetyka: eksperymentalna, z naciskiem na barwe i1 transformacj¢ materii dzwigkowe;.
— Podaj: tytul, koncepcje formalng, note programowa (do 50 wyrazéw), trzy zrdéznicowane
propozycje instrumentow.
— Odpowiedz w formie spojnego tekstu.

Otrzymujac tak sformutowany prompt, model jezykowy Al dysponuje precyzyjnymi instrukcjami
dotyczacymi oczekiwan uzytkownika. W tym wypadku wygenerowany rezultat ma ponizsza postac.

Tytul: Erozje powietrza

Utwor opiera si¢ na stopniowej destabilizacji materii dzwigkowej. Poczatkowo instrument
generuje stabilne, dlugie tony o wyraznej tozsamosci barwowej. Elektronika przechwytuje je 1 poddaje
procesom rozszczepienia, granulacji oraz filtracji spektralnej. W kolejnych fazach pierwotny materiat
ulega erozji: pojawiaja si¢ szumy, oddechy, niestabilne multiphonics i zakldcenia, ktére przejmuja funkcje
gléwnej narracji. Forma ma charakter lukowy — od przejrzystosci do dezintegracji i ponownego, kruchego
skupienia w koncowej czesci.

Elektronika nie ilustruje natury, lecz modeluje proces jej degradacji poprzez transformacje energii
dzwicku w niestabilng materi¢ akustyczng. Relacja migdzy solista a elektronika przybiera formg¢ dialogu,
w ktérym instrument stopniowo traci kontrolg nad wlasnym brzmieniem.

Nota programowa (31 wyrazow)

Utwor bada proces rozpadu jako zjawisko akustyczne. Stabilne struktury brzmieniowe ulegaja
stopniowej erozji pod wptywem cyfrowej ingerencji. Dzwigk, podobnie jak $rodowisko naturalne, traci
integralno$¢, przeksztatcajac si¢ w krucha i niestabilng materie.

Proponowane instrumenty:
— klarnet basowy (duzy zakres barw szumowych 1 multiphonics),
— puzon tenorowy (mozliwo$ci mikrointerwatowe 1 praca z powietrzem),
— saksofon sopranowy (kontrast migdzy jasnos$cia tonu a jego degradacja).

Praktyczny przyklad nr 2
Kompozytor wybiera wariant na klarnet basowy, akceptuje zaproponowany tytul, note
programowa oraz ogdélng koncepcje. Poniewaz lubi wizualizowaé wstepne pomysly muzyczne — co
pobudza jego wyobrazni¢ — chce wykonac kolejny krok 1 uzyska¢ propozycje ogdlnej partytury graficznej
utworu. W zwigzku z tym formutuje nastepujacy prompt:
— Przyjmij rol¢ kompozytora muzyki wspotczesnej rozpoczynajacego prace nad utworem Erozje
powietrza na klarnet basowy i elektronike.
— Zaprojektuj czarno-bialg partyture graficzng przedstawiajaca ogolny przebieg 10-minutowego
utworu.
— O$ pozioma: czas od 0 do 10 minut.
— Of$ pionowa: gestos¢ / intensywnosc¢ / rejestr.
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Forma: proces erozji — od stabilnych, ciggtych struktur do rozproszenia i fragmentacji, nastepnie
cze$ciowa rekonstrukcja.

Styl rysunku: minimalistyczny, cienkie linie, brak koloru, bez realistycznych detali, bez nut
tradycyjnych.

Trzy wyrazne warstwy: klarnet basowy i dwie elektroniczne.

W konsekwencji model Al generuje wizualng partyture graficzng zgodnie z podanymi zatozeniami.

“Erozje Powietrza"

2 4 6 8 10 czas (min)

Praktyczny przyklad nr 3

Kompozytor planuje napisanie kilkunastominutowego utworu kameralnego inspirowanego

folklorem krajow nadbattyckich. Utwor ma mie¢ lekko klasycyzujacy charakter, a w warstwie muzyczne;j
wykorzystywaé przetworzenia motywow ludowych. Autor wczesniej nie tworzyl w tym duchu,
potrzebuje zatem nie tylko zarysu pomyshu, lecz takze sugestii, gdzie szuka¢ materialdow dotyczacych
kontekstéw kulturowych 1 historycznych. W tym celu formutuje nastepujacy prompt:

Przyjmij role kompozytora muzyki wspotczesnej, ktory planuje 15-minutowy utwor kameralny
inspirowany folklorem krajéw nadbaltyckich.

Zaproponuj: tytut, sktad instrumentalny (maksymalnie 6 wykonawcow), trzyczgsciowa koncepcje
formalng z orientacyjnym podziatem czasowym, charakterystyke materialu dzwickowego (skale,
rytmika, faktura), konkretne zrodta folkloru (region, typ muzyki tradycyjnej), sposob
przetworzenia folkloru (bez dostownych cytatow).

Utwor ma by¢ napisany w duchu neoklasycznym (klarowna forma, przejrzysta faktura,
umiarkowana dysonansowosc¢).

Odpowiedz w formie spojnego tekstu, ok. 400-500 stow.

Tak sformutowany prompt jest skuteczny, poniewaz rozbija zadanie na komponenty (co sprzyja

petniejszej odpowiedzi modelu), okresla estetyke w sposdb operacyjny, ustala zakres objgtosci oraz
precyzuje sposob przetwarzania materialu. W rezultacie otrzymuje ponizsza odpowiedz.

Propozycja

Proponuj¢ koncepcje 15-minutowego utworu kameralnego zatytulowanego roboczo Kregi
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Potnocnego Wiatru — kompozycji inspirowanej folklorem krajow lezacych nad Morzem Battyckim,
przetworzonym jednak przez filtr neoklasycznej dyscypliny formalnej i klarownej faktury.

Sklad instrumentalny (6 wykonawcow)

Flet (z mozliwos$cig gry na flecie altowym), skrzypce, altdbwka, wiolonczela, fortepian, perkusja (1
wykonawca: maty zestaw — werbel bez sprezyn, beben obreczowy, crotales, drewniane bloki, kamienie,
dzwonki rurowe).

Taki sktad pozwala na:
— przejrzystos$¢ faktury (duchy neoklasyczne),
— prowadzenie dialogdw imitacyjnych,
— budowanie repetytywnych, tanecznych figur,
— subtelne odwotania do brzmien ludowych bez dostownych cytatow.

Koncepcja formalna
Utwor mogltby miec trzy wyrazne czesci (attacca):
1. Z mgiet i wiatru (ok. 5 minut)

Inspiracja: estonskie i finskie pie$ni runiczne (np. tradycja regilaul) — surowe, modalne melodie o waskim
ambitusie, oparte na repetycji i stopniowej wariacyjnosci.

Materiat: skalowo$¢ modalna (dorycka, eolska), burdonowe wspoétbrzmienia w smyczkach, ostinatowe
figury fortepianu.

Charakter: powsciagliwy, niemal archaiczny.

I1. Taniec nad zatokg (ok. 4-5 minut)

Inspiracja: kaszubskie i litewskie tance ludowe, a takze polskie melodie z regionéw nadmorskich
(Kaszuby, Zulawy).

Elementy: asymetryczne akcenty, rytmy trojdzielne zestawiane z dwudzielnymi, synkopowanie.
Neoklasycyzm przejawia si¢ w klarownej, quasi-sonatowej organizacji materiatu i wyraznych kadencjach.

1. Piesn fal (ok. 5 minut)

Inspiracja: szwedzkie i totewskie piesni ludowe (daina), zwlaszcza liryczne melodie o tagodne;j, falujacej
linii.

Forma: passacaglia lub wariacje na krotki, czterotaktowy temat stylizowany na melodi¢ ludowa.
Kulminacja budowana przez zageszczanie kontrapunktu i rytmiczng intensyfikacje.

Zréd!ta inspiracji
Mozna siggna¢ do:
— archiwow piesni kaszubskich (np. zapisy Oskara Kolberga),
estonskich i finskich zbioréw piesni runicznych (tradycja Kalevali),
litewskich sutartinés (wielogtosowe piesni o surowej harmonice),
lotewskich dain,
szwedzkich melodii polskowych (polska jako taniec w metrum trdjdzielnym).

Wazne jednak, by nie cytowac dostownie, lecz:
— wyabstrahowa¢ skalowos¢,
— przejac typ ornamentyki,
— zastosowac heterofonig,
— przetworzy¢ rytmike w duchu neoklasycznej dyscypliny formalne;.

