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Abstract

Denna studie undersoker vad som kan beddmas som positiva och negativa aspekter med
anvandningen av Al i skapandet av ett audiovisuellt verk. Den undersoker specifikt hur
Al kan vara till hjalp for en medieproduktionsstudent utan tidigare erfarenhet av Al.
Syftet ar att bidra med nya metoder inom skapandet av digital konst och att tillféra ny
kunskap till omradet. Produktionen utfordes av forfattaren sjalv med stod fran utvalda
Al-tjanster. | studien behandlas tidigare forskning som diskuterar fenomenet uncanny
valley, programmeringens roll inom konstskapande samt etiska aspekter i anvandningen
av Al. Tva kvalitativa forskningsmetoder tillampades: designvetenskap och visuell
etnografi. Resultaten visar att anvandningen av Al kan beddémas positivt nér det
kommer till stod i den kreativa processen, men mindre gynnsam nar det kommer till
direkt kreativt skapande genom Al, vilket indikerar potential for fortsatt utveckling.
Studien foreslar framtida forskning inom omradet, med fler deltagare och en mer

strukturerad metodik.
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1. Inledning

Nar vi dagligen laser nyheter och anvander sociala medier, stoter vi ofta pa information om
Artificiell Intelligens (Al). Ett av de senaste exemplen jag sag var fran Meta (tidigare kand
som Facebook), som har lanserat en chattbot dar anvandare kan interagera med kandisar. Det
ar Metas Al Personas som anvands, och dven om de inte har nagon verklig likhet med
kandisarna bortsett fran deras ansikten, ar det en intressant utveckling (Marcin, 2023). Ett
annat exempel ar artisten Ghostwriter som anvéande Al-rostfilter for att imitera rosterna hos
The Weeknd och Drake. Imitationerna var sa dvertygande att manga trodde att det faktiskt var
de riktiga artisterna som samarbetade pa en lat (de Luna, 2023). Al vacker diskussioner om
dess potentiella paverkan — bade positiv och negativ — pa arbetslivet, utbildning, privatlivet
och samhaéllet i stort. Personligen observerar jag en 6vervagande negativ syn pa Al, ofta
praglad av radsla for dess kapacitet. Som medieproduktionsstudent, om jag skulle anvénda Al,
undrar jag om det skulle vara en positiv eller negativ erfarenhet. Nagra fragor jag staller mig
nar det galler anvéndning av Al inkluderar: Kommer den manskliga kanslan i verk att
forsvinna? Ar det givande och effektivt att samarbeta med Al? Kénns det som att arbeta med

en manniska?

Nar det géller forskning om Al finns det olika asikter. Det finns den sidan som diskuterar de
etiska aspekterna av Al anvéandning inom konst, musik och medieproduktion. Andra sidan,
som det finns mindre forskning om, finns fragor kring estetiken i Al-genererad konst, musik
och medieproduktion. I denna studie vill jag fokusera pa bade estetiken och arbetsprocessen
som &r involverad i att skapa ett audiovisuellt verk tillsammans med Al. Det ar sarskilt
relevant att genomfora en sadan studie nu, nar Al standigt utvecklas. Det paverkas oss pa
olika satt. Jag vill ge insikt i hur det &r att praktiskt arbeta med Al, specifikt fran ett
studentperspektiv utan tidigare erfarenhet av Al, med fokus pa det audiovisuella. Med ett
intresse for bade tekniken och den konstnarliga aspekten, r det intressant att se hur Al kan
vara till hjalp for en medieproduktionsstudent idag. For att ge denna insikt, kommer en

audiovisuell produktion att genomforas i samarbete med Al i ett grupparbetsformat.



Jag ser Al:n som en medskapare och anser darfor att arbetet med olika Al-tjanster & som ett
grupparbete. | detta grupparbete kommer vi att producera 3D-karaktarer, musik och visuella
bilder som tillsammans bildar ett audiovisuellt verk. Aven om jag har erfarenhet av de
program som anvands, kommer det som skapas att vara nytt for mig. Detta blir en helt ny

upplevelse eftersom jag aldrig tidigare har arbetat med Al.

1.1 Syfte

Med detta projekt ar syftet att forsta hur det &r att praktiskt arbeta med olika Al-tjanster i en
audiovisuell miljo, ur perspektivet av en medieproduktionsstudent. Projektet syftar ocksa till

att ge insyn i om och hur samarbete med Al kan vara hjalpsamt.

1.2 Avgransningar

Det finns ett brett utbud av Al-tjanster tillgangliga, inklusive plugins for olika program,
chattbotar och tjanster som kan kopas av personer som arbetar med Al. Med tanke pa denna
mangfald kommer valet av tjanster for detta projekt att vara mycket selektivt, for att undvika
att projektet blir 6vervaldigat av alla mojligheter. Darfor kommer projektet specifikt att
fokusera pa anvandningen av Al i program som Blender, Ableton och Adobe. Pa grund av en
begransad budget och tidsram kommer kop av flera olika Al-tjanster eller utveckling av ett
skraddarsytt program for detta projekt inte att vara genomfoérbart. Den enda tjanst som har

kopts fran projektets borjan ar OpenAls GPT-4.

Ur perspektivet av en medieproduktionsstudent ar det viktigt att studenten inte behdver ha
omfattande forkunskaper i branschen eller djupgaende kunskap om hur en anvander Al-
tjanster. Detta innebér att tjansterna ska vara lattillgangliga for alla som kan anvénda en
sokmotor, till exempel Google, och inte for avancerade. Anvandarna ska inte behdva ha

programmeringskunskaper for att kunna anvénda en tjanst eller ett plugin.



1.3 Fragestallningar

Syftet tillsammans med de avgransningar som finns har formulerats till tre forskningsfragor:
Hur skapas audiovisuella verk med hjalp av Al?
Vad kan bedémas som positiva och negativa aspekter vid anvandning av Al-
tjanster for att skapa medieproduktioner?
Hur kan Al-tjanster vara till hjalp i produktionsarbetet for en oerfaren Al-

anvandare?

2. Tidigare forskning och teori

Det finns manga olika infallsvinklar inom forskningen om Al, och den forskning som ar mest
relevant for denna studie kommer fran internationella forskare. Ofta fokuseras det pa de etiska
aspekterna av konst och musik skapad med Al. Forskning kring de estetiska aspekterna av Al-
genererad konst &r mindre utbredd (Barale, 2021), liksom forskning om de praktiska
aspekterna av Al-anvandning inom medieproduktion. Aven om denna studie priméart
fokuserar pa estetiken hos Al och skapandeprocessen tillsammans med Al, ar det viktigt att
aven ta hansyn till de etiska aspekterna nar det kommer till anvandning av Al. | fallstudien
Quantifying Confounding Bias in Al Generated Art: A Case Study diskuteras etiska
konsekvenser av Al-genererad konst. Forskarna beskriver hur denna typ av konst, som &r helt
skapad av icke-manskliga system, har blivit populér under de senaste aren. Al-genererad
konst kan skapa verk i stilar som liknar kanda konstnérer, vilket kan innebéra olika negativa
konsekvenser. Studien visade att det ar problematiskt att berdkningsmassigt modellera en
konstnars stil. Ett sadant forsok kan leda till automatiseringsbias och darmed formedla
felaktig information om kulturella och socialpolitiska aspekter (Srinivasan & Uchino, 2021).
Detta &r en viktig aspekt att dvervaga for kreatorer som vill jobba med eller anvanda sig av Al

i sina konstverk.



