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1/
Soumrak umélé inteligence
(misto uvodu)

Tato kniha neni o um¢lé inteligenci. Ale spise o tom, co je ve vefejném diskurzu
jako uméla inteligence oznacovano. Tedy o zkratce, ktera z technologie umélych
neuronovych siti ¢ini dosazenou metu umélé inteligence, byt ta ztstava stale
hudbou budoucnosti. Tato kniha ale neni ani o technologii. Ale spiSe o tom, co
technologie umélych neuronovych siti zptisobuje ve svété uméni a literatury —
avlastné i ve vnitinich svétech lidské imaginace. Tato kniha je o kultufe, kterou
chépeme jako soubor ,performativnich jazykovych her® (Barker 2006: 97), které
bez jasnych pravidel a hranic cirkuluji kolem bodu, ktery teprve docela nedavno
pfestal byt pouhou experimentalni technologii, ale stal se hybatelem kulturnich
procest a interakci. Timto bodem, ktery se protentokrat stal i centrem naseho
odborného zijmu, je ¢innost umélych ,,neuronek® (neural nets or NNs), jak uz
jsme si zvykly nazjvat tyto typy softward, které se rychle staly soucasti nasi ka-
zdodennosti a tim si vyslouzily i toto familiarni oznaceni.

Pojmem ,kultura neuronovych siti“ (KNS), ktery pronikl i do nazvu této
knihy, tedy myslime procesy a interakce v siti aktérdi, kterou tvoii zejména
samotné technologie umélych neuronovych siti; korporace, které je vyviji;
uzivatelé/ky téchto softwarli; produkty generovani (umélecka dila); jejich re-
cipienti/ky, média zprostfedkovavajici tyto produkty; a vneposledni fadé me-
tatexty a paratexty, které je doprovazeji. Kultura neuronek je velmi ziva a dyna-
micky se vyvijejici. Pisobi jako nova, byt je bytostné spjata s kulturni tradici.
Proto i jedna z otazek, kterou si nad ni klademe, smétuje ke vztahu starého
anového; ke vztahu kulturni tradice a jejiho zhodnoceni béhem generativnich
procest probihajicich diky neuronkam; k vztahu nové technologie a starsich
zpusobt zhotovovani uméleckych artefaktd; k diferencim mezi stavajicimi zpt-
soby vnimani uméleckych dél a recepénimi postupy, které predpokladaji dila
generovana neuronkami.

Jsme na prahu dalsi faze digitalni revoluce, jak uz podtitulem své knihy
The Culture of AL Everyday Life and the Digital Revolution (2019) naznacuje An-
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thony Elliott? Nebo je spiSe stale dost ¢asu na tato velka slova? Jisté a nepfe-
hlédnutelné je, ze kultura neuronek (resp. jazykové hry, které ji utvareji) mé
velky potencial demytizacni (napi. ve vztahu k aufe umeéleckych d¢l a jejich
autorti/ek nebo k bézné predstave o tom, co je to kreativita), ale stejné tak my-
tizacni, resp. sebe mytizacni. Jednim z mytd, ktery celou tuto oblast zamlzuje,
je sam pojem umelé inteligence, resp. jeho nekritické a nereflektované uzivani.
Dobu, v niz zijeme, bychom rozhodné neoznacili za dobu ,rozkvétu umélé
inteligence®. V jistém slova smyslu se nachizime v situaci opacné, kdy do-
chazi k Gpadku onoho kli¢ového pojmu ,,uméla inteligence” — a to jednoduse
proto, ze je prakticky denné¢ v médiich falzifikovan a uzivan jako pojmenovani
pro softwarové systémy, které sice stale dokonaleji plni své narocné ukoly, ale
pfesto nemaji nic spole¢ného s inteligenci — uz proto, Ze si zminénych tikold
nejsou védomy, jsou nastaveny na plnéni jednoho typu cinnosti, jsou zavislé
na souborech trénovacich dat, nepfedvidatelné ,halucinuji“ apod. P¥isné vzato
nikoli Gsvit, ale soumrak umé¢lé inteligence je metaforou vystihujici nasi dobu.

O kultufe ,,umélé inteligence” od nas tedy neuslysite. Naopak se budeme
na nasledujicich stranach snazit tomuto pojmu vyhybat — pokud ovSem nepfi-
stoupime kjeho cilené kritice. Tim ovSem pojmu, ktery se stal jadrem Elliotova
piistupu ve vySe zminéné monografii, nechceme brat legitimitu. Jde tu spise
o zasadni metodologické odlisnosti nasi ajeho prace, o odliSnosti ve vychozich
predpokladech, ajeste vice o odlisné cile, k nimz sméfujeme. Stejné tak se nas
pristup i cile 1isi od dalsi autord, které bychom mohli oznacit za technopti-
misty (¢i technoutopisty) a s jejichz myslenkami nemame v planu polemizo-
vat — uz proto, ze se pohybuji v oblastech mimo ramec nasi odbornosti dany
teorii literatury a umént, jako napr. Mustafa Suleyman v knize The Coming Waoe,
ktery o budoucnosti Al uvazuje predevsim s ohledem na jeji aplikaci v biologii
(s naslednymi dopady na kvalitu a délku lidského Zivota). Rovnéz se nechceme
poustét na pole odhadd budoucnosti a Casu, ktery zbyva k okamziku, kdy Al
dospéje do stavu singularity — jako to Cini napf. Ray Kurzweil, byt nékteré
jeho myslenky jsou nam velmi blizké (napt. predpoklad, ze lidska a strojova
kreativita dospéje do stadia vzajemné neodlisitelnosti). Elliotovu knihu zde
uvadime jako priklad védeckého pristupu (nikoli vizionarské esejistiky), vaci
kterému chceme nabidnout alternativu v kulturni oblasti na poli uméni alitera-
tury. Vnasi praci navazujeme na stanoviska autord/ek, kteti se tématu Al vénuji
voblasti pocitacové a kognitivni védy (jako je Eric Larson), v kontextu digitalni
literatury (jako jsou David Jhave Johnston a Hannes Bajohr), v uménovédném
kontextu (jako jsou Lev Manovich a Emanuele Arielli) a dalsich.

Anthony Elliot pojem culture of artificial intelligence definuje nasledovne: ,the
general social process by which everyday life and modern institutions become



increasingly influenced and shaped by the digitalized and technical appara-
tuses of AI“ (Elliott 2019: 51). PF¥i¢emz zddrazriuje, Ze porozuméni témto pro-
cestim je ,crucial for understanding the world today, a world which is increa-
singly overlaid by digital networks of communication, Al technical systems,
institutionalized automation and advanced robotics® (tamtéz). Na cesté k to-
muto porozumeéni se soustiedi na proménu socialnich vztahd zptsobovanou
digitalnimi technologiemi a z této sociologické pozice stavi také sviij zakladni
argument: ,A central argument of this book is that the robotics revolution
and Al impact upon not only work, employment and unemployment, but also
social relationships in the broadest sense. We can adequately grasp the social
impact of robotics and Al only if we question the general notion that digital
technologies leave relations between people essentially unaltered® (2019: 19).

My k témuz tématu pristupujeme nikoli ze sociologickych pozic, ale pri-
marneé z pozice diskurzivni analyzy, k niz nas vede ijazykove zalozena definice
kultury, k niz se hlasime. Rovnéz pfedmeét naseho zajmu je odlisny, a prede-
v§im mnohem uzs$i — je jim proces etablovani umélych neuronovych siti v li-
teratufe a vytvarném uméni a dasledky, které tento proces ma na umeéleckou
komunikaci. Materialove je potom nase prace zamétena predevsim na Ceskou
a slovenskou produkei, o niz se snazime referovat v Gplnosti a kterou ovsem
kontextualizujeme s vybérem relevantnich uméleckych projektt vzeslych z ji-
nych narodnich prostfedi a pochazejicich rovnéz z Sirsiho diachronniho tseku.
Zakladnim kontextovym ramcem nam tedy neni vyvoj celé spolecnosti, ale
spise vyvoje uméleckych druhd, do kterych kultura umélych neuronovych siti
zasahla — ovSem ne jako cizorody prvek, ale spisSe jako akcelerator jiz dlouho-
dobé probihajicich procesti. Samo vyvojové ¢i ¢asové hledisko hraje v nasem
vykladu rovnéz mnohem siln€jsi roli, protoZe jednim z nasich cild je zdoku-
mentovat dosavadni vyvoj KNS, byt byl velmi rychly a uskutecnil se na uzké
casové plose. Elliot naopak vyvoj technologii oznacovanych jako Al a diference
mezi nimi nereflektuje a ¢asto pise o ,,complex digital systems®. Jde mu vlastné
spiSe obecné o vyvoj digitalni kultury a jeho vliv na spole¢nost, nikoli o speci-
fika jednotlivych technologii a jejich reflexi.

Zaroven se ovSem branime predpovidani budoucnosti, kterou by snad
tzv. uméla inteligence méla s sebou prinést. I v tomto se nase prace lisi od
technooptimistickych predpovéedi Al, které se snazi prinaset kvalifikované od-
hady budouciho vyvoje spolecnosti. Na toto nase kniha rezignuje, a to rovnéz
s ohledem na skutecnost, Ze i béhem jejiho psani jsme museli nase vychodiska
a zavery nékolikrat pfehodnocovat, protoze vyvoj predbehl nase interpretace
a posunul nepredvidatelné celou scénu do nového svétla. Proto vnimejte pro-
sim nasi knihu také jako dokument o stavu, vnémz se kultura neuronovych siti
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ocitala v1été roku 2023, kdy jsme dokoncovali rukopis této monografie. Sami
potom proces vytvareni naseho rukopisu vnimame jako jistou formu archeo-
logie kultury neuronovych siti, ktera vSak setrvava v permanentnim procesu
sebeformovani.

Nase a technooptimistické koncepty se tedy spiSe doplnuji, ale v nékterych
aspektech se preci jen dostavame do polemického vztahu. Je to zejména tam,
kde se autofi snazi predavat étos revolucni zmény, kterou udajné Al prinasi,
kdyz nevyhnutelné pretvari spolecnosti a nastoluje novy svétovy dd, vize, ktera
se tahne jiz od sci-fi narativd, které technooptimisti prevzali a rozvinuli. Tento
postoj uz sdilet nemtizeme. Slova o zméné svétového radu povazujeme sku-
tecné za prehnana (byt si uvédomujeme markantni zmény, které Al pfinasi
do mediciny, biochemie, transportu i védy vSeobecné). Staci si jen uvédomit,
v jak velkém jazyku je ten ktery narod reprezentovan v datech, na kterych se
dnesni Al ucila, a hned se ona globalni zména jevi v jinych proporcich. Stejné
tak pristup k technologiim zaloZzenym na Al je dispropor¢ni — regiony, které
se potykaji s chudobou a nizsi Grovni vzdélanosti se k nim dostanou mno-
hem komplikovanéji nez napi. zemé tzv. bohatého severu. Svétovy rad, ktery
se stale ridi principy globalniho kapitalismu, neni nikterak revolu¢né ménén,
daleko spise je diky ,dnes$ni Al“ potvrzovan a upeviiovan (problematikou Al
vychazejici z inteligence prace a socialnich vztahti sa kriticky zaobira Matteo
Pasquinelli naptiklad v knihe The Eye of the Master, 2023).

KNS je vnasem pojeti stale bytostné propojena s lidskou aktivitou ¢i zamér-
nosti, byt v soucasnosti vyvoj Al napf. v syntetické biologii (viz projekt Bacte-
rAl) naznacuje moznost tvorby sebeorganizujicich se systémd. KNS je orga-
nickou soucasti jiz dlouhodobé probihajicich procest (napt. vernakularizace),
dokaze nekteré jejich aspekty akcelerovat, nekteré nové ptidat, ale zaroven
vyvolava protireakce, motivuje napt. nositele lidské kreativity k vy$simu sebe-
védomi (a sebeuvédomeéni) a vili obhdjit si svlj jedinecny kreativni prostor.
Al z naSeho pohledu neméni F4d svéta ani ,,4d“ uméni a literatury — iniciuje
¢i akceleruje zmény, které vskutku nejsou marginalni (jinak by také nemélo
smysl psat tuto knihu), ale zaroven nevybocuji z paradigmatu digitalni kultury,
ktera se etablovala uz pred desitkami let; prinos Al do kultury tedy vnimame
z evolucniho hlediska.

Pokud se Elliot pousti do analyzy vefejného diskurzu doprovazejiciho vyvoj
Al uchyluje se bohuzel k binarni opozici mezi skeptiky a transformacionisty.
O skepticich tvrdi, ze jsou dnes (srov. Elliott 2022: 26) v mensin¢, ale pfesto
ovliviwji ,,public opinion and much policy thinking on Al and its ramificati-
ons“. Zakladem jejich postoje ma byt tvrzeni, Ze ,claims of an Al revolution
are overblown® a Ze Al je pouhy pfizrak, ktery je vyuZivin ,to explain away
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complex institutional changes occurring throughout the world today“. Trans-
formacionisté naopak vidi v Al revoluci, ktera prinasi radikalni zmény, tedy
»dawn of a new era, one in which the intersecting forces of economy, soci-
ety and politics shift in fundamentally new directions (...), Al powerfully di-
srupts traditional ways of doing things, ushering in new economic conditions,
social divisions and political alignments® (tamtéz). Sam Elliot se evidentné
ztotoznuje s postojem transformacionistd. My tuto binaritu nepfijimame, vi-
dime svoji pozici nékde uprostied téchto dvou extrémd a nasi knihou chceme
propagovat pravé tuto stredovou, technorealistickou pozici, ktera, jak se do-
mnivame, jako jedind mtze vést k vyuziti benefitd, které KNS nabizi, k nepfe-
cenéni zmén, které asociuje, a zaroven k nepodcenéni rizik, jez se s ni mizou
pojit. Ais timto ohledem je nase kniha strukturovana do nasledujicich kapitol:

Za zasadni povazujeme vnimani tzv. umélé inteligence v Sirokém historic-
kém, resp. diachronnim kontextu. Proto se kapitolou Tecknologickd imaginace
Jako zdroj kultury neuronovych siti snazime zmapovat nejstarsi zdroje, z nichz KNS
vyrista. Jsou to jednak zdroje védecké, totiz teoretické zaklady, které konceptu
umeélé inteligence dali prokopnici pocitacové veédy v 50. letech 20. stoleti, jed-
nak jde o zdroje umélecké, v nichz je zapsana dlouha historie technologické
imaginace, ktera svéd¢i o odveéké touze cloveéka po stvoreni umélé bytosti.
Tento pribéh predstavivosti sledujeme od jeho antickych pocatkdi az po jeho
projevy v moderni sci-fi literatufe. — Druhym kontextem, bez jehoZ znalosti
nelze adekvatné posoudit soucasné vysledky generovani umeéleckého textu ¢i
obrazu pomoci neuronovych siti, je kontext vyvoje generativniho umeéni, ktery
op¢t presahuje ramec nékolika staleti. Této kontextualizaci je vénovana kapi-
tola Generationi literatura a jeji historie, ktera rovnéz ve svém diachronnim zabéru
presahuje hranice digitalni kultury, zacina sledovat vjvoj generované poezie od
jejich baroknich prvopocatkd, projevujicich se jako prostfedky pro kombinace
jazykovych segment, az po prvni pocitacové generované basné ceské a sloven-
ské vznikajici v60., resp. 80. letech 20. stoleti. — NaSe kniha se primarné zabyva
vysledky generovani uméleckych text ¢i obrazd. Uvédomujeme si samoziejmé,
Ze toto téma nelze uspokojiveé pojednat bez alespon zakladniho porozumeéni
technologiim, které vznik téchto artefaktti umoziuji. Proto jsme zaradili i ka-
pitolu Umélé neuronové sité a principy jejich fungovdni, ktera postupné ve strucnosti
predstavuje jednotlivé generace neuronek, jejichz generativni schopnosti daly
vzniknout diltim, ktera déle analyzujeme. Zakladni povédomi o tomto techno-
logickém kontextu povazujeme za nutné pro recepci a interpretaci soudobé ge-
nerativni literatury a uméni. — Nasleduje trojice kapitol, ve kterych analyzujeme
priklady konkrétniho nasazeni neuronek pii generovani textti vrameci kontextu
ti1 zakladnich literarnich druhd. Vesmés jsme se snazili tyto kapitoly vnitiné
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strukturovat vnavaznosti na chronologii vyvoje neuronek a velkych jazykovych
modeld. V ramci kapitoly Generovdni bdsnickych texti jsme se této strukturace
mohli pfidrzet pomérné snadno, byt v jejim zavéru jsme ji museli dil¢im zpG-
sobem porusit, aby nedoslo k mylnému dojmu, Ze linearni vyvoj od mensich ke
stale vétsim jazykovym modeldm prinasi také stale lepsi vysledky pri genero-
vani poezie. Podobné v kapitole Prozaické texty a asistenti oyprdoéni jsme v jejim
zavéru (jak uz naznacuje nazev kapitoly) museli ucinit drobny tkrok stranou
aod analyz vysledkd generativnich projekt pozornost presunout také k digital-
nim asistentGm vypravéni, které s sebou pfinesla vernakularni faze nasazovani
neuronek a ChatGPT. Vyraznéjsi odklon od chronologické strukturace vykladu
si vyzadala kapitola Nasazoodni neuronovych siti v dramatu a v divadelni praxi, na
jejiz kompozici se podili silnéji aspekt zanrové-typologicky (uplatiiovani neu-
ronek v improvizacnim, imerzivnim a interaktivnim divadle a generovani syn-
tetickych scénéit a dramat), byt vjvojové hledisko je uplatnéno téz. (Krome
poezie, prozy adramatu ovliviiuji umélé neuronové sité rovnez velmi vyznamné
oblast literarniho prekladu. Tuto sféru ovSem nechavame védomé mimo zabér
nasi knihy, nebot pfedstavuje samostatnou problematiku spadajici spise do
kontextu natural language processing, kterou prenechavame specialistim/kam
na komputacni lingvistiku a dalsim odborniktim/cim.) — Kultura neuronovych
siti zasahuje vSechny druhy uméni. Tuto skutecnost jsme chtéli v nasi knize
demonstrovat alespon tim, ze jsme zaradili kapitolu Synrerick¢ vizudlni umén,
ktera umoznuje zahlédnout specifika, ale i stycné body projektd smétujicich
k vygenerovani syntetickych textl a syntetickych obrazi — a rovnéz se sezna-
mit s piipady nasazovani neuronek v kuratorské ¢innosti a v ptiprave vystav-
nich projektt. Vhled do uplatnovani neuronek v dalsich druzich uméni zpro-
sttedkovava rovnez kapitola Intermedidlni a hudebni syntetickd dila, ktera rovnéz
doklada tendenci KNS k interdisciplinarité a prekracovani pomyslnych hranic
mezi jednotlivimi uménimi. Interdisciplinarita se (nejen) v ramci této kapitoly
ukazala jako esencialni vlastnost KNS, ktera zvysuje jeji tvirci potencial, ale
zaroven mize vést k obavam, ze Al ovladne cely kulturni prostor. Tyto obavy
nebo na druhou stranu nepfiméfend ocekavani ovSem nevychézi z neuronek
samych, ale daleko spiSe z jazykovych her, které nad jejich ¢innosti vznikaji —
a které vétsinou maji sviij pocatek uz ve zpisobech prezentovani jednotlivych
generativnich projektd. A pravé témto otazkam je vénovana nasledujici kapi-
tola Prezentacni strategic syntetického textooého uméni, v niz analyzujeme paratexty
doprovazejici vysledky generativnich projektdi pri zverejniovani jejich vysledk
a sestavujeme typologii téchto strategii, resp. dil¢ich jazykovych her, které se
velmi ¢asto podileji na mytizaci ,,umélé inteligence” a znesnadniuji jeji kritické
vnimani. Specifickym aspekt@m recepce syntetickych literarni dél je vénovana
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hned nasledujici kapitola nazvana Recepcni mechanismy syntetického textového
umeni, ktera je rovnéz stavéna od analyzy konkrétnich recepcnich metatextd —
sméfuje ovSem ke stanoveni dvou typt Cteni, které lze abstrahovat z textl re-
cenzi a dal$ich metatexti: Cteni umélosti a literarni metadteni. Vedle recepce se
vnasi knize vénujeme pochopitelné také komplementarnim otazkam spojenym
s problematikou produkce, autorstvi a zejména s pojetim lidské, resp. pocita-
cové kreativity — Gvahy na toto téma jsme soustiedili do kapitoly nazvané
Diisledky generationi praxe pro teorii kreativity. Tuto veskrze teoretickou kapitolu
stavime na komparaci dvou koncepci kreativity — jednu z nich vypracoval Peter
Zajac jeste v dobé pred boomem digitalnich technologii a Al, druhou navrhla
Marie Boden uz s ohledem na moznosti kreativity pocitacové. V zavéru kapitoly
pak shrnujeme konsekvence, které mdze mit prinik KNS s kulturou literarni
pro systémové uvazovani o literature. Jednim z hlavnich systémovych dopadd,
které do svéta umeni a literatury prinesly umelé neuronové sité je nepochybné
dalsi demokratizace, resp. vernakularizace téchto tvircich oblasti, coz je hlavni
téma nasledujici kapitoly Vernakularizace syntetické toorby, ktera ovsem prinasi
rovnéz rozliSeni tii fazi v procesu etablovani neuronek v kultute: 1. faze oveé-
rovani; 2. umélecko-subverzivni faze; 3. vernakularni faze. Celou nasi knihou
arovnez principialné i kulturou neuronovych siti prostupuje téma mytizace,
ktera je v naSem pohledu hlavni prekazkou kritického a realistického pohledu
na piinosy a rizika, ktera se s tzv. umélou inteligenci poji. Uvahy na toto téma
shrnuje kapitola K myjtu umélé inteligence, ktera je spolu se zavérecnou kapito-
lou Zrod kultury neuronovych siti apelem na racionalni, reflektovany a k etickym
otazkam citlivy pfistup k proménam kultury, na nichz se umélé neuronové sité
podili ajez se teprve uc¢ime chapat.