Estetyka — neoklasycyzm przejawiatby si¢ w:
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— przejrzystej fakturze,

— wyraznym podziale formalnym,
— linearnym prowadzeniu gltosow,
— kontrolowanej dysonansowosci,
— umiarkowanej ekspres;ji.

Folklor funkcjonowatby tu jako material genetyczny — strukturalny, a nie ilustracyjny. Dzigki temu
utwor zachowatby rownowage migdzy archaiczng surowoscia potnocy a klasyczng klarownoscia formy.

4.2. Model wspolpracy: Al jako ,,sparringpartner idei”

Jednym z najbardziej produktywnych modeli wykorzystania sztucznej inteligencji w procesie
kompozytorskim jest traktowanie jej jako ,sparringpartnera idei”. W tym ujeciu Al nie petni funkcji
autonomicznego tworcy ani wspodtautora dzieta, lecz staje si¢ narzgdziem dialogu tworczego —
generujacym propozycje, warianty i alternatywne rozwigzania, ktore podlegaja selekcji i ocenie ze strony
kompozytora, do ktérego nalezy ostateczna decyzja.

Z punktu widzenia kompozytora Al moze pekni¢ role katalizatora myslenia. Jej podstawowa
funkcja nie jest dostarczanie gotowych rozwigzan, lecz inicjowanie procesu decyzyjnego. Model generuje
szkice formalne, propozycje materialu dzwigkowego, warianty rytmiczne czy harmoniczne, ktore artysta
moze nastgpnie odrzuci¢, zmodyfikowa¢ lub rozwing¢.

Istotnym elementem tej relacji jest ,,tworcze tarcie”. Dobry sparringpartner nie potwierdza intuicji
bezrefleksyjnie, lecz prowokuje do reakcji. Propozycja wygenerowana przez Al moze by¢ nie w pelni
satysfakcjonujaca, jednak wiasnie ta nieadekwatno$¢ uruchamia proces redefinicji wlasnych zatozen
estetycznych. W wielu przypadkach warto$¢ generowanej odpowiedzi polega nie na jej jako$ci jako
takiej, lecz na zdolnos$ci wywotania tworczej reakcji.

Al moze takze redukowac paraliz zwigzany z ,,pustg kartka”. Szybkie wygenerowanie kilku
wariantow formalnych czy materialowych pozwala przej$¢ od stanu bezruchu do etapu selekcji, ktory jest
blizszy wtasciwemu procesowi kompozytorskiemu.

W takim modelu wspotpracy perspektywa asystenta Al jest oczywiscie odmienna od punktu
widzenia kompozytora, poniewaz z technicznego punktu widzenia model j¢zykowy nie posiada intencji,
gustu ani samo$wiadomosci estetycznej. Generowane odpowiedzi sa wynikiem analizy wzorcoéw i
probabilistycznego przewidywania najbardziej prawdopodobnych kontynuacji na podstawie danych
treningowych. ,,Kreatywno$¢” Al polega na rekonfiguracji istniejacych struktur oraz taczeniu wzorcow
pochodzacych z roznych kontekstow stylistycznych.

Oznacza to, ze Al szczegolnie dobrze sprawdza si¢ w:

— generowaniu wariantow,
— symulowaniu stylow,
— szybkim eksplorowaniu przestrzeni mozliwosci.

Stabsza bywa natomiast w radykalnym przelomie estetycznym, poniewaz jej dziatanie opiera si¢
na przetwarzaniu juz istniejagcych modeli kulturowych.
Najistotniejszym elementem modelu ,,sparringpartnera idei” jest petla interakcyjna:
— Kompozytor formutuje precyzyjny problem.
— Al generuje propozycje.
— Kompozytor dokonuje selekcji i doprecyzowania.
— Al reaguje na zawezone kryteria.
— Proces ulega pogtebieniu.

Jako$¢ tej wspotpracy zalezy w duzej mierze od jakosci promptu. Im bardziej precyzyjne sa
parametry estetyczne i formalne, tym bardziej uzyteczne staja si¢ generowane odpowiedzi.

Postuzmy si¢ przyktadem interakcji na etapie generowania materialu wyjsciowego. Kompozytor
pisze: ,,Zaproponuj krotki, czterotaktowy motyw w skali doryckiej, ktory mogtby stanowic¢ punkt wyjscia
do utworu inspirowanego folklorem baltyckim. Metrum 5/4, charakter umiarkowanie taneczny, bez
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dostownego cytowania melodii ludowych”.

Odpowiedz modelu jezykowego jest nastepujaca — propozycja motywu (D dorycka):
- Taktl:d-f-g—-a-g
- Takt2:f-e—d-—a
— Takt3:d—g—-f-e—d
— Takt4:a—g—f—d (wydluzenie koncowego d)

Rytm oparty na uktadzie 3+2, z akcentem na pierwsza i czwartg ¢wierénute. Charakter lekko kotyszacy, z
mozliwoscig heterofonicznego rozwinigcia w fakturze zespotowe;.

Po otrzymaniu takiej propozycji kompozytor reaguje w nastepujacy sposob: ,,Zbyt diatoniczne i
zbyt «ladney. Potrzebuje wigkszego napiecia interwatowego. Zachowaj metrum 5/4, ale wprowadz
wigksze skoki (kwarta, seksta) i asymetryczng fraze”.

Al modyfikuje swojg propozycjg:
Takt1:d—a—f-¢

Takt2:e—c—d

Takt3:g—d—-f—e

Takt 4: a — f — d (z pauza przed koncem)

Wigksze interwaty (kwarta, seksta mala), asymetryczne grupowanie 2+3 w obrgbie metrum 5/4.

W powyzszym przykladzie Al nie tworzy ,.dzieta”, lecz generuje material do dalszej obrobki.
Kluczowe znaczenie ma reakcja kompozytora, ktory redefiniuje kryteria 1 zaweza pole poszukiwan.
Ostateczna decyzja estetyczna pozostaje zawsze po stronie czlowieka.

Model ,,sparringpartnera idei” wydaje si¢ obecnie najbardziej efektywnym sposobem wlaczania
Al w proces kompozytorski. Zachowuje nadrzedng rolg artysty jako podmiotu decyzyjnego, jednocze$nie
wykorzystujac potencjal systemu do szybkiej eksploracji wariantow. W takim ujeciu Al nie zastepuje
tworcy, lecz rozszerza przestrzen jego poszukiwan.

4.3. Material i generowanie — narzedzia AI w praktyce

W fazie generowania materialu muzycznego sztuczna inteligencja wspiera kompozytora na kilku
poziomach, oferujac na przyktad:
— szkice materialu muzycznego (MIDI / tematy),
— przetwarzanie surowego materialu dzwigkowego,
— syntez¢ materiatu z wykorzystaniem Al,
— generowanie pomystow 1 kompletnych utwordow.

W dalszej czgsci tekstu zostang przedstawione przyktadowe narzedzia stuzace realizacji
wymienionych zadan. Autor zastrzega, ze celem niniejszego tekstu nie jest reklamowanie ktoregokolwiek
z nich ani zache¢canie do ich uzywania. Sg to wybrane przyktady rozwigzan dostgpnych w czasie pisania
tekstu, ktore umozliwiaty uzyskanie warto§ciowych rezultatow. Warto §ledzi¢ rozwoj tej dziedziny,
poniewaz postep technologiczny jest bardzo dynamiczny i regularnie pojawiaja si¢ nowe, coraz bardziej
zaawansowane narzedzia.

Ponizej zestaw narzedzi wraz z podzialem wedlug funkcji 1 krétkim opisem zastosowania.
Pozwalaja one wygenerowa¢ materiat muzyczny w formacie MIDI lub jego odpowiedniku — czyli
precyzyjnym szkicu nutowym, ktory mozna zaimportowa¢ do srodowiska DAW lub programu do notacji.
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Narzedzie Opis Typ
wyjscia

Magenta Studio Zestaw parzqdm od Google na bazie TensorFlow, generuje kontynuacje, MIDI
uzupetnia akordy, generuje rytmy.

MuseNet . . . .

(OpenAl) Generuje kompletne sekwencje MIDI w roznych stylach i obsadach. MIDI

AIVA (Al Virtual | Komponuje muzyke generatywng w zadanym stylu/obsadzie i MIDI

Artist) eksportuje jako MIDI.

Orb Composer Al wspiera komponowanie struktur i progresji, tworzy szkice MIDI
sekwencji.