Al-konst, som skapas med en kombination av manskliga och datorgenererade inslag, skiljer
sig fran digital konst. Som skapas av en manniska med program i en dator — en skillnad som
ofta blandas ihop. Al-konst ar en av de mest underforskade konstformerna idag, och
diskussionerna kring den formen fokuserar ofta pa etik medan estetik sallan tas upp (Barale,
2021). | artikeln Who inspires who? Aesthetics in front of Al art undersoker Barale Al-
konstens potential att paverka var syn pa varlden, genom att analysera relevanta Al-konstverk.
Ett sarskilt intressant verk for denna studie ar Mario Klingmanns Appropriate Response fran
2020, dar han anvander GPT-2, som lanserades 2019. Klingmann kopplade GPT-2 till en split
flap-skylt, som genererar unika meningar for varje askadare som star pa bonepallen framfor
skylten. Konceptet ar utformat som om Al:n vore ett orakel som ger visdomar — som ska vara
bade humoristiska och nagot underliga. Klingmann menar att GPT-2 &r den forsta Al som inte
ger honom en kénsla av uncanny valley, en teori som beskriver manniskors reaktioner pa

néastan manskliga robotar och hur detta kan vacka negativa kénslor (Mori et al., 2012).

2.1 Programmering och design

Detta leder mig till en avhandling fran 2016 av Tiffany Funk, som handlar om HPSCHD, ett
musikevenemang med datorgenererat ljud. Det skapades av John Cage och Lejaren A. Hiller,
som kombinerade en cembalos mekanik med en superdators kapacitet. De utforskade
slumpmassiga och oftrutsagbara resultat (procedurmassiga begrepp) samt ifragasatte naturen
av slumpmassiga handelser (ontologiska begrepp) genom att anvanda slumpoperationer. Det i
avhandlingen som sarskilt fangade mitt intresse var Funks tankar kring programmering och
design. Hon argumenterar for vikten av att forsta och reflektera dver den teknik som ligger
bakom de program och digitala verktyg vi anvander i vardagen och i skapandet (Funk, 2016).
| slutet av sin avhandling presenterar hon fem punkter for att ge en djupare forstaelse for
datorns roll inom kreativ hybridkonst och teknisk praxis:

e Funk skriver att mjukvara och hardvara ar symbionter och att dra en definitiv grans
mellan dem skapar missforstand kring bada. Hon tar upp ett exempel fran Museum of
Modern Arts videospelsutstallning, dar hardvaran placerades under glas, vilket enligt
Funk berovar objektet bade dess funktion och den kontextuella samt historiska
betydelsen (Funk, 2016).



| den andra punkten betonar hon vikten av att forsta det arbete som ligger bakom
programmering. Utan denna forstaelse riskerar vi att undervérdera arbetet som
programmerare, ingenjorer och designers lagger ned pa att skapa vara teknologiska
enheter. Som exempel nd&mner hon Adobe Photoshop, dér hon poéngterar att
programmet i sig inte utfor nagon kreativ handling. Det &r anvandaren som med ett
begransat set av kreativa verktyg manipulerar via mus, pekplatta med mera. Projekt
skapade med Photoshop far darmed en specifik ”Photoshop-estetik”, ett begrepp hon
relaterar till Daniel Sauters term underforstadd estetik (implied aesthetics),
ursprungligen myntad for att beskriva rorelsemedvetenhet i mobilenheter, men &ven
applicerbar pa de estetiska val som forutbestams genom anvéandningen av digitala
verktyg (Funk, 2016). Detta perspektiv har dock forandrats sedan 2016, eftersom
Adobe Photoshop nu, ar 2023, har implementerat Al, kand som Adobe Sensei GenAl,
som kan utfora vissa uppgifter at anvandaren. | Photoshop kan Sensei exempelvis ta
bort, lagga till eller utoka innehallet i en bild.

| den tredje punkten beskriver Funk (2016) den radande uppfattningen om mjukvara
som en handelsvara, nagot som kan kopas och séljas. Mjukvaran bestar i grund och
botten av en serie instruktioner som berattar for hardvaran vilka specifika operationer
den ska utféra. Det som mjukvaruforetagen framst séljer till anvandarna ar licenser for
att anvénda deras program.

| den fjarde punkten forklarar Funk (2016) att det virtuella inte ar en fysisk sak eller
vara. Bade molnlagring och internet har fysiska platser; molnlagring ar information
som sparas pa servergardar belagna pa konkreta platser, medan internet bestar av ett
natverk av kablar och fiberoptik. Detta missforstand kring vara teknologiska element
minskar uppskattningen av det arbete som kréavs for att utveckla var teknologi.

En mening som sarskilt tilltalade mig i den femte och sista punkten var: "Data needs
to be treated like any artistic medium: it has embedded meaning and significance, and
merely transforming it in arbitrary ways strips away meaning" (Funk, 2016, s. 141).
Med detta menar hon att det &r viktigt att gora data meningsfull genom att forsta dess
underliggande betydelse och noggrant évervéga teknikens sociala, kulturella och

historiska inverkan.



Funk lyfter fram dessa specifika punkter for att framja en ny typ av datorkunskap och for att
legitimera nya metoder for digitalt konstskapande inom och utanfor konstsamhallet (Funk,
2016). Detta ar nagot jag ocksa stravar efter i denna studie, men i en modern tappning
anpassad till dagens digitala skapande genom Al. Eftersom detta projekt fokuserar pa Al, och
aven anvandningen av olika program, &r det viktigt att beakta dessa punkter. Det ar ocksa
vasentligt att komma ihag att &ven om Al utfor en del av arbetet at mig, har nagon annan lagt

ner arbete pa att skapa sjalva Al:n.