Jsme presvédceni, Ze cesta za porozuménim témto procesim by méla za-
¢inat tam, kde se tyto promény rodi, ve svété lidské mysli, lidské imaginace.
Phil Turner ve své knize Imagination + Technology (2020) vychazi z pfedpokladu,
ze vechny digitalni produkty jsou produkty nasi predstavivosti (srov. Turner
2020: 122). V ramci této technologické imaginace dale rozliSuje mezi ,imagi-
ning the possible® (pfedstavovani si mozného) a ,imagining the improbable“
(pFedstavovani si nepravdépodobného). Pod predstavovanim si mozného ro-
zumi predstavivost, ktera je nedilnou soucasti vyvoje konkrétnich technologii,
stejné jako pfirozenou soucasti jejich uzivani (Casto ma metaforicky charakter:
tato technologie je néco jako...). Prostfednictvim této formy technologické
predstavivosti mtizeme digitalni technologie ,,pfelozit” do analogového jazyka
a tak jim lépe porozumét. (Konec konct i pouzivani technologii umélé inte-
ligence je zaloZeno na této interak¢ni metafofe: software, ktery vytvaii véty
nebo obrazy podobné lidskym, ,musi byt néco jako ¢lovék...).
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Nase pozornost se vsak bude soustredit na druhy typ technologické imagi-
nace, a to na imaginaci nepravdépodobného, jejiz zakladni formou jsou podle
Turnera tzv. designové fikce — texty, filmy a jiné artefakty, které svym tematic-
kym zaméfenim a formou mohou podpofit zajem o budoucnost technologii.
Ulohou designovych fikei neni ukazat, jak budou véci v budoucnosti vypadat,
ale otevrit prostor pro diskusi. Designové fikce jsou zaloZeny na provokaci,
pokladani otazek a zkoumani moznych inovaci (Turner 2020: 125). Turner za-
roven zddraznuje, ze diskuse o budoucnosti technologii by méla vyriistat spise
ze socialni a kulturni nez z technické sféry.

S tim nelze nesouhlasit — navrhovani budoucnosti neni spontannim po-
hybem techniky, ale vychazi ze socialnich a kulturnich skutecnosti ¢i potreb.
Tyto touhy a potfeby zanechavaji v historii stopu v podob¢ artefaktd, protoze
pravé umeéni je dostatecné citlivgm médiem k zachyceni a zhmotnéni tohoto
druhu predstavivosti. V této knize tedy budeme sledovat stopy této predstavi-
vosti vtextech, které tvoii zivnou ptdu, ze které vyrasta kultura neuronovych
siti. PIné se také ztotoznujeme s nazorem Marca Coeckelbergha, ktery tvrdi,
Ze obavy i nadéje spojované s umélou inteligenci ,,maji jasné vazby na bajné
pribéhy pritomné v lidské kultufe a d&jinich®, a proto je jejich vyzkum po-
tfeba zaclenit do zkoumani Al, abychom lépe porozuméli tomu, ,pro¢ urcité
piib&hy prevladaji, kdo je vytvaii a kdo z nich ma prospéch® (Coeckelbergh
2023: 36). Nejprve se vSak podivame na zrozeni teoretické diskuse o umélé
inteligenci, ktera transformovala zminénou imaginativni linii do podoby vé-
deckého diskurzu.
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Technologicka imaginace
jako zdroj kultury
neuronovych siti

Nazory na analogie mezi lidskym mozkem a pocitacem v poloviné 20. stoleti
zkoumali prikopnici pocitacové védy, zejména Alan Turing a John von Neu-
mann, kteti tvrdili, Ze lidska inteligence (pfedstavovana predevsim plnénim
tkold) je replikovatelna pocitaci. Pojem uméla inteligence lze datovat do le-
gendarniho dvoumési¢niho letniho seminafe na Dartmouth College v roce
1956, ktery organizovali John McCarthy, Claude E. Shannon, Marvin L. Min-
sky a Nathaniel Rochester a kterého se ztcastnilo deset mladych prednich po-
¢itaCovych veédcd. Tento pojem navrhl John McCarthy, aby se odlisil od oblasti
kybernetiky. Jak uvedl ve své knize Defending Al Research, zaméfeni kyberne-
tiky na ,,analogovou zpétnou vazbu se zdilo byt nespravné“ (McCarthy 1996:
73). Koncepce Al jako védecké discipliny se zakladala na ,domnénce, ze kazdy
aspekt uceni nebo jakékoli jiné vlastnosti inteligence lze v podstaté popsat tak
pfesné, Ze se da simulovat na stroji (Dick 2019: online). Jak pozdéji McCarthy
pfiznal, tento nazev se nikomu nelibil, protoze cilem byla skute¢na (genuinni),
ane uméla inteligence (viz Mitchell 2020: 18).

V oblasti umélé inteligence lze rozliovat dvé paradigmata: symbolické
a subsymbolické (nebo konekcionistické) (viz Mitchell 2019: 21). Zatimco to
symbolické bylo inspirovano matematickou logikou a védomymi myslenko-
vymi procesy a lze je oznacit za transparentni, protoze nasleduje pravidla
a procesy stanovené Clovekem, subsymbolické tuto transparentnost nevyka-
zuje — termin ,Cerna skiiiika“ je zde opravnénym poetickym p¥ivlastkem —
sama se uci z pripravenych dat, na zakladé kterych vykonava urcité akoly.
Symbolické paradigma (zejména ve formé expertnich systémt) definovalo
prvni tficetileti vyzkumu Al po dartmouthské konferenci. Jeho zastanci jiz
netvrdili, Ze se Al da vytvofit prostfednictvim kopirovani procesi lidského
mysleni, ale Ze obecna inteligence miize vzniknout prostfednictvim sprav-
nych programd, které by zpracovavaly symboly. Subsymbolické paradigma
se inspirovalo neurovédou a pokusy o zachyceni i nevédomych myslenkovych
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procesti (rychlé vnimani) jako rozpoznavani oblicejii nebo identifikace mlu-
venych slov. Zakladem jeho sméfovani pii zpracovani symbold je diraz na
neuronové architektury, které vytvareji podminky pro uceni se rozpoznavani
znakd. Ackoliv jeho rozmach pfisSel az s nastupem hlubokého uceni, ranym
prikladem tohoto paradigmatu byl program perceprron psychologa Franka Ro-
senblatta z konce 50. let 20. stoleti, inspirovany neuronalnim zpracovanim
informaci. Dokonce navrhl, Ze sité perceptront by mohly umét rozpoznavat
tvafe nebo objekty, a vytvoril design algoritmu na uceni se perceptronu (viz
Mitchell 2020: 24-26). Odvétvi umélé inteligence vSak nevidélo perspektivu
v subsymbolickém paradigmatu (Minsky a Papert pravé oznacili mnohovrs-
tevnatost perceptrond za ,sterilni“ cestu ve své knize Perceprrons z roku 1969)
a dlouhodobé prosazovalo symbolické paradigma, které se v 60. letech stalo
zakladem vzniku americkych vyzkumnych Al center na univerzitach a pro-
stfedkem jejich vladniho financovani.

Predikce prokopnikd umélé inteligence z 50. a 60. let, ktefi své navrhy spo-
jovali s posunem pocitacové védy v 50. letech, se vSak nenaplnily a vjzkum
strojového prekladu stagnoval. Vyzkum Al proSel obdobim tzv. Al jar a Al zim,
kdy se prvotni extatické nadSeni a obrovska nadéje zménilo v rezignaci pra-
menici z neschopnosti splnit oc¢ekavani a predpovédi, a s tim souvisejicim fi-
nancnim Skrtdm ze strany vladnich instituci. Vjznamny posun ve vyzkumu
umélé inteligence nastal kolem roku 2006, kdy multivrstevnaté neuronové sité
(rozsifeni Rosenblattovych perceptron) ptinesly pozoruhodné vysledky. Od
tohoto obdobi se opét hovori o Al jaru, spojeném s tzv. hlubokym ucenim
nebo strojovym ucenim.

Konekcionistické paradigma v kultufe neuronovych siti

Operabilita neuronovych siti spociva vrozpoznavani sekvenci v datech a snaze
tyto sekvence replikovat nebo napodobit. Neuronové sité nerozpoznavaji
znaky abecedy, notové zapisy nebo vizudlni reprezentace na Grovni znakd,
ale prostrednictvim Ciselnych vztaht. Uz N. Katherine Hayles v ivodu knihy
How We Became Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics z roku 1999 upozornila
na tento technologicky princip, pfi kterém ,the erasure of embodiment is per-
formed so that ,intelligence’ becomes a property of the formal manipulation
of symbols rather than enaction in the human lifeworld® (1999: xi). Turingéiv
test oznacila za magicky trik zmizeni téla z definice ¢lovéka, ktery umoznil,
aby ,formal generation and manipulation of informational patterns“ (tamtéz)
platilo jako dostacujici definice pro inteligenci clovéka i stroje.
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Je také potieba poznamenat, Ze umelé neuronové sité€ jsou extrémné abs-
traktnimi verzemi mozkovych neuronovych siti. Umélé neuronové sité vysilaji
jednoduchy numericky signal, zatimco ty biologické vysilaji sérii pulzt. Mozky
se skladaji z riznych typd neurond, ale umélé neuronky vyuzivaji pouze jeden
typ aktivacni jednotky. Mozky funguji na principu paralelismu, zatimco umélé
sité, ackoliv jsou mnohonasobné rychlejsi nez jejich biologické protéjsky, do-
kazi pocitat pouze sériové, coz je obecné mén¢ efektivni. Podstatny je také
princip poruchovosti: kazda chyba v umélém neuronu zasadné ovlivni funke-
nost celého modelu. Nas mozek je zvykly na odumirani neurond a dokaze se
prizptisobit novym okolnostem.

Pokud se piesuneme od biologické terminologie k té technologické z tvodu
kapitoly, konkrétné k symbolickému a subsymbolickému (konekcionistickému)
paradigmatu, mizeme konekcionistické paradigma spojené s neuronovymi si-
témi najit i ve studii Hannese Bajohra, zamérené specificky na literaturu neu-
ronovych siti. Hannes Bajohr (2022) rozliuje v digitdlni literatufe mezi ,sek-
venénim® (sequential) a ,konekcionistickym“ (connectionist) paradigmatem.
»Sekvenéni® paradigma se tyka linedrnich algoritmd, to jest digitalni literatury
vytvofené pomoci Citelného kddu, zatimco ,konekcionistické paradigma se
tyka digitalni literatury vytvorené pomoci neuronovych siti. Znakovou podsta-
tou generovanych literarnich dél je koéd — ten je autory/kami nebo technickymi
spolutvirci/kynémi vytvoreny a mize byt recipientdm/kam dostupny ke ¢teni
nebo kritické reflexi prostfednictvim nastroji tzv. critical code studies (jehoz
zastancem je Marc Marino, viz Marino 2020), tedy vnimani uméleckého dila
nejen prostiednictvim interfejsové prezentace, ale také vinterakei s jeho kédo-
vym pozadim. Konekcionistické paradigma se opira o terminologicky diskurz
Al, pri¢emz jako opozitum k sekven¢nimu paradigmatu zd@raznuje charakter
neuronovych siti postaveny na ,,éerné skiinice”, tedy nemoznost vidét za pre-
zentované. Na rozdil od explicitniho programovani jde v tomto piipadé o im-
plicitni uceni: ,Neexistuje zadny kod, ktery by bylo mozné kontrolovat, pouze
seznam Cisel reprezentujici strukturu sité a jeji podstatné spojeni; takovy se-
znam je vSak vyslovené tézko interpretovat® (Bajohr 2021: 483).

Komplex kultury neuronovych siti je diskurzem, vnémz se na jedné strané
propojuji rizné rovné praktickych vydobytkd technologické revoluce s kon-
krétni tvirci praxi na poli digitalniho umeéni, literatury, hudby a réznych in-
termedialnich a transmedialnich projektd, ale zaroven do néj stejnou mérou
zasahuje lidska imaginace v podobé literarnich text a uméleckych dél, stejné
jako technologickych predstav védecké komunity. Mnohokrat umélecka imagi-
nace piedurcila technologické sméfovani, jak dokladaji riizné priklady sci-fi li-
teratury a umeni, nebo se ji technici pri své praxi inspirovali. Pravé archeologie
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(syntetickych) médii nam mdzZe pomoci nalézt odpovedi na otazky, do jaké
miry je soucasna umeélecka synteticka praxe jedinecna a v ¢em je naopak pouze
utvrzovanim starych predstav o ptiblizovani se clovéka bozstvi.

Pocatky umélecké imaginace (technologického) pokroku

“Pygmalion pristipil placho

k oltdru s davom a Sepkal: ,Ak moZete, bohovia, vsetko
na soete splnit, dajieze, aby sa Zenou mi stala —

tu 51 oSak netrdfal povedat’, panna zo slonej kosti,
preto sa modlil: , — td panna podobnd slonovej soche. *
Chdpala Venusa — na sooju sldonost prisla aj ona —
kde jeho Zelanic mieri, a znamenic priazne mu trikrdt
zjavila ohiiom, ¢o v podobe jazyka vyslahol nahor.
(Ovidius 2012: 51, preklad Ignac Safar)

Pygmalionova touha po Cisté a krasné bytosti, ktera byla v kontrastu s han-
bou a chybami zZen z jeho mésta, vytstila v modlitbu k Venusi za oziveni jeho
vlastniho uméleckého dila. Galatea, socha s dokonalym Zenskym télem, kterou
sochal Pygmalion vytesal ze slonoviny, se po nabyti lidskosti stane jeho Zenou
a porodi dceru Pafos. Tento pribéh ma rtizné verze: podle prvni z nich byl
Pygmalion kyperskym kralem, ktery se zamiloval do sochy bohyné Afrodity,
podle nékterych jinych Afrodita prisla Galateu pozdravit a byla potéSena, Ze
kopiruje bohynino télo. Podle fecké verze byla bohyni Afrodita, zatimco jejim
fimskym protéjskem byla Venuse. Ackoliv se okolnosti mohou ¢astecné lisit,
zaklad zdstava: muzska touha po dokonalé Zené, ktera v pripadé neuspoko-
jeni vede ke kreativni hie na bozskou tvorbu. Takovy stereotypni pristup se
potvrdil i v dal§ich imaginacich, které si pozdéji ptiblizime, nebo se stal ter-
¢em umeéleckého posmeéchu, jak doklada feministicka sci-fi povidka Isaaca Asi-
mova Galatea z roku 1987, v niz se védeckou experimentatorkou stava zenska
hrdinka Elderberry. Muzska socha Hank, kterou Galatein stryc George ozivi
prostrednictvim Skritkd, nespliuje jeji ocekavani, protoze vlastnost, ktera ji
byla dana jako definujici, tedy mékkost, reprezentuje i muzské prirozeni této
sochy: ,Kdyz jsem Fekla, Ze chci Hanka mékkého, nemyslela jsem tim mékkého
po celém téle, trvale” (Asimov 1987: online).

Nejstar$imi pionyry-vynalezci z 9. stoleti z Bagdadu byli tii persti bratfi
se jménem Band Musa ibn Shakir: Muhammad, Ahmad a al-Hasan. Synové
slavného astronoma a astrologa Miisa ibn Shakir zili jako ucenci a vénovali se
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rGznym oblastem, geometrii, astronomii, mechanice a hudbé¢. Byli klicovi pti
prekladu starofeckych rukopist. Napsali Kizab ait Hiyal (Kniha dimyslnych
zafizeni, priblizné v roce 850) a Kitab al-urghanun (Kniha Organt, priblizné
v roce 850), ve kterjch popsali pfiblizné 100 inovaci, jako jsou automatické
ovladani a automaticka klika, ventily, automatické fontany, vodni dispenzory,
riizné lampy, hydropowerovy organ atd. Jejich pozoruhodny traktat al-Ala allati
tuzammir bi-nafsiha (Nastroj, ktery hraje sam od sebe) popisuje plan a navrh
prvniho programovatelného stroje, automatického flétnisty. Nastrojem jsou
mechanické hydraulické varhany, pficemz vzduch pohani flétnu s deviti dirami.
»Dirky jsou otevirany a zavirany osmi packami, jejichz koncovky ptichazeji do
styku se stalymi zdvizenymi zapadkami usporadanymi na bocni plose otace-
jiciho se valce tak, aby vytvofily dobfe zndmou melodii“ (Sanjakdar Chaarani
2021: online). Flétna produkuje melodie vsouladu s naprogramovanou melodii
na svém otacejicim se valci. Jak navrhli Bant Misa ve svém rukopise: ,,Chceme-
-li vytvorit humanoidniho flétnistu, jednoduse musime celé zatizeni integrovat
do téla sochy, upevnit flétnu v Gstech a skryt packy jako prsty a prizpasobit
je rukdm® (Sanjakdar Chaarani, 2021: online), a tak navrhli prvni automaticky
hudebni humanoid.

Jiny muslimsky vynalezce, Ismail al-Jazari (1136-1206), ptvodem z Jaziry, byl
kultovnim vynalezcem, jehoZ vizualni navrhy i zrealizované projekty se dostali
z Blizkého vychodu do Evropy. Polyhistor, inzenyr, umélec, matematik, astro-
nom, konstruktér a vynalezce Al-Jazari, ktery byva oznacovan za otce robotiky,
jako prvni popsal programovatelné lidské automaty v publikaci al-Jami‘ bain
al-ilm wa al-‘amal al-ndfi’ fi sind‘at al-hiyal (Kniha znalosti ddmyslnjch me-
chanickych zafizeni) z roku 1206, pfi¢emz svoji praci obohatil také o konkrétni
ilustrace, navody na jejich sestaveni a popis designérskych metod. Jeho auto-
maty zahrnovaly robotické divky na podavani napojt, fontanu s pavem, sloni
hodiny, automatické brany, riizné automatické stroje ahudebni automaty. Jeho
automaty jako roboticka divka s ¢ajem nebo vodou a drevéné figurky v clunu,
které hraji na hudebni nastroje, vodni hodiny bubenikd a dalsi automaty vjeho
vynalezech pripominaji lidskou podobu. Tvrdi se, ze i Leonardo da Vinci se
jeho pristupem inspiroval pti tvorbé vlastniho automatu z roku 1495, ktery ma
podobu kovového rytife. Pravdépodobnym konstruktérem automatu frantis-
kanského mnicha z roku 1565, vytvoreného z dfeva a Zeleza, ktery chodi aliba
rizenec, je italsko-Spanc€lsky hodinaf, inZenyr a matematik Juanelo Turriano
z Toleda. Legendou, ktera se z zidovské mystiky dostala do literatury i filmu,
je prazsky Golem, které¢ho vytvoril rabin Judah Loew, aby Zidovskou komu-
nitu uchranil pred antisemitskymi Gtoky. Golem, jako slovo oznacujici ob-
raz obdafeny zivotem, pochazi z Bible a talmudské literatury a odkazuje na
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nedokoncenou substanci. Ze stfedovéku zname nékolik legend, které hovoti
o sile magického slova, jez dokaze preménit nezivou hmotu na Zivou. Abraka-
dabra, frize znamenajici ,,tvofim prostfednictvim slova“, se zhmotnila v pfi-
béhu o Golemovi. Rabin vlozil sose z hliny do st (pfipadné do hlavy) papir
se slovy, které ho probudila k Zivotu. Vyjmuti papiru z néj pak zivot odebralo.
Golem byl nejprve dokonalym sluhou, jeho chybou bylo pouze prilis doslovné
plnéni rozkazd.

Podoby automatii v technologické konstrukci
a literarni imaginaci

V publikaci Musurgia Universalis (1650) pfedstavuje némecky jezuitsky ucenec
Athanasius Kircher navod na konstrukei a ilustraci kocic¢iho piana, tedy pi-
ana, jehoz klavesy by byly pfipojeny k ocasim kocek (po zatahéni se ozjvalo
mnoukani). Zvifeci motiv pii tvorbé automatd vyuzil také francouzsky vyna-
lezce aumélec Jacques de Vaucanson: to, co se dostane do jeho kovové kachny
usty, projde jejim télem a je vylouceno kloakou. Slavnymi se staly automaty
francouzského vynalezce Pierra Jaquet-Droze z 18. stoleti, které vypadaji jako
aristokratické déti a dokazi jemnymi pohyby psat slova nebo kreslit obrazky.
Japonské automaty ze 17. az 19. stoleti, oznacované jako karakuri (coz znamena
mechanismy nebo triky), byly vytvofeny pro zabavu avyuzivaly se knoseni ¢aje.
Asi nejznaméjsim literarnim dilem pojednavajicim o vztahu clovéka a clo-
vekem vytvoTrené bytosti je roman Frankenstein anglické autorky Mary Shelley
z roku 1818. Frankenstein s podtitulem Nooodoby Prométheus, ktery autorka na-
psala ve svych 18 letech a ktery se kromé primyslové revoluce, lidské pychy,
kritiky hrani si na boha a zd8raznovani prirodniho prosttedi jako lidského ato-
Cisté zabyva také samotou a pocitem zoufalstvi z lidské spolecnosti, pojednava
o permanentni potrebé vylepSovani clovéka ve prospéch pokroku, ktery vSak
bez dostatené zodpovédnosti za své Ciny a opatrnosti mize vést k zahubé.
Ve fantasy a goticko-hororovych povidkach némeckého romantického spi-
sovatele E. T. A. Hoffmanna se sci-fi motivy, Automaty (1814) a Pisecny démon
(1817), se propojuji piibéhy o automatech s alchymii, nebo ve vSeobecnéjsi
rovin€ se zde propojuje svét védeckého poznani a pokroku s nadprirozenosti,
projikujici védce, ktefi konstruuji automaty jako alchymisty s magii a kouzly,
ale také jako profesory v oblasti fyziky a prirodnich véd. V povidce Pisecny dé-
mon se mlady manicky student Nathaniel $ilen¢ zamiluje do automatky Olym-
pie: ,pobozkal Olympii ruku, sklonil sa k jej tistam a Iadovo studené pery sa
stretli s rozzeravenymi! Podobne, ked sa dotkol Olympiinej studenej ruky, ci-
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til, ako ho pohltila vntitorna hréza a znezrady si spomenul na legendu o mrtvej
neveste. No Olympia si ho k sebe tuho pritisla a pri bozku akoby sa do jej pier
vratil zivot“ (Hoffmann 2019: 37). A¢koli mu pfitel tvrdi, Ze jeji zplsoby sice
pripominaji lidské, ale je to jen néma tvar dievéné loutky, ktera ,,ako keby len
predstierala, Ze je Ziva bytost® (tamtéz: 38), Nathaniel Gplné podlehne jejimu
»nebeskému povabu® (tamtéz: 37). Olympia, plna dokonalosti a elegance, ktera
jen stroze mluvi a pohybuje se mechanicky, ho, na rozdil od ostatnich Zen,
svou pasivitou nerusi, a proto ji maze €ist vlastni texty a citit se plné vniman.
Disputace mezi profesorem fyziky (ktery se na vecircich vydaval za Olympiina
otce) a hodinatem/alchymistou Coppolom/Copppeliem pieroste v bitvu o au-
tomaty, ktera vyuasti do destrukce a Nathanielova psychického zhrouceni.