Powyzsze modele nalezag do typu generatywnego. Jednak rowniez na tym etapie pracy model
jezykowy (np. ChatGPT) moze odegra¢ istotng role, mimo ze nie generuje bezposrednio plikow MIDI.

Moze on:

— wygenerowac¢ schematy motywow i opisy strukturalne,
— opisa¢ kolejne takty w formie czytelnej sekwencji nutowej (np. tekstowej reprezentacji wysokosci

1 rytmu),

— dostarczy¢ promptow zoptymalizowanych do narzedzi generujagcych MIDI,
— wspomoc analizg materiatu juz wygenerowanego (np. ,,Co sugeruje ten motyw?”).

Al moze rowniez wspomagaé edycje¢ i analiz¢ nagran, a takze tworzy¢ transkrypcje lub opisy
auralne. Ponizej zestawiono kilka przyktadéw narzedzi do obrébki materiatu audio.

Narzedzie Funkcja Przyklad zastosowania
Melodyne AI Separacja $ciezek, edycja intonacji/rytmu | Poprawa nagrania improwizacji
AudioShake / Lalal.ai / | Uwolnienie stemdw (separacja Rozdzielenie nagrania na
Moises.ai wokalu/instrumentow) elementy do remixow
Spleeter (Deezer) Szybka separacja na kilka warstw Ekstralfqa partii fortepianu z

Instrumentow nagrania

W przypadku tego typu narzgdzi model jezykowy moze:
— generowac instrukcje krok po kroku dla narzedzi separujacych,
— pisac skrypty automatyzujace proces (np. w Pythonie, batch processing),
— analizowa¢ wyniki separacji i sugerowac kolejne kroki.

Al moze réwniez podejmowaé zaawansowang synteze — nie tylko generowac pojedyncze
brzmienia, ale tworzy¢ bardziej ztozone struktury dzwigkowe. Ponizej kilka przyktadow modeli
generatywnych, zdolnych do syntezy dzwieku.

Narzedzie

Funkcja

Przyklad

NSynth / Magenta

Synteza nowych brzmien poprzez
interpolacje

Tworzenie hybryd instrumentow

Fadr (SynthGPT, DrumGPT)

Wtyczka tworzaca nowe
brzmienia na podstawie opisu
tekstowego

Synteza barw perkusyjnych i
innych
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W tym wypadku model jezykowy moze:
— sugerowac parametry syntezy,
— konstruowaé prompty do narzgdzi generatywnych audio,
— thumaczy¢ procesy DSP i syntezy neuronowej na jezyk bardziej przystepny dla kompozytora.

Obecnie istniejg takze coraz liczniejsze systemy umozliwiajace generowanie muzyki ,,od zera” w
formie audio, niekiedy z mozliwos$cia eksportu poszczegélnych elementow. W wiekszosci sg to serwisy
dzialajace online. Ponizej znajduje si¢ kilka przyktadow.

Narzedzie Typ Najlepsze zastosowania
Soundful / Jukebox . .
(OpenAl) Generatywna muzyka audio Style popularne, synthwave itd.
Boomy Generuje kompletne utwory Inspiracja do pomystow
AIVA / Amper / Ecrett Generowgme muzyki wg Tta, demo, szkice tematyczne

parametrow
Suno / Mubert Generatywne utwory audio Ambient, baza inspiracji

Model jezykowy moze wesprze¢ proces generowania poprzez:
— konstrukcj¢ precyzyjnych promptow (styl, tempo, nastroj, instrumentacja),
— analize otrzymanego utworu (np. opis struktury),
— wygenerowanie propozycji dalszego rozwinigcia fragmentow.

Sprobujmy wyobrazi¢ sobie kilka mozliwych scenariuszy pracy z modelami Al — generatywnym
oraz jezykowym.

Scenariusz 1: Generowanie materialu wyjsciowego
1. Kompozytor tworzy prompt tekstowy (np. ,,motyw modalny w skali doryckiej, rytm 5/4, klarnet
basowy”).
2. Model jezykowy poprawia prompt do narzedzia MIDI (np. Magenta).
3. Narzedzie MIDI generuje szkic (MIDI).
4. Kompozytor importuje MIDI do DAW i poddaje edycji.

Scenariusz 2: Przetwarzanie nagrania
1. Kompozytor eksportuje nagrang przez siebie parti¢ instrumentalng, wzglednie miks kilku partii.
2. Narzedzie separuje stemy (np. Moises.ai).
3. Model jezykowy analizuje wyniki i sugeruje korekty (np. transpozycje, harmonizacje).

Scenariusz 3: Synteza brzmienia
1. Kompozytor definiuje barwe pozadanej syntezy.
2. Model jezykowy generuje instrukcje do narzedzi.
3. Narzedzie syntezy Al generuje brzmienie.

Na tym etapie pracy konkretne rezultaty uzyskujemy z modeli generatywnych. Model jezykowy
nie generuje bezposrednio audio ani plikow MIDI, lecz peni funkcje:

— Kreatywne — generuje pomysty materialowe, opisuje mozliwe rozwigzania, proponuje warianty
formalne.

— Operacyjne — poprawia prompty dla innych narzedzi Al, thumaczy parametry techniczne, generuje
instrukcje obstugi.

— Analityczne — interpretuje otrzymane dane, sugeruje kolejne etapy edycyjne, opisuje strukture
materiatu.
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To sprawia, ze model j¢zykowy staje si¢ na tym etapie centralnym weztem komunikacyjnym
miegdzy artystg a pozostatymi narzedziami generujacymi dzwigk. Nalezy jednak pamigtac, ze Al nie
zastepuje srodowisk DAW ani programéw do notacji muzycznej — lecz je uzupetnia, automatyzuje i
rozszerza ich mozliwosci. Rola promptu pozostaje kluczowa: precyzyjna definicja parametrow
generowanego materiatu prowadzi do trafniejszych rezultatdéw. Model jezykowy pelni przy tym funkcje
interpretacyjng, korekcyjng i organizacyjng w pracy z roznymi systemami Al.

4.4. Produkcja i postprodukcja — sztuczna inteligencja w miksie, masteringu i wsparciu
technicznym

Etap produkcji i postprodukcji stanowi moment, w ktorym materialt muzyczny zostaje ostatecznie
uksztattowany pod wzgledem brzmieniowym, przestrzennym i dynamicznym. Wspodiczesnie sztuczna
inteligencja odgrywa w tym obszarze znaczaca rolg, przechodzac od funkcji czysto uzytkowej do roli
inteligentnego asystenta realizatora dzwigku, programisty oraz technika systemowego. W
przeciwienstwie do etapu generowania materiatu, gdzie Al bywa narz¢dziem inspiracji, tutaj jej
zastosowanie ma przede wszystkim charakter analityczny, optymalizacyjny 1 diagnostyczny.
Wykorzystywane sa zdolnosci Al do analizy parametrow technicznych nagrania audio, wykrywania
potencjalnych bledow oraz optymalizacji poziomdw i innych ustawien przetwarzania.

Jednym z najbardziej rozpowszechnionych zastosowan Al w produkcji muzycznej jest
wspomaganie procesu miksu i masteringu. Narzedzia takie jak iZotope Ozone wykorzystujg algorytmy
uczenia maszynowego do analizy materiatu audio i proponowania kompletnego tancucha przetwarzania
obejmujgcego korekcje, kompresje, limitowanie oraz kontrole obrazu stereofonicznego. Funkcja Master
Assistant nie zastgpuje realizatora, lecz tworzy punkt wyjscia, ktéry moze zosta¢ poddany dalszej,
swiadomej obrdbce.

Podobne rozwigzania oferujg platformy automatycznego masteringu online, takie jak LANDR czy
CloudBounce, umozliwiajace szybkie przygotowanie wersji referencyjnych. Cho¢ ich zastosowanie w
produkc;ji artystycznej bywa dyskusyjne, pelnig one istotng funkcje pord6wnawcza oraz edukacyjng. Autor
stol na stanowisku, ze rozwigzaniem optymalnym jest samodzielne wykonywanie tych zadan, jednak
wymaga to duzej wiedzy, do§wiadczenia i ostuchania, ktére przychodza z czasem i rosng wraz z liczba
zrealizowanych projektow. Platformy automatycznego masteringu moga petnic role punktu odniesienia, z
ktérym porownuje si¢ wlasne pliki. Taki proces ma wyrazny walor edukacyjny. Sztuka masteringu jest
ztozona — wymaga nie tylko szczegdlnych predyspozycji, lecz takze umiejetnosci nabytych poprzez
praktyke oraz, co ma niebagatelne znaczenie, odpowiedniego zaplecza technicznego: monitorow
odstuchowych 1 wlasciwie przygotowanego akustycznie pomieszczenia. Platformy automatycznego
masteringu stanowig alternatyw¢ dla osob nieposiadajacych doswiadczenia ani infrastruktury techniczne;j
do samodzielnej realizacji tych zadan, a takze pozwalajg poréwnac dziatanie algorytmu Al z pracg innego
realizatora, ktoremu powierzono material.