2.2 AI genererad musik

Detta projekt fokuserar inte enbart pa det visuella. Det forsta popalbumet som helt och hallet
komponerades av Al, "Hello World", skapades av SKYGGE. | en fallstudie fran 2019
analyserades albumet, med sarskilt fokus pa latarna "In the House of Poetry" och "Magic
Man". Studien behandlar oron déver att ljud och musik skapade med Al kan upplevas som
uncanny valley. Det finns tva huvudinriktningar inom Al-musikproduktion: artificial
intelligence music (AIM), som fokuserar pa att utmana granserna for komposition och
skapande, och artificial intelligence pop music (AIPM), som for narvarande mest anvéands for
att paskynda produktionsprocessen och utmana kreativa forvantningar. Dessa metoder
kommer att markera en viktig forandring i musikproduktionens epoker: analog, elektrisk,
digital och Al. Anvandningen av dessa teknologier skapar en gemensam praxis samtidigt som
de markerar skillnader i tillvigagangsséttet till den kreativa processen (Avdeeff, 2019). For att
skapa albumet anvande SKYGGE sig av Flow Machines, utvecklat av Sony Computer
Science Laboratories. Enligt deras hemsida ar Flow Machines “..a research, development, and
a social implementation project that aims to expand the creativity of creators in music” (Flow
Machines, 2023). Det baseras pa Mihaly Csikszentmihalyis koncept om Flow, ett
medvetandetillstand dar en person blir sa uppslukad av sitt verk att tidsuppfattningen
forvrangs och jaget forsvinner (Csikszentmihalyi, 2003, s. 96). Studiens slutsats forutspar
forfattaren att anvandningen av Al inom musikproduktion bli standard och rutin inom de
narmaste aren (Avdeeff, 2019). | denna fallstudie diskuteras ocksa uncanny valley-teorin,
samma teori som Klingmann ndmnde nér han beskrev att GPT-2 inte framkallade en kénsla av
uncanny valley hos honom. Denna teori &r ofta féremal for diskussion nar det galler Al, med
en stravan att det Al skapar ska kdnnas sa manskligt som majligt. Detta leder tillbaka till mina

funderingar kring hur den méanskliga kanslan i mitt audiovisuella verk kommer att paverkas.



Denna fragestallning anknyter ocksa till teorin om underforstadd estetik som Funk (2016)
namner. Al kommer, beroende pa vem som programmerar den och vilken data den tranats pa,
att ha en specifik estetik. Det ar dven vad Srinivasan & Uchino (2021) pekar pa: konst skapad
med Al kan ha automatiseringsbias, eftersom Al samlar in olika aspekter fran en mangd olika
konstnarer och verk som den programmerats att dra data ifran. Bade det estetiska och det
etiska ar centralt inom Al-forskning, aven om fokus ofta ligger pa det ena eller det andra. En
lucka finns dock i den praktiska processen att anvanda Al. Precis som Funk bidrog med ny
kunskap i sin forskning, hoppas jag ocksa kunna bidra med ny insikt i hur det ar att praktiskt

arbeta med Al for att etablera nya satt att skapa audiovisuellt.

3. Metod

For att ge en tydligare bild av hur projektet genomférdes, har detta avsnitt delats upp i olika

delar: designvetenskap, datainsamling och databearbetning.

3.1 Designvetenskap

Studien &r ett exempel pa forskning genom produktion, vilket ar en typ av designbaserad
forskning. Darfor har designvetenskap tillampats. Designvetenskap ar varken en enskild
forskningsmetod eller en forskningsstrategi, utan snarare en integrering av bada. Bade design
och designvetenskap ar likartade i det att de fokuserar pa utveckling av produkter for att l6sa
specifika problem och stravar efter att generera ny kunskap. Skillnaden ligger i att medan
design primart fokuserar pa att ta fram l6sningar anpassade till specifika situationer eller
aktorer, syftar designvetenskap till att skapa och dela kunskap som har ett bredare och mer
allmangiltigt intresse (Johannesson & Perjons, 2021). Anvéndningen av designvetenskap ar
lamplig i detta fall, eftersom projektet innefattade en produktion i samarbete med Al for att

skapa ett audiovisuellt verk.



3.2 Insamling av data

For att analysera och besvara studiens fragestallningar samlades data kontinuerligt in under
processens gang. Denna datainsamling inkluderade dokumentation bestaende av bilder,
skarmbilder, anteckningar och chattkonversationer med GPT-4.

Syftet med chattkonversationerna var att dokumentera hur samtal med Al gick till. Under
Bilaga 1 kan du se exempel pa hur konversationerna gick till. Med tanke pa studiens fokus pa
bade ord och bilder var anvandningen av visuell etnografi lamplig. Att dokumentera via en
kamera, eller i detta fall genom sk&rmbilder och nedladdade bilder, blir det ett sétt att samla
empiriskt material som bidrar till att svara pa studiens fragor. Det visuella materialet fungerar
aven som ett medel for att berdtta om studiens fokus. Det blir till visuellt empiriskt material,
som &r anvandbart bade for forskaren, for att minnas kéanslan vid tidpunkten for bildtagningen,
och for lasaren, for att enklare forsta och visualisera studieobjektet (Fors & Béckstrom, 2015,
s. 105). Nar en anvander visuell etnografi ar det viktigt att vara uppmarksam pa forskningsetik
och att all fotografering och filmning sker pa ett respektfullt sétt (Fors & Béckstrom, 2015, s.
86). Aven om denna studie inte innehaller bilder pd andra manniskor, ar det en viktig aspekt

att ha i atanke.

3.3 Databearbetning

Fors & Béackstrom forklarar att visuell etnografi framst bor ses som en metod for att skapa
vetenskaplig kunskap. Fokus inom visuell etnografi ligger pa hur kunskaper utvecklas genom
forskarens moten med platser, manniskor och foremal, och baseras pa forskarens egna
upplevelser (Fors & Backstrom, 2015). For att underlatta navigering och presentation av
resultaten har data kategoriserats. Den &r uppdelad for att forst visa det visuella och darefter
musiken. Uppdelningen féljer den ordning som produktionen genomférdes i, samt inkluderar
de anteckningar som relaterar till det arbete som utforts. Den visuella data har analyserats med
hjalp av tematisk analys, vilket fokuserar pa att identifiera och sortera monster i datan
(Rennestam & Wasterfors, 2015).



3.4 Etiska overvaganden

Vid genomforandet av studien har Vetenskapsradets forskningsetiska principer beaktats,
sarskilt med avseende pa informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet samt
nyttjandekravet. Eftersom studien fokuserar pa Al och har genomforts av skribenten sjélv, har
dessa fyra principer automatiskt foljts (Vetenskapsradet, 2017). Med tanke pa de manga
diskussionerna kring Al och etiken i att anvanda eller publicera material som genererats av

Al, har denna produktion inte publicerats kommersiellt eller for marknadsforingsandamal.

4. Genomforande

Som tidigare ndmnts var denna produktion strukturerad som ett grupparbete. Med detta menas
att det var jag, skribenten, tillsammans med de olika Al-tjansterna som anvéandes under

produktionens gang, som utgjorde gruppen.

4.1 Visuella produktionen

For den visuella delen av produktionen bestod grupparbetet av féljande medlemmar och
tjanster:

e Yrla (skribenten): Koordinerade projektet och styrde produktionen.

e GPT-4: Anvéndes for att svara pa fragor, ge forslag pa tjanster och tillhandahalla
guider.

e RunwayML: Genererade bilder, videor och 3D-objekt.

e Masterpiece X: Skapade 3D-karaktarer utifran textbeskrivningar.

e Adobe Mixamo: Animerade 3D-karaktarerna.

e Stability.Al: Testades i borjan av projektet for att generera bilder, men valdes bort
eftersom tjansten inte ansags lika hjalpsam eller estetiskt tillfredsstallande som de
andra tjansterna.