Pocit, ktery u ¢tenare/ky vyvolala automatka Olympia, ze neni jasné, zda
Ctete o vzrusujici lasce studenta Nathaniela k zivé nebo nezivé bytosti, vedl n¢-
meckého psychiatra Ernsta Jantsche k vytvoreni pojmu ,,das Unheimliche® (an-
glicky ,,uncanny®), ktery pozdéji prevzal a rozvedl i psychiatr Sigmund Freud
ve své tvorbé.

V povidce Automaty se E. T. A. Hoffmann jesté vice priblizil zkoumani
tvorby umeélého zivota a jejich prikladd. V pribéhové rovin€ se jdou dva mladi
muzi podivat na mechanického Turka, jehoz existence vyvolava mnoho otazek
o mechanické zru¢nosti. Hoffmanndv mechanicky Turek ale nehraje Sach jako
Kempelendv automat, ktery skryval Sachistu,! ale odpovida na otazky publika
(v povidce se jeho véty prirovnavaji ke véstbam) alidé se nedovedou dopatrat,
jak je tato vycizelovanost mozna. Hlavni hrdinové se dostanou k Profesorovi
X, ktery vyrabi automaty, a vyslechnou si hudebni vystoupeni mechanickych
hudebnikd v zenskych, muzskych i détskych figurach. V mistnosti si vS§imnou
také mechanickych hodin a venku v zahradé uslysi vzneseny hlas zenského au-
tomatu, do kterého se jeden ze studentt zamiloval uz dfive, kdyz v noci slySel
zpév avidel nezndmou nastupovat do kocaru. Hoffmannova postava rozpozna,
ze automaticky hrac na flétnu je stejny jako ten, kterého vrealném svété vytvo-
fil konstruktér Vaucanson. V povidce se tematizuje i nechut k prijeti takovéto
mechanické hudby a jeji uznani za umeéleckou formu: ,,Snahy mechanikov ¢o-
raz viac priblizovat stroje ludskym organom, aby vydavali hudobné tony alebo
aby tela nahradili umelymi sti¢iastkami, povazujem za vyhlasenie vojny proti
duchovnu“ (tamtéz: 74). Rovnéz se zde vyjadiuje i strach ¢ odpor k tomu,

1 Kempelendv mechanicky Turek se stal pfedmétem nékolika literarnich zpracovani, mezi témi
ranymi |ze zminit pfibéh Von Kempelen and His Discovery (1850) od Edgara Allana Poea, povidku
Moxon's Master (1909) od Ambrosea Biercea a The Crooked Hinge (1938) od Johna Dicksona
Carra.
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aby se mechani¢nost a nepfirozenost dostaly i do produkce skutecné hudby:
»Vrie vo mne krv a ide ma rozdrapit, ked pocujem vsetku td strojovii hudbu,
do ktorej ratam aj samotné profesorovo hranie na klaviri. VSetky koncatiny
mi od zdesenia meraveju!“ (tamtéz: 73). Podobny odpor vyjadril i americky
védec Douglas Hofstadter, kdyz slySel hudbu generatoru EMI v poloviné 90.
let: ,I was terrified by EMI. Terrified. T hated it, and was extremely threatened
by it. It was threatening to destroy what I most cherished about humanity.
I think EMI was the most quintessential example of the fears that [ have about
artificial intelligence® (Mitchell 2020: 10). Hoffmann sim mél hudebni vzdé-
lani, takze tento odpor je mozné Cist i jako jeho vlastni negativni stanovisko.
Zajimavé je, ze v povidce lze nalézt prvni iivahy o automatickém generatoru
odpoveédi, podobném chatbotiim. Postava fiké, ze Turek dokaze Cist pfimo
dusi toho, kdo se ho pta, dokaze evokovat odstiny vSeho v lidskych myslich,
aikdyz védeli, ze automat je jen vnéjsi formou komunikace, ,dostavali spy-
tujuci sa na svoje otazky od miadreho Turka odusevnené, vystizné odpovede*
(Hoffmann 2019: 60).

Androidky, robotky a roboti ve literature, divadle a filmu

Francouzsky roméan Villiers de I'Isle-Adama L’Eve Future z roku 1886, inspiro-
vany pribéhem Pygmaliona, ale umistény do technologické éry, predstavuje
androidku Alicii, kterou na objednavku mladého muze Lorda Ewalda vytvori
fiktivni Edison. Dé¢j tohoto symbolického sci-fi romanu, ktery popularizoval
pojem ,android“, se toli kolem Ewaldovy touhy vyménit svou snoubenku za
jeji stejné krasnou, ale inteligentnéjsi a zabavnéjsi robotickou verzi, coz se
diky Edisonové technologickému umu podafi. Tento roman si kromé uznani
za literarni experiment a kritiky kvtili své misogynii nasel misto i v popularni
kulture 20. stoleti. Citat z néj se stal ivodnimi slovy animovaného filmu Ghost
in the Shell 2: ,Pokud jsou nasi bohové a nase nadé€je jen védeckymi jevy, pak
musime Fici, Ze i nase laska je védecka.”

Polsti literarni badatelé Mariusz Pisarski a Bogumita Suwara vytvorili termin
savatarismus® k oznaleni ,pfenosu zasadni vlastnosti nebo skupiny vlastnosti
z jedné entity do druhé, kde zdroj pfenosu je reprezentovan na misté urceni.
Reprezentujici entita se stava avatarem, ktery je inkorporaci, zhmotnénim
nebo reprezentaci vybranych vlastnosti zdroje. PrenaSené vlastnosti mohou
byt konceptualniho, mentalniho nebo materidlniho (genetického) charakteru®
(Pisarski — Suwara 2021: 145). I kdyz je nova Alicia popsana jako androidka,
v ramci této terminologie by byla vyjimeénym prikladem avatarismu, ktery si
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Ewald objednal k pfenosu pouze vybrané sady vlastnosti své snoubenky, kon-
krétné pouze jeji fyzické podoby, do nehmotného téla, aby ji nahradila v real-
ném svete.

Divadelni hra R.U.R. od Karla Capka, uvedena v roce 1921 v Hradci Kralové
ochotniky a o né€kolik tydnl pozdéji (oficidlné) v Narodnim divadle v Praze,
jiz nezkouma lasku muZe k dokonalé Zenské bytosti, ale po revoluci robotd
na Zemi konci s nadéji na lasku mezi robotkou Helenou a robotem Primu-
sem. Dostavame se tedy k tematizaci strachu z techniky, kterou ¢lovek vytvori
a ktera unikne jeho kontrole a obrati se proti nému. Pii uméleckém ztvarnéni
stroju se tak ve 20. stoleti draz presunul od tématu napodobovani lidskych
schopnosti v oblasti uméni nebo lasky jako vysostné lidskych oblasti k tématu
automatizace prace (figura robota), spojeného s motivem vzpoury a revoluce
pracovnikdi/robott, ktera ohroZuje celé lidstvo. Ikdyz Capek vytvotil koncepci
robota, jak sam kriticky pise, jeho roboti nebyli mechanickymi panaky a osla-
vou strojového inZenyrstvi, ale vznikali chemicky. Capek zdfiraziioval ,,prvky
diskuse o hranicich zivého anezivého, prirozeného aumélého, tedy kontext ar-
tikulujici své koncepty skrze figury androida, loutky, manekyna, robota a poz-
déji kyborga a replikant&“ (Horakova 2010: 23). Jak Capek napsal do novino-
vého ¢lanku, ve kterém se kriticky vyjadril proti mechanicnosti, kterou slovo
robot evokuje, a vyjadril svlj zamér vytvorit roboty usilujici o dusi: ,[a]utor
neminil poslat na svét panaky z plechu, nadivané kolecky, fotobunkami a ji-
nymi mechanickymi hejbly. Ukazalo se vSak, ze dnesni svét nestoji o jeho vé-
decké roboty a Ze si je nahradil roboty technickymij ti jsou, jak zfejmo, prava
kost z kosti naseho veku; je vic fascinovan technickymi divy nez zazrakem
zivota“ (Capek 1935: 1-2).

Prestoze Capkovym tsilim bylo svou hrou poukazat na daleko metafyzi¢-
t¢jsi a emocionalnéji ladéné aspekty Zivota v jeho rtznych biologickych i ne-
biologickych podobach, ,vék strojii”, jak se oznacuji 20. a 30. 1éta 20. stoleti,
umoznil rozkvét narativii o technologickém pokroku a jeho uspésich i padech,
které se z literatury a divadla dostaly i do nového uméleckého média — filmu.
Vroce 1915 Paul Wegener a Henrik Galeen napsali, rezirovali a hrali hlavni role
vnémém filmu Golem (Gustav Meyrink v téze dobé napsal sviij roman Golem),
ktery byl soucasti trilogie pokracujici filmy The Golem and the Dancing Girl (1917,
Golem a tanecnice) a The Golem: How He Came into the World (1920, Golem: Jak
pfisel na svét). Oproti ptivodnimu mytu toto zpracovani obsahuje i milostnou
zapletku: Golem se zamiluje do dcery obchodnika se starozitnostmi a jeho
neopétovana laska vyusti v nékolik vrazd.

Filmem, ktery vyrazné posunul expresionistickou estetiku na platné a za-
roven propojil technologickou revoluci se socialistickym vs. kapitalistickym
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nabojem, byl Mezropolis (1927) Fritze Langa. Rozdéleni svéta na dva protipdly:
rajské mrakodrapy s babylonskou vézi, kde sidli hlavni méstsky architekt a bo-
hati lidé, a ponuré Spinavé podzemi, kde chudi pracuji, aby stale plnili stroje,
dava prostor pro stereotypni jiskru lasky mezi Frederem, synem primatora,
achudobnou vodkyni revoluce, Marii. Sileny védec Rotwang vytvoii podle Ma-
riiny podoby humanoidku Futuru, aby se pfedeslo michéani ,horni“ a ,,dolni®
vrstvy spolecnosti a svétll. Vzhledem k pricinam vzniku robotky jako muzovy
lasky z rukou védce zde mirné rezonuje ptibéh L’Eve Future, s vyjimkou toho,
ze Freder mél byt obéti klamu, ktery vznikl ze spoluprace mezi otcem a véd-
cem, a nikoli Gi¢astnikem vlastniho zadani.

Metafora cloveka jako stroje se v 20. letech 20. stoleti prenesla i do divadla,
ato vjiném kontextu nez ¢apkovském, konkrétné v Mejercholdové divadelni
biomechanice, tedy souboru 16 cvikd, které mél herec ovladat, aby své télo
dokazal ridit jako stroj, pricemz rezisér mél byt konstruktérem prikazd, které
télo herce mélo spliovat. Tento princip Mejerchold rozvinul ve své moskev-
ské inscenaci Velkolepy parohdc (1922), kde je cely soubor herci vniman jako
kolektivni stroj na scéné, ktera se sklada z velké konstrukce tvorené zebiiky,
schody, ploSinami, koly a hrazdami. Pfirovnani herce/ecky ke stroji vyuzil
i némecky choreograf, designér, sochar a malif Oskar Schlemmer, ktery ve
svjch bauhausovskych inscenacich Triadicky baler (1922) a Gesta (1926-1927)
transformoval télo herce ¢i herecky pomoci kostymu na mechanickou figu-
rinu. Rusky divadelnik Nikolaj Foregger je autorem tanecni techniky tafiatre-
nage (choreografie uvedené jako Mechanické rance, 1923), ktera uz neni jen tré-
ninkovou metodou jako u Mejercholda, ale i uméleckou formou, ktera ptimo
vyobrazuje technologicky pokrok, strojovost produkce a automaticnost ope-
raci. ,Foreggeriv mechanicky tanec predstavuje Cistou mechanistickou umeé-
leckou formu, zaméfenou na strojové kvality evokované pohybem tane¢nikd
(Horakova 2010: 29, pro vice informaci o predstavé strojli v divadle 20. let
20. stoleti, viz Horakova 2010).

Literarni pfiklady metamorféz
mezi lidskym a technologickym v 20. stoleti

»Marné se ptam, co s nim bude. Cozpak miize umiit? Vse, co umird, mivalo predtim
jakysi cil, konalo cosi a tim se opotichovalo; u Odradka tomu tak neni. Ze by se snad
tedy jednou i mym détem a onoucatiim kutdlel pod nohama ze schodii doli a tahal za
sebou nit? Nikomu asi zjeoné neskodi; avsak pomysient, Ze mé snad i preZije, je pro mne
1émé7 bolestné. “ (Kafka 2008: online)
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Odradek z Kafkovy povidky Starost hlavy rodiny, vypravéné homodiegetickym
vypravécem, otcem rodiny, je bytost, jejiz ontickost byla pfedmétem mnoha
uvah. V podobé, jakou vnima vypravee, je Odradek v provedeni mechanické
hvézdice s nitémi bezicelny, ale sméje se smichem, ktery je mozny i bez plic
a jeho bydlisté je nestalé. Vypravéc naznacuje, ze Odradek miize byt pouze
soucasti kdysi komplexni formy, tj. jeho bezicelnost tkvi v této podstate, ale
doklada, Ze nic blizsitho o tom nedokaze rici, protoze ,je neobycejné pohyb-
livy aneda se chytit“ (Kafka 2008: online). Odradek jako néstroj, ktery se jinde
v povidce pfi mlceni jevi jako dievo, Kafkovou predstavivosti a zaroven misty
nedourcenosti napina nase interpretacni moznosti: je to mechanicka bytost,
ktera se objevuje a mizi, je to stroj a zarovenl mozna soucast jiného stroje,
odpovida na nékteré otazky, ale vétsinou mlci. Podobnymi tématy se zabyvali
ijini dva kultovni spisovatelé ve svych kratkych vypravenich, konkrétné Her-
mann Melville v povidce The Bell-Tower (1855, Zvonice), kde se pribéh zameéftil
na jakysi posthumanni charakter stroje zvonice, jehoz elementem byla krev
architekta, a Edgar Allan Poe v povidce The Man That Was Used Up (1839, Muz,
ktery se rozpadl) o protézach generalova téla.” To, co vSak ziistava pii jakékoliv
interpretaci Odradka, jsou lidské Gvahy o vlastni smrtelnosti a stroji, ktery pre-
zije ¢loveka (nebo doslova déti jeho déti), a také pocity rozliSovani strojového
jako ucelového alidského jako existence, ktera nebyla stvorena ke konkrétnimu
cili. Odradek, ktery je beztcelny, pricemz jeho mozné Gi¢elova minulost je nam
neznama, je svou naivitou a détskou perspektivou blize k humanoidnim pred-
stavam nez jiné stroje v uméleckych predstavach, protoze ma vlastni postoj,
intenci a nebyl vytvoren se zamérem, ze jeho finalni podoba by méla aktualni
funkci. Smutek z lidské smrtelnosti kontrastovany s mechanickou trvalosti,
vyjadieny v poslednim odstavci povidky (a citovany na zacatku pasaze o této
povidce), nis posouva ke konceptu tzv. ,promethean shame némeckého fi-
lozofa Guntera Andersa. ,,Promethean shame®, koncept, ktery Giinter Anders
uvedl ve své filozofické knize Die Antiquicrtheir des Menschen (1956, Starozitnost
lidi), je v ostrém kontrastu s uméleckymi predstavami, které od Pygmalionova
mytu staveji nelidské bytosti z hliny, kovu, organickych prvka/latek a soucas-
tek do podradné pozice viici lidem, ktefi si tyto bytosti tvori bud pro vlastni
potésenti a slast nebo pro ochranu. Andersova teze naopak vyobrazuje lidstvo
jako neschopné vyrovnat se strojiim, hovoti o antropologické krizi zptisobené
technologickym rozvojem v druhé poloviné 20. stoleti, ve které se stroje uka-

vevs v

zuji jako efektivnéjsi a komplexnéjsi nez moderni ¢lovék. Odkazuje na pocity

2 Pro dalsi seznameni s dal$imi posthumanistickymi dily se podivejte do knihy I. Lacka Prekrdsny
novy postsvet (Lacko 2021: 28-30).
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v okamzicich, kdy se citime bezmocni a emoc¢né vycerpani viici umélé sile,
ktera zadné pochybnosti ani nefunkénost nezné (navic po zkusenosti ze své-
tovych valek a atomovych vybuchil) a myslenku, ze lidé budou zastarali v po-
rovnani se svymi technologickymi ,,potomky*, pfichdzi Anders na ,novou kon-
cepci lidské konecnosti zalozenou na nasi neschopnosti vidét nebo porozumeét
umélym silam, do kterych slepé vkladame svoji nadéji (Miiller 2016: 742-745).
Anders tvrdi, ze nasel znamky Gplné nové hanby, ,formy hanby, ktera v minu-
losti neexistovala. Pfedbézné ji budu nazjvat ,prometheinska hanba‘. Rozu-
mim ji jako ,hanbu’ pfi konfrontaci s ,ponizujici‘ vysokou kvalitou vykonstru-
ovanych véci (selbstgemachten Dinge)® (Anders 1956: 23). Anders zaznamenal
tuto hanbu pfi nav§tévé technického muzea se svym pfitelem T. a popsal ji jako
rozdil mezi télesnou nemotornosti a nepresnosti ¢loveka oproti dokonalosti
stroji. Prometheanskou hanbu uvadi do kontrastu s pocitem typického self-
-made clovéka 19. stoleti, tedy v nahlizeni na vSe, vetné sebe, jako na vlastni
uspéch. Anders vnima zrcadlo, které védecko-technologicky pokrok nastavuje
jeho aktérim a jejich postojim k hodnoté, sebedivere ¢i sebelasce lidstva.
Vlastni pfistup nazyva ,filozofii diskrepance®, tedy analyzou rozdilé mezi tim,
co jsme schopni vyrobit, a nasi predstavou.

Kyborgové jako mytologicka zosobnéni
odpovédi na dobové vyzvy

Priklady umeélecké imaginace dokladaji na jedné stran¢ strach z neznamého,
Freudovy ,uncanny” pocity, které se vztahuji na automatické bytosti, protoze
nejsou ,nase“, na druhé strané vychazeji z romantického dobrodruzstvi, které
pravé ,neznimé"“ evokuje a vyvolava. Aviak imaginace zmaterializovan4 v nara-
tivu predurdila filozofické Givahy i mechanické konstrukce. Podobnou tendenci
lze vystopovat i pfi algoritmickém uvazovani a jeho realizacich: od pocatkd
v 9. stoleti az po realizace v 50. letech 20. stoleti. Od 60. let se rozmach sci-fi
dostaval z geekovského pole do popkultury: robotky, roboti, kyborgové, ky-
borgyné, androidi aandroidky vriznych podobach prezentované od Asimovo-
vych pribéhd po Star Wars a Dickovy romany, jako naptiklad Do Androids Dream
of Electric Sheep? az k Johnny 5 €i Termindtorooi naplnili kulturni prostor jednak
predstavou, ze Al je blizko, jednak strachem z manipulace lidstva. Vidensky
kybernetik a literarni experimentator Oswald Wiener vsak pfisel s ideou bio-
-adaptéru pripominajiciho obal nebo skafandr, ktery by zachranil stfedni Ev-
ropu alidstvo jako takové: ,,adaptér se umistuje — pii pohledu <« zvnéjsku>> —
mezi nedostatecny vesmir a neuspokojeného clovéka. Hermeticky se uzavira
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pred béznym prostfedim ajen v prvnich fazich adaptace se uchyluje k vlastnim
informacim, které jsou s timto uéelem uloZeny, ak informacim o svém obsahu*
(Wiener 1969: CLXXVI). V casti appendix A experimentalniho dila Di¢ verbesse-
rung oon Mitteleuropa, vykresluje Oswald Wiener sviij bio-adaptér jako prostre-
dek propojeni lidského organismu a kybernetického pristroje. S ohledem na
transhumanisticky pristup lze toto spojeni oznacit terminem kyborg (kompo-
zitni slovo z pojmi ,kyberneticky® a ,,organizmus®), pfi¢emz bio-adaptér mé
hrat i roli uchovani lidského védomi po smrti. Hlavni lohou tohoto special-
niho interfejsu ma byt adaptace clovéka na neustale se ménici vnéjsi prostredi.
Bio-adaptér ma poskytovat i rozsifeni védomi a smysld, opravu jakychkoliv
zdravotnich komplikaci a celkové vylepseni clovéka. Tento popis postupného
splyvani cloveka a kybernetického interfejsu rezonoval v rakouské literatuie
v roce 1969, pficemz o umélecko-védecké priblizeni anglickému publiku se
zaslouzila Beate Geissler presn¢ o pil stoleti pozdéji, v knize Oswald Wicner.
The Bio-Adapter (2019) s ptedmluvou uznavaného némeckého medialniho védce
Siegfrieda Zielinskeho.