W obszarze miksu szczeg6lne znaczenie majg narzedzia analizujace relacje spektralne miedzy
Sciezkami. iZotope Neutron umozliwia wykrywanie maskowania czgstotliwo$ciowego oraz proponuje
ustawienia korekcji 1 kompresji. Z kolei Gullfoss oraz Sonible smart:EQ dynamicznie dostosowujg
charakterystyke czestotliwosciowa w oparciu o analize percepcyjna. Narzedzia takie jak Soothe2
koncentrujg si¢ na redukcji niepozadanych rezonansow w sposob bardziej precyzyjny niz tradycyjne
korektory.

Wspolng cechg tych systemoéw jest zdolno$¢ do szybkiej identyfikacji probleméw spektralnych,
ktére w tradycyjnym procesiec wymagatyby wieloletniego do$wiadczenia i intensywnego odstuchu
krytycznego. Al nie zastepuje decyzji estetycznych, lecz przyspiesza etap diagnostyczny i umozliwia
bardziej $wiadome operowanie narzedziami.

Osobnym zagadnieniem jest oczyszczanie 1 restauracja nagran — co prawda niezwigzane
bezposrednio z komponowaniem, ale w praktyce producenta muzycznego niezwykle przydatne.
Szczegblnie widoczny postep technologiczny dokonat si¢ w dziedzinie redukcji szumow i restauracji
materiatow archiwalnych. Oprogramowanie takie jak iZotope RX stalo si¢ standardem w pracy z
nagraniami zawierajacymi zakldcenia, szum tasmy, trzaski czy nadmierny pogltos pomieszczeniowy.
Moduly oparte na uczeniu maszynowym umozliwiaja selektywna ingerencj¢ w widmo dzwigku przy
zachowaniu naturalnosci brzmienia.
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Profesjonalne systemy, jak Cedar Studio, wykorzystywane sa w rekonstrukcji nagran
historycznych oraz w postprodukcji filmowej. Z kolei szerzej dostepne narzedzia, takie jak Adobe
Enhance Speech czy Acon Digital Acoustica, pozwalaja na szybkie oczyszczanie nagran mowy i
materialow dokumentalnych.

W kontek$cie muzyki wspotczesnej i etnomuzykologii szczegdlne znaczenie ma mozliwosé
restauracji archiwalnych nagran folkloru. AI umozliwia dzi$ odzyskiwanie materialow, ktére jeszcze
kilkanascie lat temu zostalyby uznane za technicznie nieuzyteczne.

Istotnym obszarem jest rOwniez wykorzystanie modeli jezykowych do generowania wlasnych
narzgdzi i rozszerzen programowych. Framework JUCE umozliwia tworzenie wtyczek VST 1 AU w
jezyku C++, a srodowiska takie jak Max/MSP, Pure Data czy SuperCollider pozwalajg budowac autorskie
systemy przetwarzania i syntezy dzwigku. Model jezykowy moze w tym kontek$cie pemi¢ funkcje
wspotprogramisty: generowacé szkielety kodu, wyjasnia¢ btedy kompilacji, optymalizowa¢ algorytmy
DSP czy proponowac¢ architekture projektu. Otwiera to mozliwo$¢ tworzenia narzedzi ,,szytych na miarg”
estetyki konkretnego kompozytora, bez koniecznosci wieloletniego doswiadczenia programistycznego.

Na etapie produkcji niezwykle istotna staje si¢ rowniez funkcja diagnostyczna modeli
jezykowych. Problemy zwigzane z konfiguracjg systemu operacyjnego, sterownikami audio (ASIO,
CoreAudio), synchronizacjag MIDI czy latencja naleza do najczgstszych przeszkod w pracy tworcze;.

Model jezykowy moze analizowa¢ komunikaty bteddéw, proponowac rozwigzania konfiguracyjne,
sugerowaé optymalizacje ustawien bufora czy pomaga¢ w konfiguracji routingu w §rodowisku DAW.
Tym samym pehi rol¢ natychmiast dostepnego konsultanta technicznego, skracajagc czas przestojow
produkcyjnych.

Reasumujgc — w obszarze produkcji 1 postprodukcji sztuczna inteligencja nie jest juz jedynie
narzedziem generujacym material muzyczny, lecz staje sig¢:

— inteligentnym asystentem realizatora,

— systemem wspomagajacym diagnostyke problemow technicznych,
— narzedziem restauracyjnym o bezprecedensowej skutecznosci,

— wspottworcg autorskich narzedzi i systemow przetwarzania.

Jej rola polega przede wszystkim na skrdceniu czasu analizy, zwigkszeniu precyzji operacji
technicznych oraz demokratyzacji dostgpu do zaawansowanych technologii produkcyjnych. Ostateczna
decyzja estetyczna pozostaje jednak w gestii cztowieka — Al wspiera proces, lecz nie zastgpuje
krytycznego shuchu, do§wiadczenia i wrazliwosci tworcze;.

4.5. Promocja i dystrybucja

Wspodtczesny kompozytor, zwlaszcza dzialajacy w obszarze muzyki eksperymentalnej czy
elektronicznej, moze wykorzysta¢ Al nie tylko w procesie tworzenia, lecz réwniez w promocji,
dystrybucji 1 komunikacji z odbiorcami. Narzedzia Al wspieraja przygotowanie materialow tekstowych,
graficznych 1 wizualnych, optymalizuja strategie promocyjne, a takze pomagaja w analizie odbioru
muzyki i skutecznosci dziatan marketingowych.

Al moze wspiera¢ kompozytora w opracowywaniu biografii, not programowych, opiséw albuméow
czy tekstow do zgloszen konkursowych i festiwalowych. Przyktadowym zastosowaniem jest skrdcenie
istniejacego tekstu do okreslonej liczby wyrazow lub przeksztalcenie go w atrakcyjng form¢ promocyjna.

Przykladowy prompt:

»Przyjmij role profesjonalnego redaktora muzycznego. Na podstawie przestanego tekstu stworz skrocong
biografie kompozytora (ok. 150 wyrazow) oraz note programowq wybranego utworu (ok. 100 wyrazow).
Zadbaj, by teksty byly spojne stylistycznie i atrakcyjne dla komisji festiwalowej.”

Al moze pomdc w opracowaniu listy potencjalnych festiwali, konkurséw lub innych wydarzen

odpowiadajacych estetyce muzyki i preferencjom kompozytora. System moze analizowac terminy,
lokalizacje, profil repertuarowy oraz wymagania zgloszeniowe.
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Przykladowy prompt:

»Przyjmij role doradcy w zakresie promocji muzyki wspotczesnej. Podaj kryteria wyboru festiwali i
konkursow w Europie, ktore moglyby pasowaé do 1l-minutowego utworu na kwartet smyczkowy z
elektronikqg w estetyce sonorystycznej, uwzgledniajgc wydarzenia odbywajgce si¢ w tym roku. Nie
podawaj konkretnych nazw, skup sie na wskazaniu typow wydarzen i ich charakterystyki.”

Al pozwala takze tworzy¢ spdjne materialy wizualne: okladki albumoéw, plakaty koncertowe,
wizualizacje sceniczne czy krétkie formy wideo. Dzigki temu kompozytor moze opracowac profesjonalng
identyfikacj¢ wizualng projektu.

Przykladowy prompt:

»Przyjmij role projektanta wizualnego. Na podstawie opisu utworu stworz koncepcje graficzng plakatu i
oktadki albumu, odwotujgc si¢ do estetyki ambientowej i elementow field recording, w formie
minimalistycznej i spojnej kolorystycznie.”