For att skapa innehallet anvandes féljande program:
e Blender: Anvandes for att skapa 3D-objekt och karaktarer.

e Adobe Premiere: Anvandes for att klippa och redigera videor.



Produktionen inleddes med efterforskning av tillgangliga Al-tjanster for Blender. Detta
utfordes genom att fraga GPT-4, som gav en lista pa potentiella tjanster. Som namnts i
inledningen var en del av det visuella malet att skapa en 3D-karaktar — en figur eller person
med djup snarare an en platt teckning pa papper. Malet med karaktaren fran bdrjan var att den
skulle vara liten och gullig. Eftersom jag inte tidigare hade skapat en 3D-karaktéar, fragades
GPT-4 om det fanns nagon Al-assistent som kunde hjélpa till med modellering och
texturering. Aven for detta gav GPT-4 en lista pa forslag. Baserat pa dessa listor valdes de
mest lampliga alternativen. For tillfallet finns ingen Al-tjanst som helt och hallet kan skapa en
3D-karaktar at en anvandare, och processen att skapa en 3D-karaktar fran en 2D-bild &r
komplext och inte val utvecklad for Blender.

Dérfor beslutades det att anvanda tjansterna RunwayML och Stability.Al. RunwayML, som &r
en webbplats och inte ett plugin till Blender, erbjuder ett flertal Al-modeller, inklusive en
text-till-bild-funtion (text-to-image) dar Al omvandlar ord eller meningar till en eller flera
bilder. Stability.Al, som kan anvandas som ett plugin i Blender, erbjuder ocksa en text-till-
bild-funktion. Bada tjansterna testades, men pa grund av den daliga bildkvaliteten fran
Stability.Al, gjordes valet att endast fortsdatta med RunwayML. Den tjansten anvandes for att
generera en rad olika karaktarer, varav en valdes for att skapa en 3D-karaktar.

For att skapa karaktaren fragades GPT-4 for en steg-for-steg-guide. Guiden féljdes och var
effektiv for mig som redan &r bekanta med Blender. Men eftersom processen var tidskravande
valde jag en annan metod for att skapa karaktéren. Den nya karaktéren skapades med hjalp av
RunwayMLs video-till-3D-generator. Trots att det var en betaversion under utveckling ansag
jag att det var vart att testa, sarskilt eftersom arbetet med den tidigare karaktaren hade tagit sa
lang tid. Det forsta objektet som filmades var en docka. Dock blev den genererade meshen —
ett natverk av virtuella tradar som skapar en 3D-modells yta — bucklig, rérig och svar att
arbeta med. Vid ett andra forsok, med en annan docka i ett annat ljus och rum, blev resultatet

annu samre. Darfor beslutades det att avsta fran att anvanda video-till-3D-generatorn.

Under denna tid fick jag kdnnedom om en webbplats vid namn Masterpiece X, dar Al
genererar en 3D-karaktar baserat pa en beskrivning som anvandaren skriver in. Vid
tidpunkten for denna text (11-11-2023) var tjansten fortfarande under utveckling, och de flesta
genererade karaktarerna hade liknande utseenden. Jag valde anda att anvanda denna tjanst,
eftersom det ar Al sjalv som genererar karaktaren, och dessutom levereras den med en rigg —

ett skelett som mojliggor rorelse for karaktaren.
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Efter att tre karaktarer hade skapats, en manniska och tva djur, gick produktionen vidare till
att skapa en miljo dar dessa karaktarer kunde existera. Dessa miljoer skapades pa ett enkelt
satt med hjalp av RunwayMLs text-till-videogenerator. Vid detta stadium anvéandes ocksa
Adobe Mixamo for att animera karaktarerna. Tyvarr var det bara manniskan av karaktérerna
som hade en rigg kompatibel med Mixamo, vilket ledde till att de Gvriga tva karaktarerna inte

anvandes.

4.2 Produktionen av musik

I musikproduktionen bestod grupparbetet av:

e Yrla (skribenten): Koordinerade projektet och styrde produktionen.

e GPT-4: Anvandes for att svara pa fragor, skapa MIDI-sekvenser och ge guider.

e Google Magenta: Genererade trummor och melodier fran en befintlig MIDI-sekvens.

e Sounds.studio: Skapade ljud och melodier utifran text.

e BandLab: Anvandes for att mastra laten.
For att skapa innehallet anvandes foljande program:

e Ableton: Anvandes for att skapa musiken.
Produktionen av ambientlaten paborjades med en forfragan till GPT-4 om hur jag skapar en
sadan lat, med malet att den skulle vara lugn och harmonisk. En steg-for-stegguide
tillhandahdlls av GPT-4 och féljdes noggrant. Vidare begardes hjalp med att skapa en MIDI-
sekvens fran GPT-4, vilket genererade en sekvens som sedan implementerades i
ambientmelodin. For att bredda verktygsladan fragades det aven efter Al-plugins for Ableton,
varpa en lista med alternativ presenterades. Valet foll pa Google Magenta, som inte bara var
gratis och anvandarvanligt utan ocksa erbjod en rad funktioner. Magenta anvéandes for att
forlanga klipp, lagga till noter som foljer befintlig melodi, samt for att generera trummor.

Dessa funktioner integrerades i produktionen for att berika latens kvalitet.

Under denna process upptéckte jag dven Sounds.studio, beskrivet som ”A modern music
production platform, powered by machine learning” (Sounds.studio, 31-10-23).

Den anvandes for att generera olika typer av ljud, inklusive ett som nastan later som
manskligt tal och en ambientmelodi. Dessa ljud, tillsammans med det som skapades med
GPT-4 och Google Magenta, kombinerades till en lat i Ableton. Anvéandningen av
Sounds.studio ledde till att laten tog en ny riktning. | stéllet for att vara lugn och harmonisk

blev den mérkare och nagot mer obehaglig.
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Nar laten kandes fardig exporterades den, och jag fragade GPT-4 om det fanns nagot Al-
drivet verktyg for mixning och mastring tillgangligt online. Som svar fick jag en lista med
forslag. Efter att ha undersokt dessa alternativ visade det sig att de flesta var gratis for
uppladdning, men kostade pengar for nedladdning av den fardiga laten. BandLab, som var

helt gratis, valdes darfor for mastringen.

4.3 Slutproduktion

Efter att det visuella materialet och musiken var fardigstallda, sammanstalldes de i Blender
och Adobe Premiere Pro, helt utan hjalp av Al. Beslutet att inte anvanda Al berodde pa
svarigheten att hitta en lamplig Al-tjanst, samt att det var en mer kreativ process att
personligen kombinera musiken med det visuella materialet. Det forsta steget var att
kombinera 3D-karaktéren, som nu animerats med Adobe Mixamo, med de korta videoklippen
som RunwayML genererat fran text-till-video. Dessa klipp anvandes som texturer pa objekt
skapade i Blender. Darefter experimenterades det med olika kameravinklar, ljusinstallningar
och positioner for att hitta det bésta uttrycket for videon. 3D-karaktéren placerades och

formades inuti objekten pa ett satt som ansags passande till musiken.