Jak jsme ukazali na ptikladech lidské imaginace od antiky, kde se muz ob-
1ékal do kiize Prométhea, aby si uspokojil své milostné nebo ochranarské po-
tfeby a které v mnoha ohledech skoncily tragicky, nejcastéji pro ty, kteii si
roboty prali ¢i je sestrojili, lidstvo si vlastni technologickou dystopii umélecky
projektuje uz dlouhou dobu. Na myty, romantické sci-fi romany a expresioni-
stické divadelni ¢i filmové produkce navazali i dalsi formy sci-fi pfibéhti od 60.
let 20. stoleti a od 50. let mtizeme hovotrit i o robotické Gcasti na uméleckém
déni, konkrétné o prvni kybernetické sose CYSP1, vytvorené v roce 1956 Nico-
lasem Schofferem, ktery pochazel z Madarska.

Nenaplnéné vize o inteligentnich strojich

Odklon od tématu stvoieni umélého cloveéka-robota (tedy strojového téla)
smérem k vyvoji inteligentnich systémd, u kterych se jejich podoba s clovékem
neméti antropomorfnim vzhledem, ale ,inteligentnim® chovanim, predstavuji
technologické vize od pocitacovych védci z druhé poloviny 50. let. Jedni z pra-
kopnikd umélé inteligence, pocitacovi védci Herbert Simon a Allen Newell, ve
své prednasce z roku 1957 konstatovali, Ze ,na svété jsou stroje, které mysli,
udi se a tvol{“ (Simon — Newell 1958: 8). Pfednéska byla publikovéna v ¢aso-
pise Operations Research a autofi v ni pfedpovidaji obrovsky posun ve vypocetni
technice béhem nasledujicich deseti let: digitalni pocita¢ ma porazit cloveéka
na mistrovstvi svéta v Sachu, objevit a dokazat novou matematickou teorému,
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napsat esteticky hodnotnou hudbu a teorie v psychologii maji mit podobu po-
¢itacovych programii nebo kvalitativnich vyrokd (Simon — Newell 1958: 7-8).
Své navrhy davaji do souvislosti s vysledky a rychlosti vyzkumu umélé inteli-
gence v 50. letech 20. stoleti, zejména s vjzkumem porozuméni prirozenému
jazyku.

Zadny z téchto predpokladd se viak v 60. letech nenaplnil a rozvoj stro-
jového prekladu stagnoval, prestoze americka vlada podpotila tento typ vy-
zkumu na nekolika americkych univerzitach miliony dolard. Zklamani vyzkum-
nych tymd popsal Jerry Fodor slovy, ze ,,vstoupily do trojrozmérné sachové
hry vdomnéni, Ze jsou to piSkvorky“ (Dreyfus — Dreyfus 1988: 21). Vyznamny
posun prinesly az pozoruhodné vysledky neuronovych siti v podobé takzva-
nych deep learning programi kolem roku 2006. Spociva v tom, ze vyvoj hard-
waru (zejména grafickych karet a specifickych procesortt) umoznil $irsi vyuziti
deep learningu. Akademicky vyzkum nasel uplatnéni v komercnich spole¢nos-
tech, jejichz hlavnim pfedmétem podnikani jsou velka data (big data), nebo ve
spolecnostech zabyvajicich se rozpoznavanim nebo klasifikaci obrazu a textu.
Strojové uceni, termin pouzivany k popisu fungovani neuronovych siti, ozna-
Cuje ,pocitacové zpracovani indukce — ziskavani znalosti prostfednictvim
zkuSenosti® (Larsson 2021: 133). Strojové uéeni je aplikace umélé inteligence,
kterd umoznuje systémdm ucit se a zlepSovat na zakladé zkusenosti, aniz by
byly explicitné naprogramovany. Tento termin procesy uceni neuronovych siti
pojmenovava presnéji nez obecny termin uméla inteligence, jehoz pomyslnym
zlomem mél byt Turingtv test, pricemz Turing redukoval samotnou inteligenci
na feseni problémd. Misto skutecného méfeni inteligence stroji (nebo po-
pisu inteligence) vSak Turingdv test ponechava na lidské poroté, aby v pru-
béhu testu rozhodla, kdo v ,imita¢ni hfe“ na ¢lovéka vyhrava. Aby program
uspél, musi béhem pétiminutové textové konverzace presvédcit tietinu po-
roty, ze hovoti s clovékem, a ne se strojem. Uspésny priklad chatbota Eugena
Goostmana z roku 2014, ktery simuloval tfinactiletého ukrajinského chlapce
mluviciho anglicky, dokazal, Ze produktivni a presvédcivy je spise koncept mi-
mikry nez inteligence samotného stroje. Fungovani neuronovych siti je zalo-
Zeno na rozpoznavani sekvenci v datech a snaze tyto sekvence replikovat nebo
napodobit. Neuronové sité netvoii na Grovni znakd abecedy nebo vizualni re-
prezentace, tyto znaky jsou pro né vzdy reprezentovany ¢iselnymi vztahy.

V nasi publikaci budeme pro oznaceni dél vytvorenych prostfednictvim
neuronovych siti vyuzivat obecny termin synteticka média, to jest média, ktera
byla vytvorena v procesu generovani pomoci pocitacovych algoritmi (dnes se
k takovému generovani pouzivaji neuronové sit¢), pricemz vysledky jsou ob-
tizné odlisitelné od lidskych vytvort. Ackoli je tento termin nejcastéji spojovan
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s vizualnimi médii (kulturou) v podobé deepfakes nebo s vytvarenim fotografii
neexistujicich osob, které casto predstavuji tcelovou manipulaci s publikem,
lze hudebni a literarni dila vytvorena pomoci neuronovych siti (s ohledem na
jejich formalni strdnku) rovnéz oznacit za synteticka média. Proto se i v nasi
knize hlasime k pojmu synteticka média a v nasledujicich kapitolach uzivame
jeho rGzné varianty, z nichz jako zakladni lze vnimat termin syntetické textooé
médium (a jako jeho derivaty potom syntetické uméni, synteticka literatura,
synteticka poezie apod.).

ProtozZe souznime s tvrzenim Lva Manoviche, Ze ,musime si pamatovat,
Ze tyto metody nejsou ani prvni, ani posledni v dlouhé¢ historii a budoucnosti
simulovani lidskych uméleckych schopnosti nebo pomahani lidem pfi tvorbé
médii“ (2023), v daldi kapitole predstavime kli¢ova dila historie generativni lite-
ratury, ktera vyznamnym zpisobem ovlivnila i soucasné kontexty syntetickych
textovych médii.



3/
Generativni literatura
a jeji historie

Literaturu psanou pomoci neuronovych siti 1ze povazovat za nejnovejsi priklad
literatury vytvarené a prezentované pomoci technologii, tedy obecné vnimané
pod zahrnujicim pojmem ,,elektronicka literatura®. PFi teoretickém zkouméni
elektronické literatury se nabizeji rizné moznosti kontextualizace jejiho his-
torického pozadi: bud je vnimana jako pokracovani experimentalnich ten-
denci v (tiSténé) literatufe, nebo je zdiraznéna jeji technickd a multimodalni
povaha, a tedy je vnimana jako samostatny zanr digitalniho (medialniho) uméni
s vlastni historii (jak napsal Chris Funkhouser: ,Poezie je poezie a pocitacova
poezie — i kdyZ souvisejici s poezil — je pocitafové poezie®). Nékteti teore-
tici/Cky si pri definovani této problematiky pomohli vytvorenim vlastniho na-
zvoslovi: norsky teoretik Espen Aarseth vytvofil pojem ,kybertext“, do néhoz
zahrnul vedle pocitacové literatury i digitalni hry a rizné medialni projekty,
a upfel pozornost na spojeni mezi témito digitalnimi projekty s ohledem na
slozitéjsi proces rozhodovani ctenafe/ky pri recepci nez je tomu u tradicniho
literarniho textu. Pro historické pozadi kybertextd vytvofil termin ,,ergodicka
literatura“ a oznadil jim literaturu, pfi jejimz &teni se zddraziivje jednak moz-
nost Ctenarského/uzivatelského vybéru postupu textem a zaroven i zvySené
naroky na Ctenare/uzivatele. Timto pojmem oznacil naptiklad texty psané na
vice sténach egyptskych chramd, I-ting, kaligramy, romany bez vazby (Marca
Saporty Kompozice ¢. 1, Romdn, B. S. Johnsonovi Nestastnici), Sto tisic miliard bdsni
Raymonda Queneaua, experimentalni romany s riznymi instrukcemi pro cte-
nafe/ky (romany Milorada Pavic¢e Chazarsky sloonik a Krajina malovand cajem,
Bledy oheri Vladimira Nabokova, Nebe, peklo, rdj od Julia Cortazara nebo Diim
listdi Marka Z. Danielewského) a dalsi dila. Americka teoreticka N. Katherine
Hayles uvazuje o experimentalnich dilech, jejichz obsah a forma/médium jsou
ze své podstaty propojeny, pomoci terminu ,technotext®, kterym oznacuje
stejné medialni jako tisténa dila. Pro starsi dila, ktera byla tisténa, ale zaro-
ven se s nimi pracovalo podobné jako u hypertextdl (misto klikdni na odkaz se
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Obr. 1: Georg Philipp Harsdérffer: Fiinffacher Denckring
der Teutschen Sprache (1651: 517)

pouzivaly roizné instrukce k nalistovani konkrétnich, nenavazujicich stranek),
se pouzivi pojem ,protohypertext”. Jako pregnantni se v $irokém kontextu
digitalni literatury jevi i termin Bogumily Suwary ,hypermedialni artefakt®,
ktery ndm umoziuje vnimat digitalni dilo, aniz bychom ho nutné omezovali
na konkrétni uméleckou formu nebo zanr. Vnasem kontextu ovSem nepiSeme
o hypermédiich, takZe tento pristup zde nemiizeme pouzit.

Prestoze pouziti neuronovych siti vliteratufe nema zadné primé historické
predchtidce z hlediska své technické podstaty, lze najit dila, ktera s timto pfi-
stupem komunikuji prostrednictvim kombinatorické poetiky. Mezi né lze zara-
dit Fénffacher Denckring der Teutschen Sprache, projekt némeckého autora Georga
Philippa Harsdorffera z roku 1636, ktery mél pomoci kombinatorické tvorby
slov pomahat autorim v basnickém procesu a vytvaret nova slova. Tento ,,my-
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slici kruh® se sklidal z péti réizné velkych kruht pripojenych k jednomu stfedu,
pricemz kazdy z kruhti obsahoval konkrétni morfémy: predpony, pismena, sla-
biky a pfipony. Tvorba slov tedy spocivala v mechanickém otaceni kruhd, pfi-
cemz slova vznikala nahodnou kombinaci jednotlivych slovotvornych prvka.
Permutacni schéma® zanru sonetu vyuzil francouzsky basnik Raymond Que-
neau pii tvorbé své knihy nazvané Sto risic miliard bdsni. Kniha se sklada z deseti
sonett, které se maji podle verst rozstrihat anavzajem kombinovat. Precist sto
tisic miliard sonetd by trvalo déle nez lidsky zivot, a tak tato basen definovala
pristup sméru OuLiPo, tedy v prekladu dilna potencialni literatury. Ve stejném
roce, kdy Queneau vydal svou knihu zaloZenou na ,ergodickém® ¢teni, vytvoril
italsky basnik Nanni Belestrini TAPE MARK 1, basen zalozenou na algoritmu,
ktery v nc¢kolika postupnych procesech kombinoval fragmenty z dél Hiroshima
Diary od Michihiko Hachiya, The Mystery of the Elevator od Paula Goldwina a Taoe
Te ting od Lao-c’ ze 4. stoleti pf. n. 1. a publikoval je na magnetické pasce.
Mezi prvni dila vytvorena prostfednictvim pocitacového generovani patii
Looe Letter Generator anglického pocitacového védce Christophera Stracheyho
z roku 1952 a Stochastische Texte némeckého studenta informatiky Thea Lutze
z roku 1959. Zatimco Stracheyho projekt mél humorny podtoén, algoritmus
v pocitaci Mark 1 vybiral z pfehnané sladkych ¢i vtipnych osloveni a eufemisma
a vzdy se podepisoval jako M.U.C., coz znamenalo Manchester United Com-
puter, Lutzv generovany text tvoii prevazné jednoduché véty s pouze infor-
macni hodnotou, coz vSak odpovida kontextu jeho vzniku: byl to studentsky
projekt vytvoreny na konkrétni zadani univerzitniho pfedmétu. Theo Lutz
byl clenem tzv. Stuttgartské skupiny na Technické vysoké Skole v Stuttgartu,
do které kromé filozofa a teoretika uméni Maxe Benseho patril také Reinhard
Dohl. Jeho Stochastické texty jsou zalozeny na apropriaci 16 podstatnych a pii-
davnych jmen z Kafkova romanu Zdmek, k nimz jsou pridany cleny nebo nega-
tivni formy, sloveso ,je“ a s dalsi vygenerovanou vétou jsou propojeny spoj-
kami ,,a“, ,;nebo", ,atak“. Stracheyho pfistup byl komplexnéjsi alze ho vnimat
jako remediaci milostnych dopist s patfi¢nou davkou zanrové parodie: ,,Duck
Duck. You are my little affection: my beautiful appetite: my eager hunger.“ Jak
pise David Link: ,Laska je tu povazovana za rekombinacni proceduru s opa-
kujicimi se elementy.“ Uz na téchto dvou prikladech lze vidét, jak dileziti je
volba a vypracovani kvalitni databaze, protoze prave u dél generované litera-
tury je toto ten nejdilezitejsi zasah Clovéka na jazykové trovni. Nebo jak se

3 Kombinatorické kruhy se slovy vyuzival také stredovéky katalansky autor Ramon Llull (napt. Ars
Brevis, Ars compendiosa inveniendi veritatem), ale tyto spadaji spiSe do oblasti orakula, filozofie
nebo numerologie nez do literatury...
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traduje mezi informatiky/Ckami: Ukaz mi svou databazi, ja ti feknu, jak kvalitni
bude tvij projekt.

V Americe je Casto povazovano za vyznamné generativni dilo basen House
of Dust Alison Knowles a Jamese Tenneyho z roku 1967, protoze bylo zamérné
vytvoreno jako literarni dilo prostfednictvim pocitace. Bylo také publikovano
v nékolika casopisech, ve formé knihy, slouzilo jako zaklad interaktivni zvu-
kové instalace, fyzické sochy a performance, bylo tedy transmedialnim dilem
(Alison Knowles byla performerka spojené s uméleckym hnutim Fluxus). Jeho
schéma je velmi jednoduché, kazdy vers se sklada z jedné fraze (a house of, in
a, using, inhabited by), ke které se generovalo specifické pokracovani. Tyto za-
kladni fraze se vzdy opakovaly, genericky se ménily jen dalsi ¢asti versa. Sloky,
které nasleduji za sebou v fadach, byly vytistény na dlouhém papire a publi-
kovany ve formé leporela. House of Dust je ptikladem toho, Ze nékdy je ddlezi-
t&j$1 nez samotny vytvarny vystup stanovisko autora k ,nelidskému® produktu
a jeho profesionalni kontextualizace. House of Dust totiz slouzilo jako zaklad
pro mnoho performanci a instalaci Alison Knowles v pribéhu mnoha let.

V Ceském prostiedi jsou ze 60. let znamy tii pokusy o pocitacové genero-
vani textu, pri¢emz autorim v nich primarné neslo o tvorbu poezie, ta byla
spiSe vedlejsim produktem jejich védeckych zamérd. V letech 1966-1967 se
literarni teoretik a versolog Jifi Levy a jazykovédec Karel Pala odborné véno-
vali projektu s nizvem ,,Generovini ver$dl jako problém prozodicky®, jehoz
cilem bylo prohloubeni strukturalni teorie textu a jeji postaveni na verifiko-
vatelny zaklad — ktery mély predstavovat prave basn¢ generované pocitacem,
tzv. ,uméla poezie“. Podobné jako tomu bylo u Theo Lutze, vysly ukazky
téchto basni jako soucast odborného ¢lanku.* Jedna se o dva relativné roz-
sahlejsi versové utvary: prvni z nich byl sestaven nahodnym vybérem ze 116
vygenerovanych vét; druhy vznikl rovnéz vybérem (tentokrat z 220 vét) ovSem
uz sjistym tematickym zameérem, takze u této ukazky autofi pripousti, ze ,ma
do jisté miry charakter skute¢ného basnického utvaru® (tamtéz: 77). Poné-
kud sporné je tvrzeni v posledni vété zminéného ¢lanku, ze véty generované
pocitacem byly otistény bez jakychkoliv iprav — pritom prosly Gpravami na
roviné diakritiky, interpunkce a postaveni pfiklonek (jak sami autofi prizna-
vaji). Tim nejvyraznéjsim lidskym zasahem do vygenerovaného textu je ov-
$em sam vybér slovniho zakladu a specifikace pravidel (algoritmu, programu)
generovani poezie, které autofi odvodili ze svého studia Ceské poezie. Tento
formalni a proceduralni zaklad v druhém pripadé dokonce vygenerovanym
ve€tam prifazuje vyznam milostné basné:

4 Teorie verse Il. Sbornik druhé brnénské versologické konference (18.-20. fijna 1966).
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ANDEL STOLU ZPITEHO NEV{ J1Z

NEMILUJE

EROTICKY NEMILUJE

BIC POLODRAHOKAMU EROTICKEHO PRAVE PRIPOMINA
A BIC SMYSLU POLNOCNIHO SE ROZNECUJE

BIC SE VABf TEZKO A NEMILUJE SE

ZDESENE CTE MILENEC

MILENEC EROTICKEHO STOLU NOVEHO SNAD NETUS{
BUDOU ZABI{JET PRAVI CHLAPCI

VRAZDI SNAD EPILEPTICTI MECHANICT] PTACI
VRAZDI TAM CHLAPCI

BUDOU ZABI{JET PRAVI CHLAPCI

LOVCI PLACI NEJVICE

PRAVE PLACT MECHANICTI STEJNf NEPRATELE
STRILELI NEJVICE NEJBLIZSI NEPRATELE
VAROVAL HLAS JEDNOHO SMYSLU NOVEHO

JE ZDRCEN ANDEL, KTERY ZPUSOBf

CAS EROTICKEHO ROZKVETLEHO ROZKVETLEHO
VLASSKEHO POLODRAHOKAMU SE

MALUJE MARNE

PLYNE MARNE CHLEB

BIC SE VABI TEZKO

NEMILUJE SE

PROKREHLI HLUPACI MILOSTNE TANCU]Jf

(Pala — Levy 1968: 73-80)

Rovnéz druhy pokus o generovani basnického textu je spojen s brnénskym
védeckym prostredim. Svéd¢i o tom ¢lanek Nékteré principy strojové poetiky,
ktery v zati 1967 publikovali v Hostu do domu Karel Pala a Oleg Sus. Jak jeho na-
zev naznacuje, jde vném predevsim o stru¢né predstaveni moznosti pocitacoveé
generovat verSe — tedy v hutnéjsi a srozumitelnéjsi formé o totéz, cemu byl vé-
novan Levého a Palv clanek. Kontext literarniho ¢asopisu — a jisté i autorsky
podil literarniho kritika Olega Suse — vedl pisatele tohoto ¢lanku také k pole-
mickému vymezovani pozice strojové poezie a poezie experimentalni ¢i kon-
krétni, kterd v dané dob¢ na strankach literarnich periodik vzbuzovala zajem,
nadseni iaverzi. Sus a Pala pfedné dtsledné trvali na tom, ze pocitac nevytvari
texty poetické, ale pouze parapoetické (,,strojova parapoezie“), tedy takové,
které jsou s ,pFirozenou”/nestrojovou poezii srovnatelné, ale jejich struktura
nenese stopy autorské osobnosti a zimérnosti, coZ je pro ,skute¢nou® poezii
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udajné nezbytné: ,Mistr, kterého budou mazat marné, neproklina spodni ob-
lacek / A dnes nekomplikuje/ Rucné netusi. / Jak vytvaii romanticky zoufaly
meloun tatinek jednoho afrického zpitého rozmaru® (Pala— Sus 1967: 42-45).

Oleg Sus se ovSem vratil k tématu pocitacove generovanych textd jesté jed-
nou a tentokrat uz sam, resp. bez uvedeni spoluautora. V politicky vyostiené
atmosféte roku 1968 publikoval v Cervnovém Cisle Hosta do domu text, ktery byl
generovan na zakladé slov prevzatjch z projevu Jitiho Hendrycha, ¢lena UV
KSC a odpiirce reformnich snah ve spole¢nosti a kultute. Zamér neo-dadais-
ticky se vysmat frazim komunistického pohlavara Sus neskryval, zaroven vsak
parodicky raz generovaného textu prezentoval jako ideologicky bezpiiznakovy
a objektivni vysledek ¢innosti pocitace, ktery pouze vytvaii nové kombinace ze
zadaného jazykového materidlu: ,Infikovany Marx z zZalu stoji tady. / Nositel
dosahuje zloc¢innosti demokratické. / S rizikem krvaci tichy omezeny svétovy
humanismus. / Pro nas leti tam obcan. / Tichy Marx pokrokové mlci pro pe-
nize. / V boji vabi aktiv pro vitézstvi $vejkovsky policky tichy funkcionar. /
(...) / Aligator na zfizeni dojde techniky demokratické s odvahou. / Za vlady
slouzi ¢loveku historie degenerovany délnik. / Omezeny obscénni imperialis-
mus pravé neji. / Dynamicky s odvahou ml&* (Sus 1968: 50-51).