Al moze doradza¢ w zakresie strategii publikacji 1 dystrybucji — analizujgc profile wydawnictw,
wymagania dotyczace formatu nagran, sposoby prezentacji materiatu oraz optymalng kolejno$¢ publikacji
utworéw. Moze roéwniez wspiera¢ tworzenie strategii autopromocji w przypadku self-release,
przygotowanie metadanych, opisow utwordéw oraz planowanie kampanii online.

Przykladowy prompt:

»Przyjmij role doradcy ds. wydawnictw muzycznych. Na podstawie opisu albumu w estetyce ambient z
elementami abstrakcyjnymi i field recording przygotuj ogolny przewodnik, jak znalez¢ wydawnictwa
odpowiadajgce charakterowi nagrania i opracowac strategie publikacji, wigczajgc autopromocje i
dystrybucje cyfrowq. Nie podawaj konkretnych nazw firm.”

Al wspiera takze przygotowywanie wpisow do medidw spotecznosciowych, newsletterow czy
tresci promocyjnych oraz analizuje reakcje odbiorcow (liczbe odstuchow, komentarzy, polubien). Dzigki
temu kompozytor moze $wiadomie modyfikowaé strategi¢ komunikacyjng i adekwatniej reagowac na
potrzeby swojej publicznosci.

Wszystkie te narz¢dzia umozliwiaja efektywne zarzadzanie procesem promocji i dystrybucji
muzyki, pozwalajac kompozytorowi skoncentrowaé si¢ na pracy tworczej, przy jednoczesnym
korzystaniu z inteligentnej asysty Al w obszarze komunikacji, strategii i przygotowania materialow.

4.6. Archiwizacja i dokumentacja — AI w analizie nagran i systemach katalogowania

Etap archiwizacji 1 dokumentacji jest kluczowy zaréwno dla badania procesu tworczego, jak i
zapewnienia dlugofalowego dostgpu do materialu muzycznego. Al w tym kontekscie peni role
inteligentnego asystenta, ktory ulatwia organizacjg, analiz¢ i interpretacje¢ danych dzwigkowych oraz
metadanych, zwigkszajac efektywnos$¢ pracy badacza, kompozytora i instytucji muzycznych.

Systemy Al pozwalajag migdzy innymi na dogt¢gbng analiz¢ nagran audio, obejmujaca:

— analize parametréw akustycznych (widmo czestotliwosci, dynamika, artykulacja, barwa),

— transkrypcje muzyczng (automatyczne tworzenie zapisOw nutowych z nagran instrumentalnych i
wokalnych),

— identyfikacj¢ cech wykonawczych (techniki gry, zmiany tempa, niuanse artykulacyjne i
intonacyjne),

— poréwnanie wersji utworu (analiza zmian w kolejnych nagraniach prébnych lub premierowych,
wspomagajaca badania nad ewolucjg interpretacji).

Dzieki Al analiza nagran staje si¢ bardziej systematyczna, szybka i w pewnym zakresie bardziej
obiektywizowalna. Modele potrafig przetwarza¢ setki godzin nagran, wyodrebniajac istotne informacje,
ktoérych manualne opracowanie wymagatoby ogromnego naktadu pracy.

Archiwizacja wspoétczesnych utworéw wigze si¢ z operowaniem duzg iloscig metadanych. W tym
obszarze Al moze:
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— automatycznie kategoryzowaé¢ materialty wedlug instrumentarium, stylu, epoki, technik
wykonawczych czy kontekstu programowego,

— tworzy¢ inteligentne systemy wyszukiwania umozliwiajace szybkie odnalezienie nagran, partytur
lub materialow referencyjnych,

— generowaé streszczenia 1 noty katalogowe (np. opisy zawartosci nagran, ich charakterystyki
wykonawczej czy znaczenia historycznego),

— integrowa¢ dane z roznych zrodet (nagrania audio, pliki MIDI, partytury graficzne, notatki
robocze) w jeden spojny system archiwalny.

Modele jezykowe moga w tym procesie tworzy¢ opisy tekstowe, streszczenia, tagi oraz spojne
raporty metadanych, utatwiajac korzystanie z zasobow przez badaczy i instytucje.

Al w archiwizacji wspiera takze badania naukowe 1 edukacje:

— umozliwia analize¢ trendoéw historycznych (poréwnanie nagran i partytur w czasie, identyfikacje
stylow oraz ewolucji technik wykonawczych),

— pozwala tworzy¢ bazy do badan edukacyjnych (np. zestawienia réznych interpretacji jednego
utworu w celu analizy metod nauczania i podej$¢ wykonawczych),

— wspiera proces digitalizacji poprzez oczyszczanie i poprawe jakosci starych nagran, przywracajac
ich walory edukacyjne 1 dokumentacyjne.

Dzigki temu mozliwe jest nie tylko zachowanie materiatu muzycznego, lecz takze jego
inteligentne wykorzystanie w badaniach, dydaktyce 1 praktyce tworcze;.

Na etapie archiwizacji i dokumentacji Al pelni rolg zaawansowanego asystenta: przyspiesza
analiz¢ nagran, automatyzuje katalogowanie, integruje réznorodne materiaty 1 wspiera procesy badawcze.
Modele jezykowe moga generowac spdjne opisy, utatwia¢ wyszukiwanie 1 przygotowywaé metadane, co
pozwala zachowaé kontrole nad rozbudowanymi zasobami muzycznymi. W rezultacie kompozytorzy,
wykonawcy 1 badacze zyskuja narzedzie utatwiajace zarowno zachowanie, jak 1 interpretacj¢ materiatu, a
takze planowanie przysztych projektow muzycznych i badawczych.

Przedstawione przyklady pokazuja, Ze sztuczna inteligencja nie jest jedynie narzedziem
generujagcym material muzyczny. Moze ona wspieraé proces tworczy na poziomie koncepcyjnym,
organizacyjnym, technicznym 1 promocyjnym, stajac si¢ elementem infrastruktury pracy wspodiczesnego
kompozytora.

Jednoczesnie zakres jej zastosowan ujawnia istotng zalezno$¢: jakos¢ uzyskiwanych rezultatow
pozostaje wprost proporcjonalna do precyzji decyzji i intencji tworcy. Al nie zastepuje odpowiedzialnosci
artystycznej — przeciwnie, wymaga jej w jeszcze wiekszym stopniu.

Ostatecznie to nie algorytm, lecz cztowiek pozostaje podmiotem procesu tworczego. Narzedzia
moga przyspiesza¢, porzadkowac 1 inspirowac, jednak sens, wybor i warto$¢ artystyczna pozostaja
domena kompozytora.

5. Edukacja muzyczna i badania naukowe z wykorzystaniem Al

Cho¢ gtownym tematem niniejszego tekstu jest wykorzystanie sztucznej inteligencji w procesie
komponowania, warto rozszerzy¢ perspektywe i przyjrze¢ si¢ innym obszarom zwigzanym z muzyka, w
ktérych nowe technologie otwieraja mozliwosci niedostepne jeszcze niedawno. Szczegélnie istotne
wydaja si¢ dwa pola: edukacja muzyczna oraz badania naukowe.

Sztuczna inteligencja staje si¢ coraz bardziej obecna w obu tych obszarach, oferujgc narzedzia
wspierajace proces poznawczy, rozszerzajace mozliwosci analityczne oraz umozliwiajagce prace na
duzych zbiorach danych. W zadnym z tych kontekstow Al nie zastepuje czlowieka — jej funkcja jest
raczej zwigkszenie zakresu dziatania, przyspieszenie analiz oraz umozliwienie personalizacji procesu
nauczania 1 badan. Dzi¢ki zdolnosci przetwarzania duzych ilosci danych w krétkim czasie systemy Al
moga realizowa¢ zadania, ktore dla pojedynczego badacza Iub nauczyciela bylyby niezwykle
czasochtonne.
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5.1. Nauka Spiewu i gry na instrumentach

W edukacji praktycznej Al moze petni¢ funkcje wirtualnego asystenta, analizujacego intonacje,
rytm, artykulacje czy stabilno$¢ tempa. Systemy tego typu umozliwiajg natychmiastowg informacj¢
zwrotng oraz proponowanie ¢wiczen dostosowanych do poziomu ucznia. Moga takze generowac
akompaniament, symulowac¢ interakcj¢ zespolowa czy wspiera¢ regularno$¢ ¢wiczen.