Nér alla text-till-videoklippen hade anvénts och tillrackligt med material samlats for att skapa
en hel video, fortsatte arbetet i Adobe Premiere. Detta var det sista steget i produktionen.
Videoklippen fran Blender slogs samman med musiken, med sarskilt fokus pa att

synkronisera vissa delar av videon med specifika ljud i musiken.
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5. Resultat och analys

Detta avsnitt foljer samma struktur som avsnittet "Genomforande", dar presentationen av det
visuella resultatet kommer forst, foljt av en genomgang av musikens resultat. Avsnittet
avslutas med en analys dar bade skapandet av det visuella och musiken behandlas
tillsammans. Valet att ssmmanfora dessa tva aspekter i analysdelen beror pa att det finns
intressanta aspekter i bade det visuella och musikskapandet som gagnar en gemensam

granskning.

5.1 Visuellt skapande

Stability.Al

Text-to-images: “full body character, space,
dancing” + deras egna inputs

“Fantasy artwork of a __, epic lighting from above,
inside a rpg game, bottom angle, epic fantasy card game art,
epic character portrait, glowing and epic, full art illustration,
landscape illustration, celtic fantasy art, neon fog.”

Figur 1: Genererade bilder av Stability.Al
Resultaten fran Stability.Al (se figur 1) motsvarade inte alls forvantningarna som jag hade.

Estetiskt sett var bilderna enformiga, och tjansten var initialt svar att anvanda och kravde lang
tid for att generera bilder. Under anvéndningen av Stability. Al noterades foljande:
Provade flera olika inputs, till exempel full body character, space, dancing, och
aven deras egen inputs. Ger samma typ av bilder och &r ganska daliga nar det
kommer till detaljer i ansikten. Den forstar inte helt vad jag ar ute efter. Ingen
stor skillnad mellan det den skapar, har samma utseende.
Detta kan spegla den underforstadda estetiken som Funk (2016) namner i sin andra punkt.
Anvéndningen av RunwayML (se figur 2) gav daremot mer positiva anteckningar. Tjénsten
var enklare att anvénda, genererade bilder av hogre kvalitet, och det var tydligare skillnader
mellan de Al-genererade karaktarerna. Dock uppfattade inte heller RunwayML alltid vad som
efterfragades, och vid forsok med text-till-videofunktionen genererades endast fyra sekunders

material.
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Text-to-images: “full body
character, cute, style like animal
crossing, front, dancing, skis”

+ Image-to-image

sol
......

Figur 2: RunwayML genererade bilder
Bild-till-bild (image-to-image) var en funktion som tillat generering av flera olika versioner

genom att anvandaren laddade upp en bild. Detta skilde sig fran text-till-bild-funktionen dar
anvandaren i stéllet skrev in ord. Under de dagar da RunwayML och GPT-4 anvandes, var
majoriteten av anteckningarna negativa. Det var ocksa under denna period som det blev
uppenbart for mig att de radande forutsattningarna inte skulle méjliggora for Al att specifikt
generera en 3D-karaktar i Blender. I anteckningarna fran dag 3 skrev jag:
Fortsatte med 3D, har insett att det inte direkt gar att fa nagon hjalp av Al for att
gora 3D objekt i Blender. Det gar bara att gora animationer, att GPT-4 forklara
hur jag ska gora saker i Blender eller att Al renderar bilder efter vad jag skriver
for text i input. Valdigt trakigt och jag far forsoka tanka hur jag ska ga vidare.
Vill inte gora en hel karaktar sjélv i blender. RunwayML kan gora karaktarer at
mig som &r 2D, den kan &ven gora 4s videos och redigera videos. Att anvanda
RunwayML kanns inte som det ar givande for detta projekt da jag specifikt ville
jobba med Blender som 3D program...
| detta skede var det varken sarskilt positivt eller givande att arbeta med Al. Trots att Al hade
genererat bilder som potentiellt kunde anvandas som mallar vid skapandet av en karaktar,
matchade detta inte den specifika hjalp som efterfragades. I stallet for en enkel skiss utan
bakgrund, producerades fullstandiga karaktarsbilder inklusive bakgrund, vilket inte
motsvarade de initiala férvantningarna. Anteckning fran tiden som 3D-karaktaren (se figur 3)

skapades:
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Jag har forsokt skapa en 3D karaktér i Blender med hjalp av GPT-4 som har
forklarat for mig hur jag ska ga till vaga. Detta ar en ganska lang process och det
ar lika hjalpsamt som att kolla pa en tutorial sa jag kan inte fa ndgon hjalp som
jag har tankt mig sa jag kanner att jag ska ga vidare och forsoka med nagot

annat.

GPT-4 3D karaktar guide:

Figur 3: 3D karaktér i Blender

Nér arbetet fortskred till att testa RunwayMLs 3D-generator (se figur 4), upplevdes processen
som mer positiv, dven om det slutgiltiga objektet inte blev perfekt. Det kdndes lattare och
roligare att arbeta med Al igen. Denna positiva upplevelse berodde pa att Al bidrog till att
generera en 3D-karaktar fran en video som jag sjélv hade filmat. Trots att det fortfarande var
jag som stod for inspelningen, var det Al som utférde det mesta av arbetet. Detta var sarskilt

uppmuntrande eftersom jag aldrig tidigare hade anvant en liknande teknik.
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Al genererad 3D skan: Dockal:

Figur 4: RunwayML 3D skanning

"Docka 2", som visas i figur 4, representerar det objekt som ska vara en kanin. |
anteckningarna fran detta tillfalle noterade jag:
Idag valde jag att prova samma video-till-3D generator som tidigare for att
anvanda mig av ett annat objekt, denna gang en kanin. Jag valde att géra om
detta da den videon av dockan som jag hade anvant mig av var i sddan daligt
ljus och kvalité sa jag ville se om det blev nagon skillnad pa 3D filen om jag
anvéande mig av battre ljus.
Trots forbattrade ljusforhallanden visade resultatet, som framgar av figur 4, att det skannade
3D-objektet blev sdmre. Detta var forvirrande och ledde till en mer negativ upplevelse av att

arbeta med Al.
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Projektets mest positiva vdndpunkt kom nér jag borjade anvanda Masterpiece X (se figur 5).
Det blev en positiv upplevelse eftersom Al kunde generera den 6nskade 3D-karaktéren och
anvandningen av text-till-3D var underhallande och givande.
Har fatt till 3D karaktar som gar att anvanda mig av, inte fin, inte perfekt, inte
100% som jag vill ha. Men den ar Al genererade och det dr det som réknas. Jag
ar nojd och hade valdigt kul att gora text-to-3D. Sa det gar att anvanda sig av Al
for att skapa en karaktér, det blir inte ett utseende som en vill ha men Al gor det

den ska.