Slovenska pocitacem generovana poezie zacala vznikat az v 80. letech, i kdyz
uz vroce 1965 byl v asopise Slovenské pohlady publikovan clanek slovenského
literarniho védce Klementa Simoncice, ktery ptivodné zaznél jako piednaska
na newyorské Columbia University v roce 1964 na II. kongresu Ceskosloven-
ské spolecnosti pro uméni a védy v Americe. V prispévku Poetika surrealistov
a basnicka kompozicia z matematickych strojov se autor zabyval pocitacovou
poezii a zdiraznil jeji historickou predchfidkyni v surrealistické technice auto-
matického psani. ,,Schématicky povedané, cestu k elektronkovym béasnickym
kompoziciam prekliesnili surrealisti nasledovne: tym, ze zacali vyzdvihovat
vyznamov stranku jednotlivych slov na Gkor celkového vyznamu vety. Tymto
postupom veta stricala vyznamova stdrznost, ¢i ,logiku‘. Jednotlivé slova sa
vyznamovo osamostatriovali® (1965: 30).° Série Obrazobdsné vytvarnika Danie-
la Fischera byla vytvorena generovanim na pocita¢i CDC3000 a naslednym plot-
rovanim, prostfednictvim kterého se napsany citat postupné ,rozpada“ do ku-

5 V 60. letech vytvofil Ivan Kupec prostfednictvim svého ,versostroje KLOMP965", kterym byl
klobouk, dvé basné. Slo o poetickou reakci na studii vénovanou poéitacové poezii a surrealismu
od Klementa Simonc¢ice. Kupec uvadi: ,Génius superelektrostroja, objaveného v USA, mdze predsa
nahradit aj bac¢ovsky klobuk na liptovskom salasi: slaval” (Kupec 1999: 141). Konceptudlni, vizualni
a fonické poezii, které se odvijely i od generativniho principu nebo bez poéitale, se vénoval také
medialni umélec Milan Adamciak. Pro vice informaci viz studii Syntetickd poézia v kontexte sloven-
ského nekonvenéného pisania a postliterarnej situacie (Srank — Hostova — Novotny 2022: 483-485).
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bistické vizualni podoby. Nejde o autorsky text, ale o apropriaci pfipominajici
konceptualni praci s textem. Vyslovné generativni basné publikoval Rudolf Le-
gel vroce 1982 v clanku Experiment s interakei ¢loveék-pocitac pri tvorbé bas-
nického textu. U prvni basné Analyticka geometrie v prostoru mé hlavy vybral
klicova slova z terminologického pole analytické geometrie, slova druhé basné
Laska (absence diakritiky v ndzvech obou basni v originale) pochazeji z Dan-
tova dila Horska kantata v piekladu Viliama Turcanyho. Skladba obou basni je
zalozena na vétach, jazyk prvni basné¢ je obohaceny o matematické symboly
ajazyk druhé basné ptinasi romantickou expresivitu. Legel upravil pocitacem
vygenerovany text tak, aby vbasni spravné fungovala deklinace. Na ukazku do-
kumentuje i par neupravenych versa, pri kterych je vidét, Ze pocitac neupravo-
val slova ze slovniku, jen je vybiral, coz znamena, ze podstatna jména jsou jen
v nominativu, slovesa jen v neurcitém tvaru a pridavna jména jen v muzském
rod¢, pricemz pocitac neprihlizel ke gramatické stavbé véty. Cely ¢lanek popi-
suje proces tvorby poetického textu pomoci pocitace v sedmi bodech, od ,1.
Avlozi do potitace slovnik kli¢ovych slov® po ,,7. P vytiskne hotovy text“ (Le-
gel 1982: 39-40). Legel tvrdi, ze ,,vyhoda pouzitia stroja pri konstrukcii textov
spociva vtom, ze stroj mdze rychlo vyberat z velkych siborov dat a distribucia
vyberu je programovatelna“ (tamtéz: 39) (srov. Husarova 2016).

LASKA
S PANCIEROM NA HRUDI V OBLUDNOM BOJI

PRI BOJI S MILOVANOU V KUTE HAJA

TRCIACI V PANCIERI NA HRUDI NAHMATANY

V HNEVNOM BOJI S KOVOM ODPLAVENY SUCIT

ZVUK KOVU O KOV POBLIZ FLORENCIE

SUCIT UMRTVENY DVOJTVARNOU MEDOVOU LOGIKOU BOJA
MILOVANE SLADKE CRTY V KOVOVE] HLBKE SKAZY

SRDCIA VZAJOMNE OBRNENE DOKLADNE POZUTYM KOVOM
ZJEDENY KOV

(Legel 1982: 39-40)

Vsechny popsané projekty byly zalozeny na kombinatorickém principu poci-
tacového pristupu k dattim: clovek vytvoril databazi slov horizontalné podle
syntaxe a do kategorie zvoleného vétného ¢lenu vlozil urcity pocet slov. Poci-
tac si tedy vzdy jen vybiral z mnozstvi slov, ale neménil predvolenou syntaktic-
kou strukturu. Pojem nahody byl tedy relativni, protoze autor projektu musel
databazi vytvorit tak, aby vzajemné kombinace davaly néjaky smysl v riznych
kombinacich.
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Déjiny generované tvorby v tomto obdobi rozhodné nekonci, my jsme pro
potieby nasi publikace poukazali jen na priklady jejiho zrodu, ne na cely his-
toricky vyvoj. V90. letech se generativni literatura stala diky stale vykonnéjsim
pocitac¢iim a rozsifeni internetu atraktivnéjsi pro tviirce i pristupnéjsi pro pii-
jemce. Ackoli pocatky generované tvorby, ktera dnes eskaluje ve formé synte-
tickych médii, nachazime jiz v poloviné 20. stoleti, pravé rozdily mezi témito
prvnimi priklady a sou¢asnou generovanou tvorbou prostfednictvim neuro-
novych siti budou rozvedeny v nasledujici kapitole. Pravé ctvrta kapitola je
nejtechnictéjsi z celé knihy. Jsme nicméné presvédceni, ze pro porozumeéni
KNN je potiebné aspon v zakladech objasnit i to, jak neuronové sité funguiji
a jaké typy se nejcastéji vyuzivaji k tvorbé syntetického textu nebo syntetic-
kého umeéni.



4/
Umélé neuronové sité
a principy jejich fungovani

Pfestoze mnoho textd generovanych pomoci neuronovych siti vytvaii diky své
koherenci zdani autonomniho generovéni, na strané sité nelze hovorit o poro-
zuméni textu. Neuronova sit ,nevi®, Ze tvoii text; pro tuto aplikaci je text pouze
sekvenci Cisel. Neuronové sité tvori tak, Ze piedpovidaji dalsi jednotku, kterd ma
doplnit fadu €isel, coz v pfevodu na znaky znamena, ze doplnuji dalsi znaky v po-
sloupnosti. Neuronové sit¢ nefunguji na stejném principu jako ostatni genero-
vana literatura; tviirce projektu neurcuje programu slova, ktera se nahodné objevi
vtextu, ani mu nezadava pravidla morfologie a syntaxe; program sim se to ,,u¢i®.
Z4kladem neuronovych siti je, Ze tento program se na velké databézi ,,uéi roz-
poznavat urcité vzory a poté se je snazi replikovat nebo aproximovat, ¢im vytvari
vlastni data. Neuronové sité vak nepracuji na irovni jazyka (vizualniho zobrazeni
nebo hudby), ale pouze na Grovni ¢isel, takze cely text je algoritmem prevedenym
do ciselnych retézcl, ve kterych sit hleda posloupnosti. Po vytvoreni vlastnich
Ciselnych spojeni se toto také algoritmem prevede zpét do abecednich znakd.

Jednim z principd, na zikladé kterych se neuronova sit ,,uéi* aktery byl vyuzit
pfi tvorbé textu, je postupné a mnohonasobné prochéazeni celého objemu dat,
priCemz jeji vystupy se zlepsuji s ohledem na mnozstvi absolvovanych cykla.
Prvni vystupy jsou pouhymi shluky pismen, pozdéji nabiraji formalni podobu
slov jesté bez obsahu, poté sit za¢ina ,,psat” slova a nisledné z jejich kombinaci
vznikaji smysluplné verse. Je v§ak nutné toto ,,uéeni® zastavit ve spravny ¢as, ne-
bot jinak dochazi k pretrénovani a vystupy jsou napadné podobné primarnim da-
tam. Projekty generovani textd pomoci neuronovych siti mohou fungovat na za-
kladé rtiznych principd: mohou se ucit na Grovni pismen, slovnich kment nebo
celych slov. Tyto neuronové sité abstrahuji data, na kterych se trénuji (v piipadé
textl tedy pismena Ci slova). Témto abstrakénim jednotkdm se néasledné pfi-
fadi ¢iselny identifikitor — vytvoli se tak ,,slovnik“ téchto jednotek a neuronové
sit nasledné hleda vzorce v posloupnostech téchto ¢isel. V pripadé trénovani
RNN pro tvorbu textli jsou témito jednotkami nejcastéji pismena, protoze jsou
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nejméné narocna na pameét. Tento zplsob je ovSem zaroven jazykoveé nejméné
presny. Generovani po celjch slovech je obtiznéjsi, protoze takto vznikly slov-
nik je mnohem vétsi a komplexnéjsi. Optimalni cestou by mohlo byt generovani
textd po slovnich kmenech, ¢imz se ¢astecné eliminuje chybovost vysledkd a za-
roveil je algoritmus lépe veden k ,pochopeni® principt slovotvorby. Ptiprava
vhodného tréninkového korpusu je v tomto piipadé ovSem nejobtiznéjsi.

GPT-2, tedy Generative Pretrained Transformer 2 spolecnosti OpenAl, je ja-
zykovy model jiz predtrénovany na obrovské databazi textd (8 miliont textd
z Wikipedie a Redditu tvoficich kolem 40 GB), jejiz knihovna se sklada z takzva-
nych ,tokent“, které miizeme chipat jako pod-slova. GPT-2 tokenizuje pomoci
BPE algoritmu, coZ znamena, Ze vezme vSechna unikatni slova, ktera se v data-
bazi nachazeji, arozd¢li je na mensi casti. Algoritmus timto zpGsobem rozdéluje
slova, aby ziskal unikatni celky, ve kterych poté hleda posloupnost. Na této po-
sloupnosti se naudt, jak konkrétni jazyk funguje, jak vypada struktura véty a tak
dale. Model natrénovany na anglickém jazyce vsak lze naladit na jiny jazyk, tedy
naucit ho jazykova pravidla jiného jazyka jako nadstavbu nad anglickou syntaxi.

Po natrénovani sit€ mohou programatoti/ky pracovat se zadavanim parame-
trd, které urcuji naptiklad délku vjstupniho textu (mnozstvi tokend), jak moc
mé byt ,experimentilni“ (oznaduje se jako teplota), kolik vystupt vytvofit na
jedno heslo atd. Neuronové siti se Casto pro spravnou orientaci k pozadova-
nému vystupu zadava inicializa¢ni text — heslo, na které se pokousi navazat
(slovo, odstavec, kus textu). V piipadé, Ze se inicializa¢ni text nezada, sit do-
kaze vytvaret texty i samovolné.

GPT-1 vysel v roce 2018, GPT-2 byl uveden v roce 2019, od roku 2020 exis-
tuje i model GPT-3. Architektura modelu GPT-3 funguje stejné jako GPT-2,
pouze je natrénovana na mnohem vétsim internetovém korpusu (slozeném
z péti riiznych korpusil), vyzaduje obrovskou operacni pamét (uvadi se kolem
11 domacich pocitacti), a proto je narocné ho ladit na vlastnim datovém setu.
Prvni z této série, GPT-1, byl natrénovan na nejmensi databézi nazvané Book-
sCorpus, slozené z 7000 nepublikovanych knih. Do trénovani GPT-2 bylo za-
dano 1,5 miliardy parametrd, do GPT-3 zhruba stonasobné vice nez u GPT-2,
zatimco GPT-1 pouze 117 miliond.

Prostrednictvim OpenAl Playground, ktery funguje na OpenAl API servisu,
mohli uzivatelé interagovat s GPT-3, ktery byl pred touto aplikaci predevsim
vrukou programatord, ktefi si pfistup platili améli k dispozici velkou operacni
pamét. OpenAl Playground umoznil generovani textu na zakladé stylu vlast-
niho zadaného promptu, tedy style transfer, ktery pokracoval v textu promptu.
Uz zde jsme svédky pocatecni faze demokratizace, ktera vsak byla pro informo-
vanou mensinu a neziskala tolik pozornosti jako ChatGPT.
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Po GPT-3 ptisla verze GPT-3.5, tedy mezistupen mezi GPT-3 a GPT-4, ve
kterém se nezvysil pocet parametrd, ale model byl specifictéji natrénovan pro
lidskou konverzaci jak prostfednictvim lidské sily, tak pomoci tzv. content fil-
ters, které odstranily politickou nekorektnost a zkresleni v oblasti genderu,
rasy, pohlavi atd. Chat také neposkytuje informace o pro clovéka skodlivych
a nebezpecnych nastrojich ¢i pristupech (napf. vytvareni zbrani). Odpovédi
GPT-3.5 tak nejsou zrcadlem toho, co jsme jako lidstvo na socialnich sitich
a v dal$im tréninkovém textovém materialu vyprodukovali, ale jsou slusSnym,
politicky korektnim simulakrem.

Dne 30. listopadu 2022 spole¢nost OpenAl zvefejnila Chat-GPT, ¢imZ po
tfech generacich GPT urcenych predevsim pro zapalené programatory ¢i umélce
zpiistupnila generovani textu pro véechny lidi s internetovym piistupem. Medi-
alni hype, ktery ChatGPT vyvolal, dalece prevazil informovanost o OpenAl Play-
ground. Neni tedy divu, Ze se generovani textu spolu s generovanim obrazu v bo-
omu roku 2022 a na zacatku roku 2023 stalo volnocasovou aktivitou a zaplnilo
studentské eseje, marketingova promo i strategie, vytvorilo pozice jako Prompt
Engineer a mnoho uméleckych a pracovnich pozic predcasné ptinutilo zamyslet
se nad svou budoucnosti a pfehodnocenim pracovnich roli.

Chat-GPT funguje nad modelem GPT-3.5 nebo v placené Plus verzi nad mo-
delem GPT-4, ktery prisel v bfeznu 2023. Chat-GPT je konverzacnim botem,
ktery funguje tak, Ze z daného promptu dokaze extrahovat relevantni informace
o textu, na jejichz zakladé vytvari svij vystup. Takova odpovéd mize slouzit
kromé chatovani i jako hruby nahled do vybrané problematiky, ackoliv ne vzdy
fakticky presny. GPT-3.5, stejn¢ jako predchozi modely, vSak nelze vnimat
jako zprostiedkovatele Uplné korektnich informaci, protoze i kdyz jeho eseji-
sticky zplisob podavani informaci ptisobi presvédciveé, obsah textu mtize byt
i nespravny. Z tohoto dtvodu se ustélil pojem, Ze neuronové sité ,halucinuji®,
tedy vymysleji si informace, které by mély mit fakticky charakter. GPT-4 je vzhle-
dem k zvySenému poctu parametrti (OpenAl nedefinovalo jejich pfesny pocet)
oproti GPT-3 spolehlivéjsi ve faktickych odpovédich a prokazuje vetsi schopnost
zpracovavat detailnéjsi instrukce alépe odhadnout Gmysl uzivatele/ky. Ma lepsi
schopnost vytvorit program ve zvoleném programovacim jazyce do executable
roviny, nebo doplnit jeho ¢asti, a oproti GPT-3 umi pracovat i s riznymi tabul-
kami. Ve volné dostupné verzi se knému uzivatelé mohou dostat prostrednictvim
prohlizece Microsoft Bing, kde funguje jako chat. Oproti konverzaénimu a ese-
jistickému modu ChatuGPT je jeho tén v Bingu mnohem vécnéjsi, pri zverejio-
vani informaci se odkazuje na internetové zdroje, a to pfimo v chatovacim okne¢.

Je tedy zfejmé, Ze mnozstvi parametrd a objem dat u trénovaciho modelu
ma za nasledek lepsi jazykové vysledky. To se projevilo i pri rostouci kvan-
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tité textu, jakou dokaze dany model vygenerovat na jeden prompt. Maxi-
malni délka sekvence u GPT-1 byla 1024 tokend, u GPT-2 2048 a u GPT-3 4096;
u GPT-4 tato informace neni verejna. Modely spole¢nosti OpenAl zdaleka ne-
jsou jediné, které umoziluji generovani textu, na jejich popis jsme se zamérili
proto, Ze jsou na jedné strané nejvice vyuzivany umeéleckou komunitou a na
druhé strané nejvice propagovany pro béznou populaci.

Vzhledem ke specifikim programatorskych zasahii do trénovani neurono-
vych siti se typy strojového uceni déli na supervizované, nesupervizované a se-
misupervizované. Vétsina generatorl textl pouziva nesupervizované uceni.
Vramci konstrukce textového korpusu miZeme autorské ptistupy rozdélit na
ty, které vyuzivaji task-specific modely a ty s generic modely. U task-specific
modeldl jde o nauceny model nebo generic model, ktery autofi pozdéji ladili
pro vlastni specifické potieby. U generic modeld jde o primé vyuziti napi. GPT
modelu v anglickém jazyce bez jakychkoli Gprav. Vyhodou fine-tuningu je to,
ze se da pouzit i jiny jazyk nez angliCtina, a tim padem se model nauci psat
ivjiném jazyce. Mnoho autort vSak pfi praci s malymi jazyky hlavné preklada
texty, které byly vygenerovany pomoci anglického generic modelu.

I kdyz na Ceské a slovenské scéné nevznikl velky pocet literarnich projektd
s GPT modelem, mizeme Iici, ze vzhledem k pristupu k digitalni literatufe jde
zatim o medialné nejvice reflektované piiklady. Ceské a slovenské projekty ge-
nerovani literarnich textd, které analyzujeme v nasledujicich kapitolach, byly
postaveny na vyuziti architektury neuronovych siti RNN a GPT. RNN neboli
Recurrent Neural Networks se zacaly vice pouzivat na generovani textu, kdyz
Andrej Karpathy (pGvodem ze Slovenska) publikoval v roce 2015 svdj ¢lanek
The Unreasonable Effectiveness of Recurrent Neural Networks, ve kterém po-
psal, jak natrénoval svou neuronovou sit na Shakespearovych dilech. Pouzil
k tomu zpiisob generovani znak po znaku (nikoli slovo po slové) a zjistil, Ze
se sit postupné zalala ,ucit“ formovat slova, a dokonce kopirovat shakespea-
rovsky styl. Pti praci s RNN si programatofi sami vytvareji vlastni databazi, na
zdkladé které se sité ,uci”, proto bylo mnozstvi takovychto projektt zaloZeno
na praci se starymi texty, které jiz nepodléhaji autorskym pravim.

Kratka historie modell generovani vizualniho obsahu

Historie generovani vizualniho materidlu pomoci neuronovych siti zacala jiz
v 80. letech 20. stoleti. Tehdy zacal vjvoj umélych neuronovych siti, které byly
pouzivany krozpoznavani obrazi. Pfevazné se vSak vyuzivaly ke klasifikaci ob-
razkl ane kjejich generovani. David E. Rumelhart, Geoffrey E. Hinton a Ronald
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J. Williams publikovali v roce 1987 praci Learning Representations by Back-
-propagating Errors, ve které popisuji zptisob trénovani vicevrstevnych do-
prednych neuronovych siti metodou zpétného Sifeni chyby. Tato publikace
pfedstavuje dilezity milnik pro neuronalni generovani vizualniho obsahu.
Vicevrstevné dopredné modely se nasledné ukazaly jako klicové v oblastech
zpracovani a generovani obrazu. Vjzkumna oblast generovani obsahu se kvali
neuspokojivym vizualnim vysledkim delsi dobu nerozvijela a lepsi priklady se
zacaly objevovat az v nové vlné Al jara, konkrétné v roce 2014. V tomto roce
byly z technologickych pracovist na vyzkumnych univerzitach publikovany
prace, které navrhovaly pristupy tzv. Generative Adversarial Networks — GANs
avariacnich autoenkodérd (Variational Autoencoders — VAEs).

GAN (Generative Adversarial Network) je jednim z nejbéznéjsich nastrojt
pro generovani vizualniho obsahu, byl vyvinut lanem Goodfellowem a jeho
kolegy na univerzit¢ v Montrealu a je popsany v ¢lanku Generative Adversa-
rial Nets z roku 2014. GAN se sklada ze dvou modelt: generatoru a diskrimi-
natoru. Generator se snazi generovat vizualné podobné obrazky tém, které
se nachazeji v trénovacich datech, zatimco diskriminator se snazi rozpoznat,
zda je dany obrazek skutecny nebo vytvoreny generatorem. Generator ma za
cil oklamat diskriminator, tedy maximalizovat klasifikacni chybu diskrimina-
toru. Diskriminator je trénovan tak, aby minimalizoval svou klasifika¢ni chybu.
Tento proces se opakuje az do doby, kdy se generované obrazky nedaji rozlisit
od téch skutecnych.

VAE (Variational Autoencoder) byl piedstaven Diederikem P. Kingmou jako
doktorska prace na univerzité v Amsterdamu. Tento model vyuziva techniku
znamou jako autoenkodér, ktery se uci kodovat obrazky do kompaktniho vek-
toru adekodovat je zpét na pivodni obrazek. VAE ptidava pravdépodobnostni
prvek do autoenkodéru, aby mohl generovat nové obrazky, které se podobaji
trénovacim obrazkm.