Zasadnicza przewagg takich rozwigzan jest dostgpnos¢ oraz mozliwo$¢ wielokrotnego
powtarzania materialu bez presji czasu. Al analizuje przede wszystkim mierzalne parametry fizykalne
dzwieku — relacje wysokosciowe, czasowe, dynamiczne — co w edukacji muzycznej ma istotne znaczenie.
Uczen moze rejestrowaé swoje wykonania, ktore nastgpnie podlegajg analizie 1 wizualizacji, ulatwiajacej
zrozumienie popetnianych btedow.

Modele jezykowe moga dodatkowo wspiera¢ proces dydaktyczny poprzez objasnianie pojec
muzycznych, planowanie programu ¢wiczen czy sugerowanie narz¢dzi pomocniczych. Ich zaletg jest
mozliwos¢ komunikacji w jezyku naturalnym, co obniza barier¢ technologiczng 1 przyspiesza oswajanie
terminologii.

Jednoczesnie nalezy podkresli¢, ze Al nie zast¢puje nauczyciela muzyki. Elementy takie jak
wrazliwo$¢ estetyczna, interpretacja, ekspresja czy doswiadczenie somatyczne pozostaja domenag
cztowieka. Systemy Al analizuja dane mierzalne; nie sg zdolne do pelnego uchwycenia jakosSci
wykonania w sensie artystycznym. Najbardziej efektywnym modelem wydaje si¢ zatem wspotpraca:
nauczyciel zachowuje rolg interpretacyjng i wychowawcza, natomiast Al wspiera analize techniczng i
organizacj¢ procesu ¢wiczen.

5.2. Nauka teorii muzyki

W obszarze teorii muzyki udziat AI moze by¢ jeszcze bardziej znaczacy. Systemy potrafig
analizowa¢ struktury harmoniczne, rytmiczne i1 formalne, generowac¢ ¢wiczenia z zakresu rozpoznawania
interwalow, akordow czy skal, a takze wizualizowa¢ zaleznos$ci miedzy elementami utworu.

Modele jezykowe umozliwiajg prowadzenie dialogu na temat historii muzyki, stylow czy technik
kompozytorskich. Moga przygotowywaé materialty dydaktyczne dostosowane do poziomu ucznia oraz
wspiera¢ samodzielne eksplorowanie repertuaru. W tym kontekscie Al staje si¢ narzedziem
organizujacym i systematyzujacym wiedze¢ zgromadzong przez czlowieka.

Nalezy jednak pamigtaé, ze jako$¢ odpowiedzi zalezy od danych, na ktérych system zostat
wytrenowany, oraz od sposobu formutowania zapytan. Rola nauczyciela jako osoby weryfikujacej i
porzadkujacej wiedz¢ pozostaje zatem istotna.

5.3. Edukacja os6b ze specjalnymi potrzebami

Szczegbdlng uwage warto poswigci¢ zagadnieniu edukacji muzycznej osOb ze specjalnymi
potrzebami. Wspotczesne podejscie do neurordznorodnosci podkresla koniecznos¢ indywidualizacji
procesu nauczania oraz tworzenia srodowisk edukacyjnych redukujacych nadmierny stres.

Al moze wspiera¢ ten proces poprzez:

— personalizacje tempa i sposobu prezentacji materiatu,

— generowanie tresci dostosowanych do indywidualnych zainteresowan,

— tworzenie srodowiska mniej obcigzajacego spotecznie,

— zapewnianie natychmiastowej informacji zwrotnej bez elementu presji interpersonalne;.

W przypadku oséb z fobiami spotecznymi, zaburzeniami lgkowymi czy ze spektrum autyzmu
mozliwos¢ pracy w bezpiecznym, przewidywalnym $rodowisku cyfrowym moze stanowic istotne
utatwienie. Al nie zastgpuje terapeuty ani nauczyciela, lecz moze petni¢ funkcj¢ narzedzia wspierajacego
proces edukacyjny.

Nalezy jednak zachowaé ostroznos¢ interpretacyjng. Badania nad zastosowaniem Al w edukacji
specjalnej wcigz znajduja si¢ w fazie rozwoju, a wiekszo$¢ dostgpnych analiz dotyczy ogdlnych
zastosowan technologii edukacyjnych, nie za$§ wylacznie muzyki. Z tego wzgledu Al powinna by¢
traktowana jako element wspomagajacy, wdrazany w sposob przemyslany i osadzony w konteks$cie relacji
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pedagogiczne;.
5.4. Analiza nagran i formulowanie wnioskow

W badaniach naukowych Al umozliwia analize nagran dzwigkowych pod katem parametrow
akustycznych, artykulacyjnych czy stylistycznych. Systemy te potrafig identyfikowa¢ wzorce w duzych
zbiorach danych, wizualizowa¢ wyniki oraz wspiera¢ formutowanie hipotez badawczych.

W poréwnaniu z wczesniejszymi narzedziami cyfrowymi modele Al oferuja wiekszg integracje
procesow: nie tylko przetwarzaja dane, lecz takze pomagaja w ich interpretacji. Nadal jednak ostateczna
odpowiedzialno$¢ za wnioski 1 ich metodologiczng poprawnos$¢ spoczywa na badaczu.

5.5. Kwerenda ze wsparciem Al

Systemy Al wspieraja proces kwerendy poprzez klasyfikowanie, indeksowanie 1 wyszukiwanie
materialdw w archiwach cyfrowych oraz bazach danych. Umozliwia to szybka identyfikacje zrodet,
poréwnywanie wariantdow wykonawczych czy analiz¢ rozwoju stylu kompozytorskiego.

Automatyzacja tego etapu znaczaco skraca czas przygotowania badan i pozwala skupi¢ si¢ na
interpretacji materiatu.

5.6. Tworzenie modeli badawczych i strategii analitycznych

Al moze wspiera¢ projektowanie modeli badawczych, generowanie hipotez oraz symulowanie
potencjalnych wynikéw na podstawie dostepnych danych. Utatwia to planowanie eksperymentow oraz
optymalizacj¢ procesOw analitycznych.

Wspotpraca badacza z systemem Al przybiera w tym kontekscie forme dialogu metodologicznego:
cztowiek formuluje pytania i dokonuje interpretacji, natomiast Al wspiera analiz¢ oraz eksploracje
mozliwych kierunkéw badan.

Z przedstawionych rozwazah wynika, ze w edukacji i badaniach naukowych AI peni role
narz¢dzia rozszerzajacego mozliwosci poznawcze czlowieka. Umozliwia prace na wigksza skale,
przyspiesza analiz¢ danych i wspiera proces podejmowania decyzji, nie eliminujagc jednak roli
nauczyciela ani badacza.

Edukacja i nauka naleza do tych obszarow, w ktorych potencjat Al wydaje si¢ szczegolnie
znaczacy. Warunkiem jego odpowiedzialnego wykorzystania pozostaje jednak $wiadomo$¢ ograniczen
technologii oraz zachowanie centralnej roli cztowieka w procesie interpretacji i oceny warto$ci
muzycznych.

6. Perspektywy rozwoju sztucznej inteligencji w pracy kompozytora i
producenta muzycznego

Rozwo0j narzedzi opartych na sztucznej inteligencji w ostatnich latach przyspieszyt w sposob
zauwazalny nie tylko w obszarze generowania materialu muzycznego, lecz przede wszystkim w zakresie
integracji z codziennym S$rodowiskiem pracy tworcy. Dzisiejsze systemy, oparte na duzych modelach
jezykowych, analizie sygnalu audio i uczeniu maszynowym, coraz czegsciej przestaja by¢ jedynie
eksperymentalnymi generatorami tre$ci, a zaczynaja funkcjonowac jako element infrastruktury
produkcyjnej. Analiza obecnych trendéw pozwala sformutowac kilka realistycznych kierunkéw rozwoju,
ktére w najblizszych latach moga sta¢ si¢ standardem w pracy studyjne;.

6.1. Al jako realny asystent organizacyjno-produkcyjny w studiu nagran
Idea inteligentnego asystenta, ktory przygotowuje srodowisko pracy przed wejsciem kompozytora
do studia, nie jest dzi§ koncepcja czysto futurystyczng. Juz obecnie cyfrowe stacje robocze (DAW)

umozliwiajg tworzenie szablonéw sesji, makr, presetdow oraz automatyzacje powtarzalnych procesow.
Rownolegle rozwijane sa systemy oparte na przetwarzaniu jezyka naturalnego, zdolne do interpretowania
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polecen uzytkownika.
Realistycznym kierunkiem rozwoju jest integracja tych dwoch obszaréw. Al moglaby na

podstawie kalendarza pracy, wczesniejszych projektéw oraz polecen glosowych:

— otwiera¢ odpowiedni projekt DAW,

— ladowac¢ wskazane biblioteki brzmien,

— przypisywac¢ wtyczki do okreslonych $ciezek,

— ustawia¢ wstepne poziomy gain stagingu,

— przygotowywac routing sygnalu zgodnie z preferencjami tworcy.