Masterpiece X:  Text-to-3D:

“Farmer man, fur, ~ Wizard cat, vintage, “wizard cat, Wizard

farmer, animated” cartoon, ready to hat, brave, light brown
cute”

Figur 5: 3D genererade karaktérer

Nu kénde jag mig fardig med karaktéren, trots att resultatet inte exakt matchade den
ursprungliga visionen. Anda var det en tillfredsstallande kénsla att ha natt fram till ett
slutresultat. Arbetet med Al i detta skede visade sig vara givande och positivt. Vid skapandet
av bakgrunden upplevdes en liknande kansla av tillfredsstéllelse, &ven om resultatet estetiskt
sett blev nagot ovanligt. De videor som genererades av RunwayMLs Al (se figur 6) fran text
uppfyllde inte alltid de foérvantade kriterierna. Det var vanligt att se en smetigeffekt
("morphing™) i kanter, detaljer eller ndr kameran rérde sig. Det var &ven utmanande att
hantera att endast fyra sekunders material genererades at gangen, vilket potentiellt kunde vara
en begransning i gratisversionen av tjansten. Detta var anteckningarna fran den

arbetsprocessen:
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Eftersom mina karaktarer ar klara sa gick jag idag vidare med att forscka gora
nagon slags bakgrund/video till mina karaktarer. RunwayML anvande jag mig
av for att gora det, deras text-to-video. Provade olika texter for att se vad den
kunde generera. Blev konstigt, men var anda kul. Det som var anstrangande var
att det som genererades var endast 4s, sa da var jag tvungen att generera vidare
videon for att fa fler sekunder och varje gang blev det bara 4s extra. Varje

generering “kostade” ocksa tokens som man behdvde betala for.

For att fullt ut kunna dra nytta av RunwayMLs tjénster krévdes det att anvandaren tecknade
en manadshaserad prenumeration. Det fanns olika typer av prenumerationsplaner tillgangliga,

var och en med sina egna forutsattningar och méjligheter.
Text-till-video:
- ST o

T
"
%,
»

< 2

“mystical forest, big trees, house, scary, dark”

Figur 6: Skarmbilder fran videos

Resultatet av samarbetet med Al vid skapandet av det visuella materialet var bade positivt och
negativt. Vid manga tillfallen kunde Al inte bista i processen, vilket ledde till att arbetet fick
utféras manuellt. Ofta resulterade det i att slutresultatet inte motsvarade de ursprungliga

forvantningarna.
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5.2 Musikskapande

Under hela produktionsprocessen var musikskapandet med hjalp av Al den mest givande och
positiva delen. Det fanns fler mojligheter att integrera Al i processen, och det verkade vara
mer utvecklat jamfort med det visuella skapandet. Ett exempel &r en anteckning fran
anvandningen av GPT-4s guide "Vildigt latt att félja, om en kan programmet sa ar det inga
problem att gora det den séger at en. Den gav mig MIDI ackord for att lagga ut. Och
forklarade hur jag skulle anvinda mig av wavetable.”
En annan anteckning som handlade om anvéndningen av Sounds.studio lyder “Att anvéinda
sounds.studio var valdigt roligt och gav en kénsla av att jobba med nagon, kanske for att Al
genererade ljud som Idt mdnskliga.”
Aven upplevelsen av att arbeta med flera olika Al-tjanster samtidigt var positiv:
Fortsatte pa musiken for att se vad jag kunde gora dar. Anvande mig av GPT,
google magenta och ljuden som jag gjorde med sounds.studio. Hade kul och det
gick valdigt bra, blev mer inspirerad att géra musik nar det fanns nagon som
kunde hjélpa mig. Det var véldigt latt att anvanda och resultatet blev bra. Inte
som jag hade tankt mig fran borjan men jag gillar det hallet som det gar at.
Dessa anteckningar tyder pa att Al kan vara ett hjalpsamt verktyg i musikskapandet, och gav
ibland k&nslan av att jag skapade tillsammans med en annan person. Intressant &r att trots att
ingen av de anvanda Al-tjansterna var betaltjanster, blev musikresultatet bra. Detta star i
kontrast till det visuella skapandet, dar jag som anvandare ofta behdvde betala for att uppna
battre resultat, langre videor och hogre kvalitet. Den enda negativa aspekten inom
musikskapandet var nar det kom till mastring med Al-tjanster, da jag som anvandare var
tvungen att betala for tjansten utan forsakran om att resultatet skulle bli tillfredsstallande.
Gjorde klart musiken till videon. Anvande mig av BandLab for att mastra
musiken, det var den enda helt gratis tjansten jag fick svar om fran GPT. Kan
hora en viss skillnad men inte lika mycket jamfort med de som man behdver
betala for. Det var kul att fa fortsétta jobba med musiken tillsammans med Al
men kédnner mig fardig nu...
Studien har identifierat flera positiva aspekter av att arbeta med Al inom musikskapande.
Forst och framst finns det en inspirationsaspekt; att hora vad Al genererar fran text eller
MIDI-sekvenser kan vara inspirerande. Ibland kunde det dven k&nnas som att jag arbetade

tillsammans med en annan manniska, vilket bidrar till en givande upplevelse.
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Dessutom visade det sig vara fler sétt att integrera Al i musikskapandet, och det var generellt

lattare att anvanda jamfort med det visuella skapandet.

Som Funk (2016) papekar betraktas mjukvara ofta som en handelsvara, vilket blev uppenbart
under denna studie. Inom det visuella omradet erbjdds initialt gratisprov av olika tjanster, men
for fortsatt anvandning kravdes betalning. Detsamma géllde for Al i musikskapande, dar
manga tjanster var gratis men mastringstjanster kostade. For att fa battre och mer omfattande
hjalp fran Al, kréavs det ofta att anvandaren betalar en engangssumma eller prenumererar
manadsvis, vilket kan vara en nackdel.

Specifikt inom det visuella skapandet stotte jag ofta pa problem dar Al inte forstod vad som
efterfragades. Stora skillnader upplevdes mellan olika Al-tjanster; Stability. Al var svarare att
anvanda med samre resultat, medan RunwayML var enklare och gav battre kvalitet. Bada
hade dock gemensamt att de inte alltid forstod instruktionerna korrekt. Till exempel, nar en
skiss av en karaktar utan bakgrund efterfragades, genererades anda en bild med bakgrund, om

an suddig.

Inom musikskapandet var upplevelsen av Al-genererade ljud som avvek fran forvantningarna
mer positiv. GPT-4 kunde dock inte alltid ge forslag pa tjanster som kunde skapa 3D-
karaktarer fran text. Det finns begransningar i GPT-4:s kunskap om Al-drivna generatorer,
vilket kan forsvara arbetet. Dessutom ar GPT-4 inte alltid korrekt i sina svar. Nar jag val
hittade en tjanst for att generera 3D-karaktarer blev upplevelsen av att arbeta med Al mer
positiv, trots att resultatet inte var optimalt. Formagan hos Al att utféra langsamma och

krdvande uppgifter &r en avgdrande fordel.