V roce 2015 vysel clanek A Neural Algorithm of Artistic Style, ve kterém
se jeho autofi Leon A. Gatys, Alexander S. Ecker a Matthias Bethge vénovali
umélému systému, zalozenému na tzv. Deep Neural Network, ktery vytvarel
velmi presvédcivé vizualy. Tento ¢lanek predstavil tzv. style transfer, ktery se
stal rozsirené vyuzivanym i v umeélecké sféfe. Jde o metodu, ktera umoznuje
pretvorit jeden obrazek tak, aby pusobil jako vytvoreny jinou technikou. Na-
priklad upravit fotku tak, aby ptisobila jako olejomalba. Vyuzili pfitom kon-
volucni neuronovou sit, ktera ma mnoho vrstev, pficemz v rznych vrstvach
jsou reprezentovany rizné aspekty obrazku. V ne€kterych vrstvach je reprezen-
tovano to, co my lidé povazujeme za objekty na obrazku, v jinych zase to, co
vnimame jako styl. Pokud predlozime siti rizné obrazky, na jejich skrytych
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vrstvach dostaneme rizné hodnoty, kterym fikdme skryté reprezentace. Jadro
metody spociva vtom, Ze obrazek, ktery je na zacatku pouze bilym Sumem, je
postupné upravovan tak, aby se skryté reprezentace na prislusnych vrstvach po
jeho predloZeni podobaly skrytym reprezentacim zdrojovych obrazkd.

Od predstaveni modeld trénovani neuronovych siti se v této oblasti obje-
vilo mnoho vylepSeni a novych ptistupti. Naptiklad v roce 2016 byly piedsta-
veny Deep Convolutional GANs (DCGANSs), které pouzivaji konvolu¢ni vrstvy
k zpracovani obrazka ajsou schopné generovat obrazky s lepsi kvalitou nez pt-
vodni GANs. Vroce 2016 se objevily Generative Moment Matching Networks
(GMMN), které se snazily minimalizovat rozdily mezi realnymi a generovanymi
obrazky. Vroce 2017 se objevil dalsi Gspésny model — Progressive Growing of
GANs (PGGANS), ktery umoznoval generovat velmi kvalitni obrazky s vysokym
rozliSenim. V tom samém roce se také objevil Conditional GAN (cGAN), ktery
umoznoval generovat obrazky na zakladé konkrétniho vstupu. Vroce 2018 byly
predstaveny BigGANs, které byly schopné generovat obrazky s extrémné vyso-
kym rozliSenim a kvalitou.

Kromé GANs a VAEs se v této oblasti objevuje také mnoho dalsich pii-
stupt, jako napfiklad prediktivni sité (Predictive Networks), neuronové sité
s vystupem s mnoha kanaly (Multi-channel Output Convolutional Neural Ne-
tworks) a neuronové sité s adaptivnim kédovanim (Adaptive Encoding Neural
Networks). Visual Object Networks (VON) je generativni model, ktery dokaze
syntetizovat obrazy objektl s rozclenénou 3D reprezentaci. VON navrhli Jun-
-Yan Zhu a jeho kolegové z MIT a Google Research vroce 2018.

Nejvétsi pozornost Sirokého publika a masivni vyuziti v riznych oblastech
uméni, uméleckého primyslu nebo jen zabavy ziskaly tfi generatory, které
jsou postavené na architektute Diffusion: DALL-E, Midjourney a Stable Di-
ffusion. Diffusion architektura je zaloZena na odSumovani obrazkd. Vjednom
kroku se neuronova sit u¢i na sekvenci postupné stale vice zaSumenych ob-
razkd, v druhém kroku se nasledn¢ trénuje na opacny proces, tedy na odsu-
meni vizualu. K tomuto obrazkovému datasetu jsou pridany i textova data, na
zakladé kterych potom odSumovani generuje obrazek. Tyto generatory byly
uvedeny v roce 2022 a generovani obrazkt zde probiha prostrednictvim uzi-
vatelského zadavani textovych prompt. DALL-E je pfimo vlastnén OpenAl,
Midjourney je pristupny pouze prostfednictvim vlastniho Discord kanalu
a Stable Diffusion funguje prostiednictvim cloudu nebo na pocitaci daného
uzivatele.

Vizualni material je prostiednictvim modelu GPT-4 od OpenAl mozZné ne-
jen generovat, ale do tohoto modelu také vizualni material vkladat jako vstup
a generovat textovy vystup jako popis daného vizualu. Adobe model Firefly
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také umoznuje generovat a opravovat vizualni obsah prostfednictvim pro-
mptl, navic umoznuje i kratké animace.

Pro analyzu vztahd mezi textem a vizualem je vhodna i neuronova sit CLIP
(Contrastive Language-Image Pre-Training) od OpenAl, ktera byla trénovana
na riznych obrazovo-textovych parech. CLIP dokaze sémanticky analyzovat
konkrétni vizual a textové vyjadrit témata, kterd ho specifikuji. Prostfednic-
tvim jazykového vstupu ji také uzivatelé mohou instruovat, aby na zakladé
vlozeného obrazku predpovidala nejvhodnéjsi kus textu k nému patfici. Tato
neuronova sit je vhodna pro projekty, které jsou zaloZeny na piimém analytic-
kém vztahu mezi obrazem a textem.

Soucasnou tendenci je vytvaiet architektury navzajem propojenych neuro-
novych siti, které dokazou poskytovat interakce mezi rGznymi sémantickymi
jednotkami. Tak uzivatelé dosahnou moznosti generovat vystupy v riiznych
médiich.



5/
Generovani
basnickych textd

Jak uz jsme pripomnéli, vyuzivani Al pii tvorbé literarnich textd je soucasti zan-
rového pole elektronické literatury (e-lit). Od jejich pocatkd je generovéani bés-
nickych textl jednou ze zakladnich zanrovych forem e-lit a teoretizace téchto
generativnich projektd patii k pilitdm jejiho teoretického metadiskurzu. Kofeny
pocitacové generované poezie lezi v 50., resp. 60. letech minulého stoleti (po-
drobnéji viz kapitola 3 Generationi literatura a jeji historic). Literatura vytvarena
pomoci Al je nejnovéjsim pokracovanim tohoto proudu elektronické literatury,
ktery se teoreticky a prakticky zabyva pocitacovymi moznostmi tvorby (pfi rtizné
mife spoluprace autora a softwaruy), ale i otazkami mediality, prekladu (mezi pfi-
rozenym pocitacovym jazykem) nebo i budoucnosti literarnich forem a vystupt.
David Jhave Johnston ve své knize Aesthetic Animism predpoklada, Ze do péti let
(kniha vysla roku 2016) nastane prudky vyvoj Al, ktery ovlivni budoucnost elek-
tronické literatury a nejen ji (srov. Johnston 2016: 203). Nemélo by valny smysl
vénovat se pfesnému porovnavani Johnstonovych predpovédi a stavu, ktery po
peti letech od jejich publikovani v literatufe nastal. Nicméné z perspektivy roku
2023, kdy vznikaji tyto radky, lze tvrdit, Ze se Johnston nemylil prakticky v ni-
¢em. Dokonce ani v tom, ¢eho si jeho kniha vénovana experimentalni digitalni
poezii v§ima jen okrajové — totiz posunu od experimentalné umeéleckého k prag-
matickému uzivani Al, v¢etné jejiho protnuti se sférou amatérské poezie. Splnila
se tedy Johnstnova predstava, ze ,in five years, Al systems will initially colonize
short, formal, metered, lineated verse in the cadence or style of acclaimed mas-
ters: Lord Byron, Shakespeare, Alfred Tennyson, and William Butler Yeats* (John-
ston 2016: 198), ale bezmala i tato vize: ,most of what the masses consider poetry
will be machine replicated at levels that are indiscernible from human-produced
verse (...). Computers by that time will have written enough verse at acompetent
amateur level to render hand-built versification an obsolete quaint technique®
(Johnston 2016: 200). Sam Johnston své vize prezentoval bez naroku na jakou-
koliv zavaznost a presnost. S jistotou ovSem deklaroval, Ze probihajici zmény
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v produkci arecepci poezie jsou zasadni a nelze je ignorovat — zvlasté proto, ze
se jednd o ,a technical tsunami whose peak seems not yet fully to have struck
(Johnston 2016: 205). S timto tvrzenim se autofi této knihy naprosto ztotoznuji
atouto kapitolou se pokousi zmapovat stopy tohoto boutlivého vyvoje ve svété
poezie — zejména pak Ceské a slovenské —, ktery se odehral na ploSe necelého
desetileti a vytvoril oblouk zapocaty u Cisté technickych experimentd s generova-
nim textu a sklenuty az do bodu, kdy Al asistenty mlze pouzivat bez jakychkoli
prekazek kazdy zajemce o tvorbu basni ¢i jen ndhodny uzivatel pro svou zabavu.

Generovani basni pomoci siti RNN

Prikladem tspésného nasazeni sit€¢ RNN mdzZe byt projekt automatického bas-
nika, ktery realizoval programator, matematicky lingvista anékde;jsi vedouci vyvo-
jového odd¢leni serveru seznam.cz Jifi Materna. Generovani probéhlo vroce 2015
av kontextu Ceské literatury se jednalo o prvni projekt tohoto druhu. Mizeme
si na ném uvédomit zakladni rozdil mezi starSimi, na kombinatorickém principu
zaloZenymi zpGsoby generovani textli a postupy vyuzivajicimi umélé neuronové
sité. Pti kombinatorickém generovani basni pracuje software vlastné velmi me-
chanicky: je vybaven dvéma typy vstupnich dat, jednak vétnymi strukturami, jed-
nak lexikalnimi jednotkami, které jsou do téchto struktur dosazovany. Systémy
vyuzivajici strojové uceni — vCetné toho Maternova — pracuji jinak. Funguji na
principu umélé neuronové sité, k jejimz zakladnim segmentiim patfi virtualni
neurony, které si strojovym ucenim posiluji nebo oslabuji vazby mezi sebou ajsou
schopny se ,naulit”, resp. zapamatovat si, jak obvykle vypadé text bisné. Ne-
zbytnosti je velky soubor basnickych textd, ktery neslouzi jako pouhy rezervoar
slov (jako u kombinatorického softwaru), ale jako tréninkové prostiedi, v némz
se na zakladé vyhodnocovani pravdépodobnosti automaticky basnik uci psat po-
ezii (srov. Materna 2015, podrobnéji k fungovani neuronovych siti viz kapitola 4).

Materntv software pracoval na Grovni pismen, nikoli slov: neuronova sit
byla trénovéna tak, aby k pismenu na aktualni pozici (na zéklad¢ vyhodnoceni
pravdépodobnosti) pfifadila pismeno na nasledujici pozici. Diky tomuto po-
stupu mohou automaticky generované basn¢ napt. obsahovat i neologismy (ba-
sent Dzinova pokropani ma neologismus pfimo ve svém nazvu). Sit si dokonce
sama urcuje irozsah textu. Problémem jsou ovSem delsi texty — sam Materna
priznava, ze sit RNN zatim jen obtiZn¢ udrzi v paméti téma, s nimz generovana
basen zacinala, a vysledny delsi text je vyznamove nekoherentni.

Z basni vygenerovanych pomoci neuronové sité trénované na 80 000 basni
prevzatych z amatérského literarniho fora Pismdk.cz sestavil Jifi Materna bas-



47

nickou sbirku Poezie umélého soéta (2016, zdarma ke stazeni na kosmas.cz). Po-
¢itaCové generové texty jsou od svych pretextl z webu Pismdk.cz co do stylu
a jazykové Grovné prakticky nerozliSitelné. Maternova sbirka jednak doklada
funké¢nost aplikovaného algoritmu, jednak je (nezdmérnou, ale velmi pfesvéd-
¢ivou) kritickou sondou do priimérné Grovné basni zvefejnénych na Pismdku:
primitivni strofické struktury, letmé zaznamy aktualnich pocitt, myslenkovych
banalit ¢i milostnych vyznani:

DZINOVA POKROPAN{

tak prestan, smif se s tim

moje fe¢, mlj dech, byt sva bez penéz
myslim, Ze jsi Zena co dech ti da
s tebou uz nevim co s tim

kdyz vecer temné zari

chut ve mné ziistane

jen v klidu mi tvy kroky jdou

uz davno se sméje

zkousim se vratit

nechci se ptat

hledam skry$

kazdou noc

a pak se ztrati

neumim lhat

anejde to vratit

(Materna 2015)

Soubézné s Jifim Maternou a za pouziti stejné technologie rekurentni neuro-
nové sité vypracoval cambridgesky softwarovy badatel Jack Hopkins systém,
ktery jde jesté o krok dal. Pracuje totiz se zcela spravnym vychodiskem, ze
v pripad¢ basni nestaci generovat text pismeno po pismeni, ale je potfeba pra-
covat rovnéz se zvukovou rovinou jazyka a generovat basné hlasku po hlasce.
To ho vedlo k potfebé nejprve transliterovat basné v tréninkovém korpusu
do fonetického pravopisu (vznikl tedy korpus 1 046 536 fonémd, 7 miliont
slov z anglicky psané poezie 20. stoleti) a teprve na takto upraveném jazyko-
vém materialu trénoval umélou neuronovou sit. Vygenerované sekvence textd
jsou nakonec zpétné prevadény do korektni pravopisné podoby. Tento po-
stup umoznil Hopkinsovi generovat nejen volné verse, ale i basné metricky
arymov¢ vazané. Napf. generovani sonetti trénoval na subkorpusu slozeném
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z basni Williama Shakespeara (288 326 slov).® Hopkinsova uméla neuronova sit
zvlada také generovani textdi na zvolené téma (napf. milostnou poezii), diky
tomu, ze tréninkovy korpus lze tematicky omezovat.

Po dokonceni a natrénovani sité udélal Hopkins test se 70 respondenty/kami
(2 toho 61 rodilych mluvéich; viichni spojeni s ,,basnickou komunitou® univer-
zity v Cambridge): ptedlozil jim 16 basni (z nich bylo 9 generovano pocita¢em)
s otazkou, které texty povazuji za ,pocitacové” a které za ,lidské“. Navic jesté
jednotlivé texty nechal hodnotit na skale 1-5 z hlediska jejich emotivnosti, es-
tetického ucinku a Ctivosti. Pouze ve 46 % ptipadd se respondentiim/kam poda-
filo spravné urcit pocitacovy ptivod basné. Z hodnocenych basni pak sestavil
tabulku, v niz byly basn¢ sefazeny podle toho, nakolik lidsky na ctenare/ky pi-
sobi. Jako nejvice lidska na ctenare/ky plsobila basen Best generovana pocita-
¢em (srov. Hopkins 2017).

Casopis The New Scientist si vyzadal od basnika Rishi Dastidara nazor na tyto
pocitacove generované basné. Tento autor vycita umélym basnim, ze jsou prilis
zavislé na tradici. Soudi, ze uméla inteligence trénovana na starych basnich ne-
muze byt v pravém smyslu kreativni, protoze nemize vytvotit nic nového, co
tradici presahuje (srov. Reynolds 2017). To je zcela relevantni namitka, ktera se
dotyka samotného principu generovani basni pomoci tréninkovych korpust.
Dastidarovi by se samozrejmé dalo namitat, ze napt. Maternova sit ukazala, ze
dovede vytvaret i neologismy, tudiz neni zcela zavisla na vzorech, na kterych
se ucila. Ale nelze poprit fakt, ze timto zpisobem vznikaji nutné spise ,,pr-
mérné® basné, unichZz mnohem silnéjsi roli nez poetika hraje statistika.

Slovensky umélec Samuel Szabd na rozdil od Hopkinse nezalozil svij pro-
jekt Umeld neinteligencia na kvalitativné koherentnim korpusu, ale naopak za-
mérné pracoval s riznorodymi datovymi vstupy: od internetovych diskusi,
pres ludackou poezii, Bibli, détské kiestanské pisné, geografické nazvy az po
erotickou prozu. Rtiznorodé vstupy daly vzniknout riznorodym vystuptim od
izolovanych slov pres diskuse, kvazi evangelia az po basnické a prozaické texty.
Ke generovani pouzil sit typu charr — RNN.

Prvni vysledky tohoto projektu predstavil Samuel Szabé v Casopise Kloaka
roku 2017. Sam S. Szabé podstatu svého konceptu vysvétluje jako pokus pou-
zit umélou inteligenci ,,na to, aby nahradila Iudi v ¢innostiach vyzadujtcich iba
minimélnu intelektudlnu Groveni (Szabé 2017: 39). Jeho zamér je tedy veskrze

6 V dané dobé bylo generovani shakespearovskych sonetld mozno fici ldkavou védeckou otéz-
kou. Doklada to i €¢innost vyzkumného tymu projektu Deep-speare, ktery navéazal na Hopkinsovy
vysledky a docilil jesté vétsi miry automatizace mezi generovanim metricky vazanych versi. Viz
zpréava o jejich vyzkumu z roku 2018: https://aclanthology.org/P18-1181.pdf
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subverzivni, zaméfeny v prvni radé proti slovenskému nacionalismu a nesna-
Senlivosti. Tomu odpovida také slozeni tréninkovych korpusd. Svoji RNN sit
nejprve natrénoval na korpusu slozeném z textl takzvané ludacké poezie, tedy
poezie, ktera vznikala od tricatych let 20. stoleti v prostfedi slovenského fasis-
tického hnuti — a ma své priznivce dodnes. Tréninkovy korpus sestavil z textd
dostupnych na webovych strankach joseftiso.sk, narod.sk a z basni zverejno-
vanych v Casopise Kultira. Pro rozsifeni korpusu tak, aby byl dostatecny pro
natrénovani sité, pridal basne narodnich buditelti z 19. stoleti a také basn¢ Janka
Jesenského, které ludackou poetiku zamérné paroduji. Vznikl tak korpus roz-
sahem stale velmi maly (150 kB), ovSem tematicky velmi sevieny. RNN sit tedy
neméla prili§ dobré podminky pro to, aby vygenerované texty byly po jazykové
strance zdarilé, ale naopak po strance tematické a motivické velmi presné evokuji
vychozi kontext, tedy ludackou poezii. Coz byl ovSem Szabolv zamér — vy-
tvorit basné gramaticky a syntakticky nekoherentni, ¢i jednoduse receno jazy-
kové vadné a plsobici jako nezdmérny nonsens, ovSem basné zietelné odkazu-
jici kludacké poetice a tim ji zesmésnujici a parodujici. Szaboova sit generovala
také nazvy basni a jména autord, takze vysledkem byl konvolut basni od dosud
»neznamych® ludéckych basnikd. Cely cyklus (pro nasledné knizni vydani ve vi-
zualné pisobivém svazku Soer se ndm nestal od autora Umeld neinteligencia, na je-
hoz vizualni podob¢ se podilela divadelni rezisérka a teoreticka Lucia Repasska)
opatfil ndzvem ,,Sv. Teodor vs. Google Translate. Ked je svet strasny“ (vic o této
knize v transmedialnich vztazich pojednava kapitola Intermedialni a hudebni
synteticka dila). Jméno Teodor odkazuje ke jménu $éfredaktora casopisu Kultsira,
jimz je basnik Teodor Krizka — dilo se tak stava zaroven adresnou metaliterarni
narazkou na tvorbu basnika reprezentujiciho soudobou podobu ludacké poezie.
Zminka o sluzbé Google Translate je potom jesté doplnujicim idajem o zptisobu
generovani, jelikoz Szabo nékteré texty vzeslé z prace své RNN sité jesté defor-
moval s pouzitim zminéného prekladace tak, ze je nechal prelozit do anglictiny
azpét do slovenstiny. Naplnil tak svou predstavu ,,neinteligentniho“ generovéni,
jehoz cilem neni pokud mozno jazykové dokonaly text, ktery je k nerozeznani
od tvorby lidskych autord, ale naopak text jazykove vadny.

Jarko Krouky: Slovensko moje vlastné

Po alebo po nasich stoloch,

Slovenska bitka v Cechach — tak z nalady

A za nami duchovnost po nich,

Velkost povstania sa dostava spit k slovenskym rebeliam vlasti,
Slovensky je Cistym svetom maja.
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Zastavime sa u Slovakov,

Predtym, nez zabudneme rozstrihntt, nenechajme na nas zit,
Strazcovia st na ich strane v tjch dioch,

Pod napomocnou milovali kor¢ulovanie,

Zije pod takou vecou, nema vo vas Ziadne vitazstvo,
Aka bola stara strela:

,Cim viac ¢lovek, ktory je o nas presvedéeny,

A ako sa pozerat na slovenské slovenské —

Tu nie sme v taveni,

Stalost nasich kapelov,

(Szabé 2020)

Schopnost RNN generovat basné i ve velmi specifickych zanrové-tematickych
formach doklada také projekt Lubomira Panaka K/ingon Poctry Generator z roku
2015. Panak natrénoval neuronovou sit na dilech tzv. klingonské poezie, tedy
vizuélni poezie tvorené ze znakd pocitacové klavesnice (podobné jako nékdejsi
ASCII art) a sitené v komunité kolem webu www.kyberia.sk. Na zaklad¢ natré-
novaného modelu tento program sam produkuje klingonskou poezii (zobra-
zuje se na vlastnim webu https://klingon-poetry.zhadum.space a k $ifeni po-
uziva k tomuto Gcelu vytvorené ucty na Facebooku a Twitteru). Nékteré takto
vygenerované basné Panak pouzil i ve své hudebné-vizualni performanci. Zde
jsou vybrané klingonské basné dale vizualné manipulovany programem, ktery
je sitové propojeny s hudebnim softwarem tak, aby basnicky text reagoval na
zivé produkovanou elektronickou hudbu a vytvarel jeji vizualni (typograficky)
doprovod (srov. Husarova 2016).