Technicznie nie wymaga to przetlomu w rozumieniu muzyki, lecz raczej poglebionej integracji
systemOw operacyjnych, DAW 1 narzgdzi AI. W perspektywie kilku lat taki ,,menedzer sesji” wydaje si¢
w pelni realny — jako rozszerzenie istniejgcych mechanizmoéw automatyzacji.

6.2. Kreatywny asystent kompozytora — zarzadzanie materialem i analiza zasobow

Wspotczesny tworca dysponuje ogromng liczba plikow: szkicow, wersji roboczych, steméw,
nagran instrumentalnych, bibliotek sampli. Jednym z najbardziej obiecujacych zastosowan Al jest
inteligentne zarzadzanie tym zasobem.

Mozliwe kierunki rozwoju obejmuja:

— automatyczne tagowanie materialu audio na podstawie analizy tempa, tonacji, charakteru i
instrumentarium,

— wyszukiwanie fragmentéw o okreslonym nastroju (,,znajdz spokojny motyw w tonacji d-moll z
kwartetu smyczkowego”),

— poréwnywanie wersji aranzacyjnych i wskazywanie roznic,

— grupowanie projektéw wedtug podobienstwa stylistycznego.

Takie funkcje sa czgsciowo obecne juz dzi§ w wyspecjalizowanych narzedziach analizy audio,
jednak ich integracja w jednym, spersonalizowanym s$rodowisku pracy stanowi naturalny kierunek
dalszego rozwoju.

6.3. Tworzenie indywidualnych narzedzi programowych bez kompetencji programistycznych

Modele jezykowe potrafia obecnie generowa¢ kod w wielu jezykach programowania. W
kontekscie produkcji muzycznej oznacza to mozliwos¢ tworzenia dedykowanych skryptow, rozszerzen
czy prostych aplikacji bez konieczno$ci zaawansowanej wiedzy informatyczne;.

W przysztosci tworca bedzie mogt:

— opisa¢ slownie potrzebnag funkcje (,,stworz narzedzie, ktore automatycznie wyrowna poziomy
wokali w projekcie”),

— otrzymac gotowy skrypt kompatybilny z danym DAW,

— iteracyjnie modyfikowa¢ narz¢dzie w dialogu z systemem.

Nie jest to wizja odlegta — podstawy tej funkcjonalnosci juz istnieja. Kluczowe bedzie
zapewnienie stabilnosci, bezpieczenstwa i kompatybilnosci generowanego kodu.

6.4. Wsparcie koncertow i optymalizacja dZzwieku na zywo

W obszarze realizacji dzwigku live Al moze petic¢ rolg systemu wspomagajgcego, analizujacego
W czasie rzeczywistym parametry akustyczne przestrzeni i reagujacego na zmiany.
Realistyczne zastosowania obejmuja:
— automatyczng korekcje czgstotliwosci problematycznych w zaleznosci od akustyki sali,
— adaptacyjne sterowanie kompresja i dynamika,
— wykrywanie sprzezen i ich prewencyjne thumienie,
— analize rownowagi miksu w kontekscie odbioru publicznosci.
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Systemy czg$ciowo realizujace te funkcje juz funkcjonuja, jednak ich dalszy rozwdj moze
doprowadzi¢ do powstania potautonomicznych asystentéw realizatora, a nie jego zastepstwa.

6.5. Wsparcie promocji i komunikacji online

Algorytmy rekomendacyjne od lat odgrywaja kluczowg rolg w dystrybucji muzyki w serwisach
streamingowych. W najblizszych latach mozna spodziewac si¢ poglebionej personalizacji wsparcia
promocyjnego.

Al moze:

— analizowa¢ dane o odbiorcach i sugerowa¢ optymalne strategie publikacji,
— generowac spojne tresci promocyjne dostosowane do roznych platform,
— przewidywac potencjalne grupy docelowe na podstawie analizy brzmienia 1 stylistyki utworu.

Tego rodzaju rozwigzania nie wymagaja przetomu technologicznego, lecz integracji analityki
danych z narzedziami tworczymi.

6.6. Kontrola oryginalnosci i minimalizacja ryzyka plagiatu

Wraz z rozwojem generatywnych modeli muzycznych rosnie potrzeba narzedzi oceniajacych
stopien podobienstwa do istniejacych utwordw.
Mozliwe kierunki obejmuja:
— analize progresji harmonicznych, motywow melodycznych 1 rytmicznych pod katem
podobienstwa do duzych baz danych,
— oceng ryzyka kolizji prawnej przed publikacja,
— generowanie raportow dokumentujacych proces tworczy.

Takie systemy mogg sta¢ si¢ standardowym elementem profesjonalnej produkcji, szczegdlnie w
srodowisku komercyjnym.

6.7. Wirtualne wydawnictwo muzyczne zarzadzane przez Al

W perspektywie kilku lat mozliwe jest powstanie zintegrowanych platform, w ktérych Al wspiera:
— planowanie harmonograméw wydawniczych,
— analize trendow rynkowych,
— zarzadzanie katalogiem i metadanymi,
— automatyczne raportowanie wynikéw finansowych.

Nie oznacza to pelnej autonomii decyzyjnej, lecz raczej rozwinig¢te narzedzia analityczne
wspierajace artyste lub mate niezalezne zespoty produkcyjne.

6.8. Generowanie zindywidualizowanych materialdéw wideo zsynchronizowanych z muzyka

Modele generujace obraz i wideo rozwijaja si¢ dynamicznie. W kontek$cie muzyki najbardziej
realistycznym kierunkiem jest tworzenie:

— wizualizacji reagujacych na strukture 1 dynamike utworu,
— teledyskow generowanych na podstawie opisu koncepcyjnego,
— materialdow promocyjnych dostosowanych do réznych formatéw i platform.

Kluczowe bedzie zachowanie spdjnosci estetycznej 1 kontrola artystyczna nad efektem
koncowym.
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6.9. Zarzadzanie Srodowiskiem komputerowego studia nagran

Najbardziej pragmatycznym, a zarazem niedocenianym kierunkiem rozwoju jest kompleksowe
zarzadzanie infrastrukturg studyjna.

Al moze:
— monitorowac obcigzenie systemu 1 optymalizowa¢ wykorzystanie zasobéw CPU i RAM,
— przewidywac potencjalne konflikty wtyczek,
— automatycznie tworzy¢ kopie zapasowe i archiwizowac projekty,
— rekomendowa¢ aktualizacje oprogramowania zgodnie z kompatybilno$cig sSrodowiska.

Tego typu rozwigzania zwigkszaja stabilno$¢ pracy 1 minimalizuja ryzyko technicznych
przestojow.

Wszystkie wskazane kierunki rozwoju taczy wspolna cecha: przesunigcie roli Al z poziomu
eksperymentalnego generatora tre§ci na poziom infrastrukturalnego asystenta procesu tworczego.
Najblizsze lata prawdopodobnie przyniosa nie tyle =zastgpienie tworcy, ile gleboka integracje
inteligentnych systemow z jego codziennym warsztatem pracy.

Najbardziej realistyczne scenariusze nie zakladajg autonomicznej sztuki tworzonej bez udziatu
cztowieka, lecz powstanie S$rodowiska, w ktorym kompozytor, producent i realizator dzwicku
wspotpracuja z systemem zdolnym do analizy, organizacji i optymalizacji procesow. W tym sensie
przyszto$¢ Al w muzyce wydaje si¢ ewolucyjna, a nie rewolucyjna — oparta na stopniowym doskonaleniu
narzedzi, ktore juz dzi$ stanowig czgs$¢ ekosystemu tworczego.