5.3 Slutsats

| den audiovisuell produktion tillsammans med Al framkommer flera positiva aspekter av att
arbeta med Al. Dock uppstar nackdelar i form av kostnader for att uppna hog kvalitet och
svarigheter att fa exakt de resultatet jag 6nskade. Det kan vara sa att anvandningen av text-till-
bild, video, och 3D generering bidrar till problemet med att inte uppna 6nskade resultat.
Under produktionens gang reflekterade jag inte 6ver aspekten av uncanny valley, trots tidigare
tankar om det och att bade Barale (2021) och Avdeeff (2019) diskuterar detta i sina
forskningar. Det var forst under musikproduktionen som kanslan av uncanny valley

dvervagdes, men da snarare som en inspirationskalla &n nagot negativt.
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Avdeeff (2019) belyser att Al anvands for att paskynda musikskapandet, vilket stammer val
overens med min upplevelse av Google Magenta déar flera ljudspar genererades automatiskt.
Studiens slutsats ar att Al ar hjalpsamt for att fa inspiration, forsta hur program fungerar, eller
for att fa information om tillgangliga verktyg. Dock ar Al mindre hjalpsamt inom det kreativa
skapandet eftersom det tenderar att ha en specifik estetik och mycket av det som genereras ser
eller later likadant. Dessutom ar Al inte alltid korrekt, under utveckling eller kan missforsta
anvandarens onskemal. Med detta i atanke aterspeglar resultatet erfarenheten av att skapa ett
audiovisuellt verk utan tidigare erfarenhet av Al, ur perspektivet av en

medieproduktionsstudent.

6. Diskussion

Manga av de positiva och negativa aspekter som framkom i denna studie kan vara paverkade
av min erfarenhet inom musik- och visuellt skapande. Med min storre erfarenhet inom det
visuella omradet, och om en annan musikstil hade valts, kunde kanslan av uncanny valley
mojligen ha varit starkare. P& samma satt, om malet varit att skapa nagot som sag extremt
realistiskt ut, hade det som Al genererade kanske uppfattats som mer obehagligt. En viktig
insikt, som Funk (2016) lyfter fram i sin andra punkt, ar att det & ménniskor som
programmerar och utvecklar de Al-tjanster jag har anvant, och att manga av dessa inte &r
fullstandigt fardigutvecklade. Det som tydligt framtrader &r konceptet av underforstadd
estetik, som myntats av Daniel Sauter. Det som genereras av Al, beroende pa vilken tjanst
som anvands, tenderar att ha en liknande estetik. Detta paminner om det som diskuteras
angaende Adobe Photoshop och dess inbyggda estetik, vilket jag anser fortfarande existerar
trots att Adobe har implementerat Al som kan utfora vissa uppgifter. Vi ar fortfarande
begransade till ett visst antal verktyg, och pa samma sétt ar aven Al begransat i hur det kan

assistera oss, vilket leder till ett specifikt estetiskt uttryck i det skapade materialet.
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En av svagheterna i denna studie &r att jag var ensam i genomférandet av produktionen, vilket
innebér att endast mitt perspektiv presenteras. Om fler hade deltagit i produktionen, hade detta
bidragit med en mangfald av perspektiv och asikter, vilket hade berikat studien. Det skulle
varit mer fordelaktigt att dela upp arbetet med produktionen och skrivandet av uppsatsen, for
att kunna fokusera mer pa varje del for sig. Det hade aven varit mer effektivt om det fran
borjan var bestdmt vilka Al-tjanster som skulle anvandas, samt om en storre budget hade varit

tillganglig.

For framtida forskning foreslas en liknande produktion genomford av flera personer och med
en mer strukturerad ansats. Det skulle vara givande att samla perspektiv och asikter fran flera
individer om deras erfarenheter av att arbeta med Al, inklusive bade de som har tidigare
erfarenhet av Al och de som ar nya inom omradet. Det vore aven intressant att inhamta

synpunkter fran utomstaende om det audiovisuella verk som skapats med hjélp av Al.

Under studiens gang har mina initiala funderingar forandrats. Fragan om den méanskliga
kénslan i mitt verk och huruvida den skulle férsvinna kénns inte langre lika central. Jag
forstar den radsla som finns kring Al eller robotar som ser och later manskliga men &nda inte
helt uppfattas som sadana. Ett omrade som véckte mitt intresse mer under studien var etiken
kring anvéndningen av Al. Det finns en diskussion om huruvida det ar etiskt att anvanda det
som Al genererar, eller om Al endast bor ses som ett verktyg for att inspirera, hitta program
och tjanster, eller for att forklara hur olika program fungerar. En aspekt jag anser vara oetisk
ar att det ofta ar oklart varifran konsten eller datan som Al tranas pa kommer ifran. Jag anser
dock att Al kan vara ett anvandbart verktyg for personer som vill samarbeta med andra men
som kanske har svarigheter att gora det av olika anledningar, eller som behdver hjalp med
skrivandet. Jag kan tdnka mig att Al har positiva mojligheter, men det kravs tydliga riktlinjer

for varifran datan som tranar Al kommer ifrdn, samt hur Al bor anvandas.
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Bilagor

Bilaga 1. Exempel pa chattkonversation med GPT-4 om Al i Blender:

+ GPT-4

Hej, jag behdver hjélp med mitt 3D projekt. Jag ska arbeta i ett 3D program som heter

m
4

Blender och jag skulle vilja anvanda mig av Al nar jag jobbar i Blender. Hur kan jag ga till
vaga for att gora det?

Att integrera Al i ditt arbete med Blender kan 6ppna upp manga spannande mojligheter, fran
att forbattra arbetsfloden till att skapa mer detaljerade och realistiska modeller och
animationer. Har &r nagra satt du kan anvanda Al tillsammans med Blender:

1. **Al-assisterad modellering och texturering:**

- Det finns verktyg som anvander Al for att hjalpa till med processen att skapa och
texturera 3D-modeller. Till exempel kan program som Daz 3D eller Adobe Substance
Alchemist anvandas tillsammans med Blender for att skapa realistiska texturer och maternial
baserade pa fotografier.

- "Image-to-Image" Al-modeller kan omvandla enkla skisser till mer detaljerade texturer
eller till och med 3D-modeller, vilka sedan kan importeras till Blender.

2. **Al-driven rendering:**

- Vissa renderingsmotorer har borjat implementera Al for att forbattra
renderingsprocessen. Dessa system kan anvanda maskininlarning for att minska tiden det
tar att rendera en bild, samtidigt som de bibehaller eller till och med férbattrar kvaliteten pa
bilden. Ett exempel &r Nvidias DLSS (Deep Learning Super Sampling), som anvander Al for
att forbattra spelgrafik men kan ocksa tillimpas inom 3D-rendering.