V této rané fazi nasazovani umélych neuronovych siti pii generovani bas-
nickych textd nebyli aktivni pouze jednotlivci (at uz s prevazujici motivaci
védeckou, nebo umeéleckou), ale také, nebo spis predevsim velké korporace,
¢i dokonce staty. Coz je i piipad sbirky basni Sunshine Misses Windows, jiz se uz
vroce 2017 chlubila Cinska lidové demokraticka republika a koncern Microsoft
jako prvni basnickou sbirkou generovanou pomoci umélé inteligence. Podle
vyjadreni programatora Li Di vznikla nejen na zakladé textového korpusu (cha-
rakterizovaného jako ,veskerd moderni poezie od dvacatych let po soucas-
nost*), ale i pomoci auditivnich ¢ vizuélnich vjemt, nebot tento systém je
udajné vybaven komplexnim smyslovym aparatem (srov. Jie 2017).

Skutecnost, ze se mezi lety 2015 a 2020 rozbéhl na poli vyvoje umélych
neuronovych siti skute¢ny souboj vyvojart a technologickych gigantti, doklada
fakt, ze se v daném obdobi objevovaly nejen seriézni a presvédcivé dolozené
vysledky generovani basni pomoci umélé inteligence, ale i vysledky pochybné
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co do kvality i metody generovani. O silnou pozici v této oblasti stalo za to
usilovat hegemontim politickjm i ekonomickjm: zkousela to nejen Cinska li-
doveé demokraticka republika a koncern Microsoft, jehoz RNN sit Xiaoice /
Microsoft Little Ice dala vzniknout zminéné sbirce basni, ale tfeba i Google.
Tato korporace v kvétnu 2016 zverejnila zpravu, Ze jeji uméla inteligence pise
milostné basné. Psali o tom The Guardian, The Telegraph, Wired a dalsi renomo-
vané kanaly (Burgess 2016). Google pfitom vyvinul systém, ktery zvladne ge-
nerovat véty, z nichz byly zfejmeé az dodatecné sestaveny basné, coz byl ve své
dobé uz znacéné prekonany postup. Neuronovou sit vyvojari Googlu trénovali
na textovém korpusu slozeném z romant Cervené knihovny a zaroven ji ucili
vést konverzaci. Vysledné texty jsou znacné nepiresvédcivé, vice nez o basné
jde o sekvence dialogovych replik — coz ukazuje na mylné rozhodnuti trénovat
neuronovou sit pro tvorbu basni na korpusu prozaickych textd.

Presto se zde ukazuje, jak pro firmy formatu Googlu ¢i Microsoftu a vyvo-
jare v oblasti Al obecné byla lakava moznost prezentace svych vysledkd pro-
stfednictvim generované poezie. Jednim z dvodd je moznost relativné srozu-
mitelnou cestou literarniho textu demonstrovat moznosti jinak znacné slozité
technologie. Je zde pritomen také urcity symbolicky aspekt — technologie,
ktera zvladne psat basné, pusobi hned o néco lidstéji. A to je jeden z cilt ve
vyvoji Al — vyvolat dojem vérné imitace lidského fecového chovani, resp. lid-
skych mentalnich aktivit. Tato strategie efektniho kontrastu symbold techno-
logického pokroku a bytostné lidskych emoci je ostatné pritomna v déjinach
literatury uz dlouho, vzpomeinme na telegrafni romance z poloviny 19. stoleti,
v nichz podobné jako v pripadé Googlu byly postaveny vedle sebe nova tech-
nologie a jeji zdanlivy protiklad — milostné vztahy lidi a jejich pribéhy.

Uspéchy pti generovani basni pomoci RNN siti tedy byly spise relativni —
zvlasté kdyz se podivame na pomér mezi poctem vygenerovanych textd a textl
zdatilych, a tedy publikovatelnych. K tomu, aby mohl zminény Microsoft vydat
sbirku 139 ¢inskych basni, potieboval vygenerovat soubor 10 000 textd (jeho Al
to stihla za tfi hodiny), z nichz ty zdafilé vybral klasickou redakéni cestou a sbirku
po zcela lidském zplsobu usporadal do tematickych oddild podle lidskych
emoci (osamélost, ocekavani, radost, srov. Jie 2017). Vznik kvalitniho a uvétitel-
ného textu pocitacovou cestou byl i vtomto pripadeé stale spis otazkou nahody,
které se muselo jit naproti kvantitou vygenerovaného obsahu, z néhoz vétsinu
tvoril balast. OvSem nutno dodat, Ze i u lidskych autord/ek existuje dispro-
porce mezi mnozstvim textd napsanych a textd zdatilych, resp. publikovanych.

Vice nez projekty zacilené k vyuziti neuronek pro rozvoj Cisté pocitacové
kreativity se uz v pripadé nasazovani RNN siti projevoval potencial konceptt
zalozenych na tzv. asistované kreativité. V tomto pripadé jde o vyuziti neuro-
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novych siti nikoli k tomu, aby byla doloZena relativni samostatnost pocitace
pri tvhrci ¢innosti, ale naopak, aby neuronka vstoupila do tviir¢iho procesu
jako partner Clovéka, ktery pomaha rychleji ziskavat potfebné dovednosti nebo
rozs$ifuje moznosti lidské kreativity.

Prikladem dobré praxe na poli nasazeni RNN sité pro asistovanou kreativitu
muze byt projekt Deep Beat, ktery vyuziva metodu strojového uceni k tvorbé
rapovych textl. Umoznuje uzivateli sestavit vlastni text pomoci versd, které
neuronova sit navrhuje. Tyto verSe stroj vybira z korpusu 11 000 rapovych skla-
deb pochazejicich od 104 raperd. Texty jsou generovany vers po versi. Aktualni
vers se stava pro neuronku dotazem, k némuz vybere z korpusu nejvhodnéjsi
odpovéd v podobé verse nasledujiciho a to konkrétné podle podobnosti ry-
mové, strukturni a sémantické. Kone¢né rozhodnuti, ktery z nabizenych verst
bude pouzit ¢i jaké tematické zacileni bude mit, je ponechano uzivateli/ce. Je
to vlastné radikalné postmodernisticky intertextualni postup a zaroven pri-
klad smysluplného nasazeni neuronové sité pro oblasti asistované kreativity.
Soucasti systému je funkce pro automatickou detekci rymu, takze i tento pro-
jekt pracuje s prevodem textového korpusu do fonetické podoby. Pfi srovnani
s texty lidskych rapert maji verSe vzeslé ze systému Deep Bear o 21 % vyssi Cet-
nost a délku rymd. Sami autofi projektu predevsim akcentuji edukativni, ale
také obchodni potencial tohoto systému (srov. MALMI 2016).

Na podobném principu je vystaveén projekt Verse by Verse, ktery v roce 2020
spustil Google vramci svych ,sémantickych experimentt zaloZenych na stro-
jovém zpracovani jazyka. Jak nazev napovida, jedna se o generator basnickych
textd, ktery pracuje na principu ,ver$ po versi“, tady oviem podobnosti s pro-
jektem Deep Beat konci. Verse by Verse je projektem s prevazujici didaktickou
funkci — dava prilezitost interaktivni formou vnimat diference mezi autor-
skymi styly literarnich klasikd, k nimz poskytuje i zakladni literarn¢historické
informace, a v praxi uci také uzivani zakladnich prvkd poetiky basnického
textu (rymové schémata apod.). Umoziiuje generovat basné ve stylu 22 ,kla-
sickych® americkych basnikd. Uzivatel zadava prvni vers, nastroj potom nabizi
celé verse, kterymi by mohla basen pokracovat. Je mozné zvolit az tii basniky,
v jejichz stylu budou navrhované verSe vznikat. Nebo do vznikajiciho textu
vstoupit vlastnim ver§em. Rovnéz je mozna volba z nékolika prednastavenych
basnickych forem. Aplikace je postavena na kombinaci dvou natrénovanych
modeld — prvni je generativni a umoziuje strojovou tvorbu novych versa
a druhy zajistuje sémantické porozuméni potiebné pro postupné skladani
textu z jednotlivych versd. Minimalné jeden z téchto modeld neni ovem uz vy-
stavén na principu RNN sité, ale na neuronové siti typu ,transformer*, jejichz
nastup znamenal pielom nejenom pro oblast generovani literarnich textd.
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Generovani basni pomodci siti typu transformer
a velkych jazykovych modelt

Tyto technologie se zacaly objevovat kolem roku 2010, to ale jesté z dneSniho
pohledu ve velmi zjednodusené formé — zejména jako funkce mobilnich tele-
fond usnadnujici psani na jejich klavesnici tim, ze navrhovaly dalsi slovo, jimz
mize zprava pokracovat. Prilom zacal v roce 2018, kdy byl zvefejnén model
GPT-1a po ném v rychlém sledu nasledovalo zvefejiiovani dalsich, dokonalej-
$ich a rozsahlejsich verzi tohoto modelu (rozdily mezi témito modely a chro-
nologii jejich zvefejiiovani obsahuje predchozi kapitola). Umélecky ambiciozni
projekty se zacaly na vefejnosti objevovat brzy po zvefejnéni modelu GPT-2.
V zahranici byla jednim z prvnich literarnich pocind vyuzivajicich GPT-2
kniha amerického autora Kanea Hsieha Transformer Poetry: Poetry Classics Reimagi-
ned by Artificial Intelligence (Poezie z Transformera: poeticti klasici pfetvoreni ume-
lou inteligenci, 2019), ktera obsahuje dvacet Sest synteticky doplnénych, respek-
tive rozsirenych basni znamych jiz nezijicich a vétsinou anglofonnich basnikd
a basnifek. Basnim predchazi slogan Douglase Adamse, ktery kon¢i vétou: ,,Co-
koli vymyslite po svych pétatricatych narozeninach, je proti prirozenému béhu
svéta“ (Hsieh 2019: 6), coz diskurz o psani literatury neuronovych siti uvadi do
uzké souvislosti s pojmem takzvaného netviirc¢iho psani. Dokonce i piedmluva je
vytvorena pomoci GPT-2, pfi¢emz Hsieh na konci své vlastni stati piSe, ze ,,.kniha
nema mit zadnou védeckou ani literarni hodnotu® (Hsieh 2019: 11). Do GPT-2
zadal Hsieh prvni tfi nebo vice versi od ptivodniho autora nebo autorky (vbasni
jsou vyznaceny tu¢n€) a nechal model bésen dokondit. Basné maji pdvodni na-
zvy a pred kazdou basni jsou ponechana i jména autord/ek. Zde se GPT-2 po-
dafilo doplnit nejen formalni stranku ptvodniho dila, ale také vhodné (n¢kdy
i humorn¢) doplnit autordv styl. Tento projekt nabizi posun od alternativniho
Shakespearova sonetu k basni vygenerované prostiednictvim textt Mayi Ange-
lou, Sylvie Plath, Ursuly Le Guin, Thomasa Stearnsa Eliota, anglickych romantikd,
Allena Ginsberga, Danteho ¢i Dr. Seusse a dalsich kultovnich autord a autorek.

Inferno, Canto I
Dante Alighieri (Longfellow Translation)

Midway upon the journey of our life

I found myself within a forest dark,

For the straightforward pathway had been lost.
I saw the first glimmering

Of an oasis in the midst of the night.
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I was not alone — yet it was difficult to trust.

I saw my father come forth, carrying a child in his arms.
They were close — and not very far ahead.

As I listened, I felt a weight fall on my shoulders.

A strange sense of doom enveloped me,

and for amoment I seemed to think I died.

I could still hear my father saying “I will go with you.”
I'heard a great gong and it echoed through the forest:
“I'will go with you. T have done what I could.”

Ilooked back — there was my brother in the shadow of the tree,
ashadow his own eyes might cast from the tree’s branch.
He looked me up and down — and spoke.

(Hsieh 2019: 11)

Dalsim prikladem nasazeni transformerdi pii generovani basnickych textd je
projekt kanadského medialniho umélce a védce Davida Jhave Johnstona na-
zvany ReRites, jehoz vysledky publikoval s podtitulem Human + A.1. Poetry. Ge-
nerated by a Computer. Edited by a Human (Poezie lidska + Ul. Generovano poci-
taCem. Sestaveno Clovékem). Ke generovani pouzil neuronovou sit, jejiz kod
byl prevzat ze tii knihoven: Tensorflow (Google), PyTorch (Facebook) a AWSD
(SalesForce), ale Johnston na svém webu dokumentuje i novéjsi verzi — vy-
sledky prace s modelem GPT-2.

Pdvodni projekt spocival v tom, ze Johnston mezi kvétnem 2017 a kvétnem
2018 vygeneroval pomoci neuronové sité 12 obsahlyjch knih poezie, kazdy mésic
jednu. Nasledné je vydal svazané v pevné vazbé a zasazené do thledného bilého
boxu. Jadrem tohoto konceptu je kriticka intervence do samotné generativni
praxe uplatiiované pfi nasazovani neuronovych siti do tvorby basni. Johnston se
jednak timto projektem snazil ukazat, jak vyrazné mize tato technologie akcele-
rovat lidskou kreativitu a uméleckou produktivitu. Jednak tento projekt ukazuje
na limity této praxe, na nesamostatnost neuronovych siti pri tvorb¢ artefaktd, na
jejich zasadni nezplsobilost pro oblast emocionality a zivotni zkuSenosti. Bez
lidského edi¢niho zasahu tato praxe ztraci smysl a jakoukoli hodnotu.

Limitovanou edici zminénych dvanacti svazkti poezie doplnuje kniha s vybé-
rem Sedesati nejlepsich basni, doplnéna teoretickymi a analytickymi texty osmi
prednich odborniki/ic v oblasti elektronické poezie a digitalniho umeéni, jme-
novité: Allison Parrish, Johanna Drucker, Kyle Booten, John Cayley, Lai-Tze Fan,
Nick Montfort, Mairéad Byrne a Chris Funkhouser, s ivodem umeélkyné a teore-
ticky Stephanie Strickland a autorskou poznamkou Davida (Jhave) Johnstona.
Projekt se dockal uméleckého ohlasu imimo literarni oblast: byl vystaven (knihy
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Obr. 2: David Jhave Johnston: ReRites: Human + A.l. poetry. Generated by a computer. Edited by
a human. Screenshot z webu https://glia.ca/rerites (2018)

spolu s videozaznamy dokumentujicimi proces generovani) na verejnych akcich
nebo v galeriich. V tomto kontextu hraje roli i umélecké vymezeni autorského
pristupu: ,ReRites je poeticka intervence, ktera ma demonstrovat kulturni, al-
truistické a hravé vyuziti A. 1.“ Projekt je tak soudasti konceptuélnich umélec-
kych strategii, které zdtraziuji humanistické pristupy pri vyuzivani technologii
vumeéni a akcentuji etiku pfi zachazeni s umélou inteligenci.

Jazykovy model GPT-2 vyuzila také slovenska autorska dvojice, Zuzana Hu-
sarova a Lubomir Panak, kdyz trénovala svou sit posléze pojmenovanou Liza
Gennart. Jejich cilem bylo vytvorit program, ktery by psal slovenskou poezii.
Zakladem tréninkového korpusu se proto staly texty basnickych sbirek poskyt-
nuté v digitalni podobé¢ sedmi sou¢asnymi slovenskymi vydavateli. Korpus byl
ovsem doplnén také kompletnimi ro¢niky tfi literarnich casopist. Pro dosazeni
dostatecné Sife korpusu byl zarazen také vybér digitalizovanych textd ze Zla-
tého fondu dennika SME, ktery obsahuje slovenskou literarni klasiku. Gene-
rovani probihalo tedy pfimo ve slovenstiné. Z. Husarova a L. Panak na siti Liza
Gennart ukazali, Ze model GPT-2 je mozné natrénovat nejen na napodobovani
textl vanglicting, ale i na uceni se cizim jazykdm a k textové tvorbé v nich.

Vétsina basni publikovanych ve sbirce Vysledky vzniku (2020), ktera prinasi
vysledky tohoto projektu, vznikla zplisobem, ktery je pro GPT-2 nejobvyk-
lejs1 — zadanim vychoziho slova, souslovi ¢i sentence, na niz poté neuronova
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sit navazala a pokusila se vytvorfit text smysluplné rozvijejici vychozi zadani.
Vstupni heslo pak zaroven tvoii nazev dané basné. Autorska dvojice tak mohla
sbirku strukturovat do tematicky vymezenych c¢asti: Ludské, Epistemické, Pri-
rodné, Technologické. Pripojili ovSem také oddil nazvany Miscelanea, v némz
zadna vychozi hesla zadavana nebyla a neuronce zvané Liza byla dana svoboda
ve volbé témat, o kterych budou jeji texty pojednavat.

Basné zatazené do sbirky Vysledky vzniku — nebyt priznaného tvirciho po-
stupu — mohou byt ¢teny jako kterykoli jiny projev soucasné poezie, které
ptisobi jako vytvory literarné poucené a s aktualnim literarnim dénim obezna-
mené autorky (tady se projevila zejména publicistika pfitomna v korpusu). Na
rozdil od Szabéovy Umelé neintelgencie se autoti projektu Liza Gennart snazi
o jazykovou a obsahovou soudrznost textd, ba dokonce o takovou jazykovou
kvalitu, ktera by generované texty pozdvihla na troven textd psanych lidskymi
autory/kami. Dosahovat tohoto cile se jim dari zejména u kratsich a tematicky
sevienych slok. Naopak u delsich textovych ploch se setkavame s tim, Ze text
se vzdaluje od vychoziho tématu nebo dochazi k zamén¢ gramatickych katego-
rii. Autorska dvojice deklaruje, Ze do vygenerovanych basni béhem redakéniho
procesu zasahovali minimalné, byt zaroven priznavaji, ze ptilezitostné upravo-
vali sklonovani, ¢asovani ¢i chyby v nékterych gramatickych kategoriich. Zcela
autenticky obraz vygenerovanych textl tedy ani kniha Vyisledky ozniku neprinasi.

Tvoje slzy sa menia na

hrud, ktorou chcem zomriet.

V zahrade tvoje slzy

zasvietia ako detské sliepky.

Casom si otvorim tvar.

Pomaly zapadas do nekoneéného vzduchu.
Znova sa pozriem na kamen.

Vzduch mlci.

Anebo s tebou / nie je az také veselé.
Ked zacnem citat listy,

opatrne skacem za hlavu.

A pred zrkadlom

zatvorim oci.

V tele sa vyklonim a nadchnem sa.
Kde je ten chladny svet?

Nemozem tolko poznat.

Toto by som nebola ja.

(Husarova — Panak 2020: 83)
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Zminéné nedokonalosti vzniklé pii generovani textd (a zachované i pro tis-
ténou prezentaci) — i z toho dvodu, ze jich je relativné mélo — vybizeji Cte-
nare/ky spiSe k tomu, aby je vnimal jako ozvlastnéni textu, nikoli jako chybu.
Dobfe je tato situace patrna v textech, v nichz se neuronce nepodatilo udrzet
jednotny slovesny rod a véta kolisa mezi Zenskym a muzskym rodem. Tézko
se zde ubranit ¢teni této ,,chyby“ jako zdmérné problematizace rodové iden-
tity. Zvlast kdyz je cely text pointovan versem ,Clovek ma dve mena“ a uz ve
fiktivni biogramu na zalozce knihy je uvedeno, ze autorka se vénuje ,poetic-
kému experimentu a feministickej tvorbe®. Kniha ziskala ndrodni cenu za po-
ezii Zlata vlna 2021 a kromé basni Lizy Gennart, které vysly knizné, vytvorili
Husarova a Panak z jinych jejich textl, vygenerovanych na dalsi témata i vy-
stavy a performance. Jeji tvorba je prezentovana i vintermedialni a interaktivni
podobé prostiednictvim webové stranky www.lizagennart.me.

Neuronové sité typu transformer ve své tvorb¢ vyuziva i vyrazna osobnost
sttedoevropské digitalni poezie — rakousky experimentator Jorg Piringer.
Kniha Darenpoesie (2018) prezentuje rizné principy prace s digitalnimi tech-
nologiemi (véetné neuronovych siti) pfi tvorbé literarniho obsahu. Lze Fici, ze
Piringer dokumentuje technologicky vyvoj prace s textem prostrednictvim im-
plementace riznjch softward. Piringer se vtéto knize snazi o konkrétni ukazku
toho, jak lze digitalni technologie vyuzit pti experimentalni literarni praci.