7. Powrot do rozwazan nad potencjalnymi dylematami etycznymi i prawnymi
zwigzanymi z uzyciem Al — w kontekscie tresci calego artykulu

W rozdziale 1 (punkt 1.5.) podjeliSmy rozwazania nad prawnymi 1 etycznymi aspektami
korzystania ze sztucznej inteligencji w procesie komponowania muzyki oraz w obszarach towarzyszacych
tej dziedzinie. Nastgpnie omoOwiona zostata perspektywa historyczna, modele wspotpracy cziowieka z Al
oraz szeroki zakres jej praktycznych zastosowan na r6znych etapach pracy nad utworem. Mozna zatem
przyjaé, ze znajdujemy si¢ w momencie, w ktorym nasza wiedza o Al oraz §wiadomos$¢ tego, czym ona
jest — a czym nie jest — znaczaco wzrosty. Rozumiemy juz, w jakich obszarach moze wspiera¢ nasze
dziatania 1 w jaki sposob korzysta¢ z tej asysty w sposob twoérczy 1 odpowiedzialny. Czy zatem obawy
natury prawnej i etycznej zostaty rozwiane?

Muzyka, jak kazda dziedzina sztuki, jest wyrazem indywidualnosci artysty. Wiele decyzji musimy
wiec podja¢ samodzielnie: czy chcemy zaprosi¢ Al do naszej pracowni, z jakich modeli korzysta¢ i w
jakim zakresie. Kluczowa pozostaje Swiadomos¢, ze jest to narzedzie — nowe, zaawansowane 1 oferujace
szerokie mozliwosci — z ktérego mozemy skorzysta¢, lecz nie mamy takiego obowigzku. Jednego jednak
obawia¢ si¢ nie powinniSmy: $§wiadome, krytyczne i tworcze wykorzystanie Al samo w sobie nie
deprecjonuje warto$ci dzieta. Moze natomiast rozwing¢ kompetencje tworcy, usprawni¢ warsztat i
poszerzy¢ pole eksperymentu.

Kompozytorzy, muzycy i producenci od dziesi¢cioleci korzystaja z nowych technologii — od
ta§my magnetycznej, przez syntezatory i komputery, po zaawansowane srodowiska DAW. Al stanowi
kolejny etap tego procesu. Rézni si¢ jednak skalg i charakterem dziatania: jest bardziej uniwersalna,
interaktywna 1 zdolna do przetwarzania ztozonych polecen w jezyku naturalnym. Po raz pierwszy
technologia pozwala na dialog przypominajacy rozmowe¢ z drugim cztowiekiem, operujac pojeciami
estetycznymi 1 abstrakcyjnymi.

Mimo dynamicznego rozwoju, sztuczna inteligencja wcigz znajduje si¢ na stosunkowo wczesnym
etapie ewolucji. Trudno przewidzie¢, jak bedzie wygladata za kilka czy kilkanascie lat — a by¢ moze
nawet za kilka miesigcy. Mozna odnie$¢ wrazenie, ze normy moralne i systemy regulacyjne, ksztattowane
przez stulecia, nie nadazajg za tempem przemian technologicznych. Stad tez ambiwalencja i1 niepewnos¢
wobec Al. Warto jednak pamigtac, Ze jest ona wytworem ludzkiej mysli i odpowiada na ludzkie potrzeby.
Nie posiada autonomicznej intencjonalnosci ani podmiotowos$ci — pozostaje narzedziem, ktorego sens
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zalezy od sposobu uzycia.

Al nie zastgpuje kompozytora, muzyka, malarza czy pisarza. Moze natomiast staé si¢
warto$ciowym asystentem lub ,sparringpartnerem” w procesie tworczym. Nie zwalnia z
odpowiedzialno$ci artystycznej ani z konieczno$ci podejmowania decyzji estetycznych. Jesli naszym
celem jest stworzenie dziela posiadajacego warto$¢ artystyczng, kluczowe pozostaje §wiadome okreslenie
roli, jaka technologia odgrywa w tym procesie.

Osobnym zagadnieniem s3 regulacje prawne. W wielu systemach prawnych autorstwo wcigz
przypisywane jest wytacznie osobie fizycznej, co rodzi pytania o status utwordw powstajacych przy
wspotudziale Al. Dyskusje dotycza rowniez kwestii danych treningowych, praw pokrewnych oraz
zakresu odpowiedzialnos$ci za generowane tresci. W Unii Europejskiej 1 innych regionach $wiata trwaja
juz prace nad aktami prawnymi regulujagcymi wykorzystanie sztucznej inteligencji. Mozna zatem
oczekiwac¢ dalszych zmian w najblizszych latach. Tworcy korzystajacy z Al powinni §ledzi¢ te procesy i
mie¢ §wiadomo$¢, ze ramy prawne beda stopniowo doprecyzowywane.

8. Podsumowanie i wnioski

Niniejsza praca miata na celu mozliwie kompleksowe ujecie zagadnien zwigzanych z
wykorzystaniem sztucznej inteligencji w procesie tworzenia dziela muzycznego — a szerzej: w catym
ekosystemie wspotczesnej muzyki. Omoéwione zostaly zarowno aspekty historyczne i technologiczne, jak
1 modele wspotpracy cztowieka z Al, zastosowania edukacyjne i badawcze, a takze kwestie promoc;ji,
dystrybucji oraz archiwizacji dorobku twodrczego. Jednoczesnie nalezy podkresli¢, ze przedstawione
analizy nie wyczerpuja tematu. Rozwo] narzedzi opartych na sztucznej inteligencji ma charakter
dynamiczny, a kolejne miesigce przynosza wyrazne zmiany jakosciowe, ktore wymagaja stalej
aktualizacji wiedzy i ponownej refleksji nad rolg technologii w sztuce.

Sztuczna inteligencja jest zjawiskiem o wyjatkowej skali oddziatywania. Jej obecnos$¢ stopniowo
przenika kolejne obszary zycia spotecznego i zawodowego, czesto w sposob niemal niezauwazalny.
Podobnie jak wczes$niej radio, telewizja, internet czy urzadzenia mobilne, Al staje si¢ integralnym
elementem codziennego funkcjonowania — zarowno na poziomie narzgdziowym, jak i poznawczym. W
kontek$cie muzyki proces ten jest juz wyraznie widoczny. Nowoczesne srodowiska DAW wyposazane sg
w inteligentne funkcje wspomagajace decyzje tworcze, coraz wigksza role odgrywaja wtyczki oparte na
uczeniu maszynowym, a systemy naglos$nieniowe i urzadzenia studyjne wykorzystuja algorytmy
optymalizujace parametry dzwigku. Celem tych rozwigzan jest nie tylko zwigkszenie efektywnosci pracy,
lecz takze poszerzenie kompetencji tworczych muzykéw, kompozytoréw i producentow.

Z przeprowadzonych rozwazan wynika, Ze sztuczna inteligencja nie stanowi alternatywy dla
cztowieka w procesie tworczym, lecz coraz czesciej pelni rolg zaawansowanego partnera i narzgdzia
wspomagajacego. Kluczowe znaczenie ma sposob jej wykorzystania — $wiadomy, odpowiedzialny i
podporzadkowany wizji artystycznej. Al moze przyspieszaé procesy techniczne, wspiera¢ analize
materiatu, inspirowa¢ nowe rozwigzania formalne i brzmieniowe, a takze usprawnia¢ dzialania
organizacyjne i promocyjne. Ostateczna decyzja estetyczna, interpretacyjna i etyczna pozostaje jednak po
stronie cztowieka.

Rozwoj sztucznej inteligencji wpisuje si¢ w szersza dynamike postepu technologicznego, ktory od
wiekoéw redefiniuje narzedzia tworczosci artystycznej. Kazdy przetom technologiczny budzit obawy, ale
roéwnoczes$nie otwieral nowe przestrzenie ekspresji. W tym sensie Al mozna postrzega¢ jako kolejny etap
tej ewolucji — etap wymagajacy refleksji, regulacji prawnych i namystu etycznego, ale réwnocze$nie
oferujacy realne, praktyczne korzysci dla srodowiska muzycznego.

Mozna zatem sformutowac wniosek, ze przysztos¢ muzyki nie bedzie ani w pehni ,,ludzka”, ani
»algorytmiczna”, lecz hybrydowa. Twoérczo$¢ stanie si¢ przestrzenia wspotdziatania kompetencji
artystycznych i obliczeniowych, w ktorej technologia — odpowiednio wykorzystana — wzmacnia potencjat
cztowieka, nie zastgpujac jego wrazliwosci i odpowiedzialno$ci. W tym kontek$cie otwarto$¢ na
eksperyment, gotowo$¢ do uczenia si¢ nowych narzedzi oraz aktywne uczestnictwo $rodowiska
muzycznego w procesie ksztaltowania technologii wydaja sie¢ kluczowe dla dalszego, $wiadomego
rozwoju tej dziedziny.
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