3.**Al i animation:**

- Det finns verktyg som anvander Al for att forenkla animationsprocessen, till exempel
genom att omvandla verklig rorelse till animationer. Ett exempel &r DeepMotion, en tjanst
som kan generera realistiska manskliga animationer fran videoklipp.

4. **Skript och tillagg:**

- Du kan utnyttja Blender's Python API for att skriva egna skript eller anvanda
forkonfigurerade Al-drivna tilligg. Detta kan automatisera trakiga uppagifter eller till och med
ge nya funktionaliteter i Blender.

5.**Trana din egen modell**

- Om du har erfarenhet av maskininlarning kan du ocksa trana dina egna modeller. Med
verktyg som TensorFlow eller PyTorch kan du till exempel skapa en modell som genererar
3D-modeller eller texturer baserat pa vissa input data. Denna process kan dock vara valdigt
resurskravande och kriva en god férstaelse for bade 3D-grafik och maskininlarning.

Innan du borjar, se till att du har ratt hardvara (sarskilt en bra GPU) eftersom Al och 3D-
rendering kan vara mycket kravande. Ocksa, var beredd pa att det kan kravas en del

forskning och experimenterande, eftersom integration av Al i 3D-grafik ar ett relativt nytt
och snabbt vaxande falt.
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Exempel pa chattkonversationer med GPT-4 om Al och skapa musik i Ableton:

&

]

[45]
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You

Jag ska anvanda mig av programmet Ableton nar jag skapar musik, men jag vet inte hur jag ska
borja. Hur borde jag bdrja nar det kommer till att gora en ambient 14t | Ableton? Ska jag borja med
instrument, trummor, Midi effekter eller nagot annat?

ChatGPT
Att skapa ambient musiki Ableton Live ar en spannande process, och programmet erbjuder en
managd verktyg och funktioner som ar perfekta for denna genre. Har ar en steg-for-steg guide for

att komma igdng med en ambient 14t i Ableton:

. Forbered Ditt Projekt: Starta ett nytt projekt i Ableton. Du kanske vill stalla in BPM till en

langsammare takt eftersom ambient musik ofta ar langsammare och mer meditativ. Men kom

ihag att tempo inte ar en begransning i ambient musik, utan snarare en kreativ preferens.

. Valj Ljud och Instrument: Ambient ljud handlar mycket om atmosfariska ljudlandskap. Du kan

bdrja med att valja en synthesizer, antingen en av Abletons inbyggda syntar som "Wavetable”
eller "Operator”, eller nagon extern VST du gillar. Leta efter eller skapa ljud som har en

drommande, luftig kvalitet, sdsom pads eller langsamma attack leads.

. Skapa en Bas-Loop eller Drén: Borja med att skapa en enkel loop eller ett dronande ljud som kan

fungera som din lats ryggrad. Detta behdver inte vara komplicerat; det kan vara en
ackordprogression eller till och med en enda langvarig ton. Anvand MIDI-klipp fér att

programmera dina noter om du anvander en synth.

. Lagg till Atmosfariska Element: Anvand faltinspelningar, texturer, vind, vatten, eller andra

naturliga ljud for att lagga till en dimension av rymd ach miljo i1 din mix. Du kan aven

experimentera med Ableton's "Simpler” for att manipulera ljudprov och skapa unika texturer.

. Anvand Effekter for Djup och Rymd: Reverb och delay ar kritiska for att skapa ambient rymd.

Ableton’s inbyggda effekter som "Echo”, "Reverb”, och "Delay” kan lagga till djup och rorelse |
dina ljud. Modulationseffekter som "Chorus" och "Flanger” kan ocksa hjalpa till att skapa en

kansla av rorelse.

. Minimalistisk Percussion (Om Nagon): Traditionella trumset ar inte vanliga i ambient musik, men

subtila perkussiva element kan anvandas. Om du valjer att inkludera perkussion, hall den mjuk
och texturerad. Anvand low-pass filter for att dampa hoga frekvenser och ge ett mer avlagset,

drommande ljud.

. Arrangemang och Automatisering: INar du har grundelementen, bdrja arrangera din 1at. Ambient

latar har ofta en langsam, gradvis utveckling. Anvand automatisering for att férdndra parametrar

over tid, vilket kan hjalpa till att halla lyssnarens intresse och bygga upp en resa genom din 1at.

. Mixning och Mastering: Slutligen, se till att dina spar ar valbalanserade i mixen. | ambient musik,

vill du ofta ha en klar, bred stereo bild, sa experimentera med panning och sterec imaging. Efter

mixning, kan du mastera din 14t for att sdkerstilla att den later bra pa alla lyssningssystem.
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You
Kan du skapa en midifil?

ChatGPT
Jag kan inte direkt skapa eller exportera MIDI-filer, men jag kan hjalpa dig att skapa en enkel MIDI-
sekvens genom att beskriva noter och timing som du sedan kan anvanda for att manuellt skapa

en MIDI-fil i ditt valda DAW (Digital Audio Workstation) som Ableton Live, FL Studio, Logic Pro, etc.

LAt 0ss skapa en enkel sekvens for en ambient melodi. Vi kommer att anvanda en C-majorskala

for enkelheten, och vi kommer att skapa en 4-takters loop i 4/4-takt.
Har ar en mojlig sekvens:

. Takt 1: C4 (hall fér 4 slag)

. Takt 2: E4 (hall for 2.5 slag), D4 (hall for 1.5 slag)
. Takt 3: G4 (hall for 3 slag), F4 (hall for 1slag)

. Takt 4: C4 (hall for 2 slag), A3 (hall for 2 slag)

For att skapa en MIDI-fil med denna sekvens, fol) dessa steg i ditt DAW:

. Oppna ditt DAW och skapa ett nytt projekt.

. Lagg till en ny MIDI-spér.

. Oppna pianorullen for det MIDI-sparet.

. Anvand informationen ovan for att placera noterna pa ratt plats och langd i takt med din sekvens.
. Mar du har lagt in alla noterna, spara din sekvens som en MIDI-fil (de flesta DAWSs erbjuder detta

alternativ i menyn "Spara som" eller genom att exportera).

Kom ihag att detta bara ar en grundlaggande melodi. Ambient musik brukar vara mycket mer om
texturen och atmosfaren &n komplexa melodier eller harmonier. S& nar du har din grundldggande
sekvens, overvag att lagga till effekter, pad-ljud och andra lager for att skapa den ratta
atmosfaren. Ocksa, kann dig fri att modifiera noterna i sekvensen for att passa din personliga

musikaliska smak och det kdnslomassiga uttrycket du siktar pa.

You
Kan du sjunga?

ChatGPT
Iej, jag kan inte sjunga eller generera ljud. Jag ar dock bra pa att hjélpa till med att skriva texter
och ge rad om musikteori och komposition! Om du behdver hjilp med att skapa en sangtext eller

vill ha rad om hur man satter ihop en melodi, harmoni, eller rytm, kan jag absolut bista med det.
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