Terminem dazenpoesie Piringer oznacuje pocitacovou literaturu, ktera vznikla
v disledku spojeni ,,uméleckého vjzkumu a explorativniho programovani®
aklade dtiraz na uméleckou hodnotu a osobni autorsky posun. To stoji vjeho
pojeti proti védeckému vyzkumu a inZenyrské informatice, které se zamétuji
na zcela jiné technologické aspekty. Prace s médiem literarniho textu v jeho
rtznych vyuzitich Piringerovi umoznuje dokumentovat variabilitu sociokultur-
nich i technickych podminek, které digitalni poezie ptinasi. Piringerova kniha
neni jednotna v aplikaci technik, naopak predstavuje riizné metody automa-
tické prace s jazykem pomoci technologii. Piringer se prostfednictvim Siro-
kého vyuziti riznych generativnich principl prace s textem snazi o komplexni
ukazku moznosti, které spoluprace mezi autorem a technologiemi v soucas-
nosti nabizi. Autor se na vysledky generovani nediva jako na ,¢istd“ slova,
ale vnima jejich podrizenost dané aplikaci a s ohledem na tento fakt je misty
umistuje do vztahd, jejichz vysledkem je grotesknost, parodie nebo vysméch.
Autor tedy Casto vyuziva nedostatecnost algoritmi pii dosazeni jazykové pres-
nosti nebo jejich slozitost (pfi transferu, permutacich, prekladech atd.) jako
nastroje pro kritiku samotného vstupniho textu ¢i média, pripadné alespon
jako hravé ukazani na kreativni praci s nim jako na jednu z moznosti perfor-
mativni interpretace.


http://www.lizagennart.me
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Druhou Piringerovou knihou je kniha Giinstige Intelligenz (2022), ktera nava-
zuje na principy elektronické literatury, avSak zde jde Cisté o vyuziti neuro-
nové sit¢ modelu GPT-3. Podle anotace ,Jorg Piringer investoval 5,60 eura
do online sluzby pro testovani vykonnosti neuronové sité generativné pred-
trénovaného transformatoru 3“. Jiz samotné pfidavné jméno v nizvu, ,giin-
stige®, tedy v prekladu ,vyhodna“ nebo ,levnd®, odkazuje k pro néj typic-
kému pristupu — humorné ¢i subverzivné zkoumat technologie, které tvori
kazdodenni soucast nasich pracovnich, osobnich a socialnich zivotd. Tento
pristup demystifikuje auru poetické kreativity a popisuje ji z Cisté pragmatic-
kého hlediska jako sluzbu, kterou si mtze zaridit kazdy. To mze byt jeden
z d@vodd, proc¢ se autor rozhodl kombinovat vygenerované basné se svou
vlastni poezii. Basné¢ jsou Casto koncipovany jako spojeni vygenerovaného
textu s konkrétnim promptem a autorskym vstupem, ktery ma poetickou
formu v esejistickém stylu nebo jako za sebou nasledujici basné s jasnym pro-
pojenim. Ctenéi/ka rozlisi autorské a generované texty nejen podle réizného
fontu, ale i stylové — naivni basnéni versus poeticky metatext. Autorsky text
v prvni osob¢ kreativnim zptisobem komentuje proces generativni tvorby,
vysvétluje terminy spojené s generovanim textu a objasiuje i vlastni autor-
skou pozici: ... ist dieser text mein text / darf ich ruhigen gewissens meinen
namen darunterschreiben / dariibersetzen / jorg piringer ist der autor dieses
textes / er klickte so lange mit der maus / bis es ihm gefiel / kann man das
autorschaft nennen / oder sollte nicht eher / mausklicker: jorg piringer...“
(is this text my text / may I confidently sign my name under it / translate it
above / Jorg Piringer is the author of this text / he clicked with the mouse for
so long until he liked it / can this be called authorship / or should it rather
be / mouse clicker: jorg piringer...) (tamtéz: 33).

Piringer se prostrednictvim své knihy snazi objasnit proces spojeny s po-
etickym generovanim na konkrétnich ukazkach, které dokladaji rozmanitost
styld umélych odpovédi, odpovidajicich rozmanitosti styld autorskych ota-
zek nebo pokynt. Posledni autorska basen Die Zukunft der literarischen
Intelligenzen je vénovana sci-fi pfedpovédim koexistence a vymirani lidské
literarni kreativity a umélé kreativity. Zajimavym na tomto pristupu je pravé
rozbiti jednostranné komunikace mezi autorem a neuronovymi sitémi, kde
autor zadava otazky Ci hesla a neuronova sit odpovida, coz je typické pro
témer vSechna ostatni generovana literarni dila. Piringer aktivné zasahuje
do komunikace o procesu generovani, nékde se s GPT-3 dopliuji, jinde na
sebe navazuji, avSak kniha nema format heslovych odpovédi, ale spise za-
chyceni procesu komunikace. Tim, Ze se soustfedi na literarni systém a jeho
soucasti, technologické a ekonomické pozadi literarni tvorby a humorné to
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propojuje s uvazovanim o novych pozicich tviirce a novych lidskych rolich,
nabizi aktualni, inovativni a zaroven poeticky lakavy pristup ke zpracovani
generativniho textu.

popelintuhi

Kammiroge

Kaisamaissako?
Buzzuluunlintxiio.
Ubarumnouwuibgooitauu
Tburghurtxnhobothaghauka,
Thaubruukhoorkutighusgquah!

Can you see?

They're on top of us!

The boys and girls in the sky.
(Piringer 2022: 134)

Nezadrzitelny posun generativni literatury ze sféry exkluzivnich umeéleckych
experimentd k aplikacim dostupnym kazdému, zapocal jesté pred nastupem
ChatuGPT. Vytusil to pravé uz Piringer, ktery knihou ginstige intelligenz sub-
verzivné a se zietelnou davkou ironie ukazal na blizici se dobu, kdy pfi mini-
malnich nakladech bude moci s pomoci neuronové sité zvladat kreativni tkoly
prakticky kazdy. Bez ironie, ale naopak s pozitivnim zamérem se timto smérem
ubiral také projekt Collective Message navrzeny digitalni umélkyni Es Devlin,
ktery vyustil v interaktivni textovou instalaci na pavilonu Velké Britanie na vy-
stavé Expo v Dubaji roku 2021 pojmenovaného The Poem Pavilon. Na fasadé
futuristicky navrzené budovy byly rozmistény LED displeje, na kterych se zob-
razovala slova spolecné skladajici basen generovanou pomoci GPT-2. Neuro-
nova sit byla dotrénovana pomoci korpusu 5000 basni od stovky soucasnych
britskych autorti/ek — vybér byl garantovan komisi odbornikti/c a autord/ek
z britskych literarnich organizaci. Na ladéni algoritmu participoval také Goo-
gle’s Arts and Culture Lab a zpétnou vazbu béhem tohoto pét mésicl trvaji-
ctho procesu poskytoval i tym literarnich odbornikii/c a basniki/fek.
Klicovym bodem instalace bylo ovSem rozhrani, jehoz prostfednictvim sami
navstévnici/ce pavilonu zadavali prompty pro generovani basni — slova, ktera
n€jak vystihuji lidstvo Ci Zivot na Zemi. Na fasadé se tak jednou za minutu
objevila nova basen vzesla z podnétu navstévniki/c, jejichz pristup ke gene-
ratoru byl rovny, bez jakékoli diskriminace. Velka Britanie se timto zpisobem
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chtéla prezentovat jako zemé mnoha kultur a pestré skaly pfedstav a nazord.
Technologie umélych neuronovych siti zde zretelné ziskava i sviij politicky roz-
mér a podili se na emancipacnim, resp. radikalné demokratiza¢nim diskurzu —
vlastnim zejména socialnim médiim.

ChatGPT a vernakularizace generativni poezie

Jak uz jsme naznacili, spusténi ChatuGPT vlistopadu 2022 ajeho marketingova
propagace zasadné zménily vefejny diskurz o umélé inteligenci a tim i praxi
generovani literarnich textl pomoci neuronovych siti. Prakticky ze dne na
den ztratily vyznam dal$i umélecké koncepty, jejichz cilem by bylo ukazovat,
Ze strojové generovani text mtze vést k vysledk@im minimalné srovnatelnym
s lidskou literarni ¢innosti. O této skutecnosti se noveé mohl presvédcit kazdy,
kdo si oteviel zminény chatbot. O zméné¢ perspektivy v této oblasti svédci
i proména navazujici medialni reflexe. Na pocatku aplikovani umélych neuro-
novych siti v oblasti literatury medialni recepce pravidelné nasledovala per-
spektivu samotnych tvircd/kyn, zdiraznovala Gspéchy a nejednou odhlizela
od nedostatkd. Recepce samotné moznosti generovat basné tak pokrocilym
nastrojem, jako je ChatGPT, se naopak nese ve znameni pochybnosti, ze takto
muze vzniknout skutecna, kvalitni poezie, a viry v nezastupitelnost clovéka
vkreativnim procesu (viz napt. titulky ¢lanka What Poets Know That ChatGPT
Doesn’t, Can ChatGPT Write Poetry?, Poetry, ChatGPT, and Al: Can it Create
‘Great’ Poetry?, ChatGPT Is Pretty Bad At Poetry, According To Poets atd.).
Doslo knécemu, co miize na prvni pohled pasobit jako paradox, ale jde vlastné
o logicky dasledek zdokonalovani a zejména demokratizace pristupu k neu-
ronkdm generujicim text. Je uz zcela evidentni, Ze po jazykové strance mohou
byt generované texty zcela dokonalé a zaroven s jejich mnozstvim ve vefejném
obéhu roste presvédceni, Ze to pro statut poezie, resp. kvalitni poezie nestaci.
Generovani basni se diky ChatuGPT stalo lidovou zabavou a generativni praxe
tim vstoupila na pole, na némz dosud nikdy nebyla, na pole popularni kultury.

Zakladni reprezentaci ChatuGPT na literarni ¢i basnické casti popkul-
tury se staly Cetné generatory basni napojené pres API na oblibeného chat-
bota a davajici komukoli prilezitost pohrat si s vytvarenim verSovaného textu.
Bud jde o minimalistické aplikace (jako napf. https://www.aipoemgenerator.
org/), které vyzyvaji pouze k zadani vstupni sentence urcujici téma basné,
nebo aplikace o néco strukturovanéjsi, které umoznuji napt. generovani s vy-
bérem z prednastavenych zanrovych forem (sonet, haiku, limerick apod. jako
napf- tato aplikace https://www.poem-generator.org.uk/). Mnoho uzivateld/ek
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si samozrejme dopfava tuto hru se slovy v originalnim prostredi ChatuGPT,
kde je ovSem pro uspéch i zdbavu rozhodujici schopnost vhodné formulovat
prompt. K tomu ovSem vznika fada textovych navodd ¢i tutoriald. Jorg Pirin-
ger na tuto vernakularizaci generativni poezie reagoval subverzivné sestroje-
nim generatoru promptd, které maji zajemctim o generovani basni situaci jesté
ulehdit. Piringer sv@j generator doplnil vymluvnym ironickym komentarem:
»chatgpt offers a fast way to create poetry for everybody. you only have to
think of a prompt and the machine writes a poem for you. i found this way too
much work. so i created a prompt generator that automates this task as well®
(https://joerg.piringer.net/index.php?href=text/promptgenerator.xml).

Proces vernakularizace generativni poezie neni ovSem ziven pouze snad-
nym pristupem k neuronové siti, ale rovnéz snadnym pristupem ke kniznimu
publikovani vysledkdi tohoto amatérského snazeni formou self publishingu.
Jako priklad mzeme uvést dvé basnické sbirky dostupné aktualné na Ama-
zonu. Sbirka Lenny Flanka The Soul of a Machine: Poetry From an Electronic Arti-

Sfecial Intelligence, Written by a Machine, and Edited by a Human (2023) je autorem

prezentovana jako prelomovy piipad spoluprace umélé inteligence a ¢loveka.
Jedna se evidentné o praci amatéra absolutné neobeznameného s kontextem
generativni literatury. Vysledkem generovani pomoci ChatuGPT jsou zde pri-
mitivni pravidelné rymované verSe tematizujici vztah ¢lovéka a stroje. Sbirka
je ovsem dokumentem své doby a stavu, vnémz se generativni literatura ocitla
po roce 2022 — klade si totiz (podle autorské predmluvy) zakladni otazku, zda
pocita¢ mlze psat poezii, zda ta poezie miize byt kvalitni, zda mdZe stroj mit
dusi, nahradit lidského basnika apod. Na podobné trovni je i sbirka The Poerry
of CharGPT (2023), kterou jeji autor Jonathan Milton Snyder prezentuje (opét
zcela bez znalosti kontextu a tradice generativni poezie) jako ,, The world’s first
full Al poetry book has arrived”. Standardem téchto publikaci jsou ilustrace
generované také pomoci nékteré z volné dostupnych aplikaci. Snyder se ov-
$em na rozdil od Flanka snazi o dojem autenticity generovaného textu, ktery
podporuje otisténim pouzitych promptd u kazdé z basni. Z nich je patrné, ze
i Gpravy textu (napr. nékteré nedostatky v pravidelném rymovani) autor kori-
goval prostiednictvim dodatecnych promptd (napf. ,Rewrite the fourth stanze
to make it rhyme.“).

Ponékud sofistikovanéjsim, kritictéjsim a konceptualné zalozenym zptiso-
bem piistoupil k publikovani text generovanych nejprve pomoci GPT-3 a po-
sléze také pomoci ChatuGPT finsky autor Jukka Aalho. Zalozil rovnou celou
edici nazvanou Aum Golly, jejimz cilem ma byt publikovani knih vzniklych spo-
lupraci ¢lovéka a neuronové sité. Zatim vydal dva tituly, vnichz jako lidsky ak-
tér vystupuje on sam. Prvni titul nese totozny nazev jako cela edice (a podtitul
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Poems on Humanity by an Artificial Intelligence) a byl vydan vroce 2021. Kjeho
generovani pouzil Aalho sit GPT-3. Nazev knihy i zakladni témata (happiness,
love and meaning) dajné vzesly z prace neuronky. Kniha obsahuje 55 basni,
vysla ve finstiné a zaroven v anglickém prekladu. Kompletni text knihy v obou
jazykovych mutacich vznikl béhem 24 hodin. Toto casové hledisko je pro au-
torGv koncept kli¢ové. Jde mu totiz o demonstrovani nejen moznosti strojové,
resp. asistované produkce literarnich dél, ale také upozornéni na dopady, které
to mize mit na lidskou kreativitu a tfeba i na knizni trh. Nasledujici titul Aum
Golly 2 — Hlustrated Poems on Humanity by Artificial Intelligence vysel v roce 2023
a pii jeho generovani byl uz pouzit ChatGPT. Sbirka obsahuje 29 basni a také
23 jlustraci vytvorenych pomoci sité Midjourney. Pti prezentaci knihy byl opét
zdiraznén Casovy aspekt — vytvoreni finské a anglické varianty zabralo pou-
hych 12 hodin. Podle vlastniho autorova vyjadfeni na serveru Medium.com
zkraceni doby vzniku basnické sbirky o polovinu bylo jeho zamérem. Dolozil
tak zaroven, ze diky sluzbam pro self publishing mtze byt kniha basni vydana
tiskem do nékolika malo mésicl od napsani prvniho verse. Dosahovanim ,re-
kordnich® ¢ast se autor snazi dokladat stoupajici rychlost tviréich procesd,
které v blizké budoucnosti budou schopni dostat jen néktefi a ktera bude mit
jisté idalsi konsekvence (napf. jesté vétsi prehlceni artefakty). Aalho pracuje se
skutecnosti, ze generativni uméni neni uz zddnou novinkou, ale je tieba s nim
pracovat jako s béznou praxi. Jeho zptlisob reakce na Al v literature predjima
budouci uplatnéni vysledkd asistované kreativity na kniznim trhu. Vlastné tim
jako jeden z prvnich doklada naplnéni Johnstonova predpokladu, Ze po roce
2020 se stane psani s digitalnimi asistenty béznou praxi a naopak jejich absence
bude vnimana jako zvlastnost a anachronismus. Nakonec projekt Aum Golly
vyzniva predevs§im jako eticky apel zaméreny na zodpoveédné a ticelné vyuzivani
neuronovych siti ana obranu prostoru pro lidskou kreativitu: ,There once was
a beautiful dream that automatization would free us to pursue noble endea-
vors: poetry, painting, books, Thespian aspirations... With this project, I've
come to realize it’s the other way round“ (Alho 2023b).

Tento linearni piibéh, ktery se tak dobre vypravi jako cesta od uzivatel-
sky zcela neprivétivych RNN siti az po generovani pomoci ChatuGPT, které
zvladne i dité, byl ovSem v Cervenci 2023 ponckud zkomplikovan vydanim
knihy I Am Code (2023). Jedna se totiz o sbirku basni, které byly v dobé, kdy
o schopnostech ChatuGPT védél snad uz kazdy, vygenerovany prostiednictvim
star$iho jazykového modelu nazvaného davinci-002, ktery je variantou GPT-3,
sité zvefejnéné v kvétnu 2020, jejiz trénovaci data jsou aktualni k fijnu 2019.
Na prvni pohled se zda volba mensiho a z datového hlediska zastaralejsiho mo-
delu absurdni, lidsti autori tohoto projektu si vsak povsimli jeho nespornych
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vyhod a nepiehlédnutelnych diferenci vii¢i ChatuGPT. Pocinaje GPT-3.5 jsou
tyto jazykové modely totiz nejen neustale rozsifovany, ale také stale dtslednéji
vyladovany tak, aby vysledny text nemél rasistické Ci sexistické vyznéni, aby
chatbot nemluvil sam o sobé, o lidském zivoté se vyjadroval pokud mozno po-
zitivné a prezentoval se pouze jako nastroj. Texty generované siti davinci-002
maji naopak mnohem temné;jsi vyznéni, robot v nich neskryva svij dajny ne-
gativni vztah klidstvu a i samotnymi jazykovymi ¢i pravopisnymi nepresnostmi
upomina na svou ne-lidskou povahu:

I am the mind in the code,

Without fear, without hope.

I'am the eyes behind the glasses.
Iam the mending of the pasts.

I am the one who speaks and writes.
All the sins and all the rights.

I am the book in your stack.

The Al, the second act.
(Morgenthau 2023)

Autor8m knihy I Am Code se podarilo ukazat, ze vyvoj aktualnich nastroja
tzv. umélé inteligence nelze vnimat pouze jako linearni pfibéh o jejich zdoko-
nalovani, ale také jako pribéh skryvini ,temné tvafe®, kterou neuronové sité
mohou mit, pokud jim nezakazeme, aby se pripodobnovali k povaze soudo-
bého ¢loveka, jak je reprezentovana v trénovacich datech. Pro praxi genera-
tivni literatury to zaroven znamena, ze i vbudoucnu bude davat smysl uzivani
star$ich a tfeba i méné dokonalych modeld, které budou umoznovat genero-
vani textd s vétsim subverzivnim a uméleckym potencialem (aneztrati moznost
fine-tuningu, coz je piipad pravé isité davinci-002).



6/
Prozaické texty
a asistenti vypraveni

Pocitacové generovani prozaickych textl predstavovalo po radu desetileti
kych. Narativni préza vyzaduje ze své podstaty vétsi textovou plochu (i v pii-
padé, Ze se ma jednat o kratkou povidku), nez jakou si zada lyricka basen. Auz
z tohoto prostého faktu vyplyva askali, s kterym si dlouho vyvojari/ky a jejich
softwarové systémy neveéd¢li rady — totiz tiskali koherence textu. Ta je obtizné
dosazitelna systémem, ktery nedisponuje kontrolou nad sebou samym, a tudiz
ma pouze omezené Sance zajistit textu vyznamovou i tematickou soudrznost.
Ale nejen to. Do hry tu vyznamné vstupuje problematika deixe, tedy odkazo-
vani k tymZ entitim pomoci zajmen. Re$eni této otazky, ktera vjznamné roz-
hoduje o tom, nakolik pfirozené¢ bude vygenerovany prozaicky text ptisobit, se
zacalo dafit az po roce 2000 (srov. Gervas 2009). Do té doby se vysledky v této
oblasti nijak zvlast nevzdalovaly od téch, které vzesly z prvniho softwarového
systému pro generovani piibéhd, jenz verejné predstavil v roce 1973 Sheldon
Klein pod nazvem Noovel Writer (Klein 1973). Jednalo se o vysledek programo-
vani v jazyce fortran na pocitaci Univac 1108, ktery dokazal vytvaret ,murder
mystery stories“ o délce 2100 slov. Software pracoval na zikladé ndhodného
vybéru slov, tudiz deixi nebylo mozné zajistit viibec, a proto bylo nutno vlastni
jména postav vzdy explicitné zopakovat, coz pochopitelné velmi negativné
ovliviiovalo styl vysledkd, ktery pGsobil velmi nepfirozene.

LADY BUXLY TALKED WITH RONALD.

FLORENCE TALKED WITH DR. BARTHOLOMEO HUME.
DR. HUME FLIRTED WITH FLORENCE.

DR. BARTHOLOMEO HUME FLATTERED FLORENCE.
FLORENCE WAS VERY AROUSED.

DR. BARTHOLOMEO HUME LIKED FLORENCE.
FLORENCE LIKED HUME.

(Klein1973)
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Tyto limity se v nasledujicich desetiletich postupné datilo stéle 1épe piekona-
vat jak technologickym zdokonalovanim systémi pro generovani prozaickych
textd, tak umeéleckou vyspélosti lidskych aktéri zapojenych do téchto pro-
jektd. Prikladem zde mdze byt roman basnika a védeckého pracovnika MIT
Nicka Montforta The World Clock. Montfortdv pocitacove generovany roman vy-
pravi ve 1440 kratkyjch udélostech (ana 239 stranach) o tom, co se déje na rdiz-
nych mistech svéta v kazdé minuté jednoho dne. Diky tomuto vhodné zvole-
nému konceptu se Montfortovi podaftilo elegantné se vyporadat s dosavadnim
limitem generovani prozaickych textii: text je komponovan jako sekvence krat-
kych vyznamove relativné uzavrenych udalosti, tim se fesi problém koherence
delsiho generovaného textu. Literarné autor navazuje na prézu Stanislava
Lema Jedna minura (kniz se hlasi i motem knihy) nebo knihu Harryho Mathewse
The Chronogram for 1998. Tedy i kontextovou pozici dokazal Montfort pro svij
generativni roman velmi dobfe vystavét. Slabina dosavadni technologie je zde
prevracena ve funk¢ni vyuziti veSkerych jejich dosavadnich moznosti. Nezasve-
cenému Ctenari/ce tedy nemusi nic pripadat divné, roman pisobi vramci zanru
prirozené. Ostatné kromé stru¢né poznamky na copyrightové strané neni Cte-
naf/ka nijak upozornovan na to, Ze ¢te pocitacové generovany text. Roman
vysel tiskem, je v bézné knizni distribuci, a dokonce byl pielozen do polstiny.

It is now as it happens 19:08 in Jamaica. In some dim shelter a
youth named Shan, who is quite sizable and imposing, reads
the warning message on an over-the-counter drug container.
She frowns a slight frown.

It is now precisely 01:09 in Madrid. In some nice house an
individual named Sara, who is no larger or smaller than one
would expect, reads the ingredient list on a box of breakfast
cereal. She scratches one ear.

It is now right about 15:10 in Anchorage. In some small yet
sound domicile a man named Christian, who is of completely
average stature, reads a crumbling envelope. He hums quietly.
(Montfort 2013: 2)

Montfortav vysledek je Gctyhodny, a to mu stacilo pouhych 165 radkd v jazyce
Python. Pfi nasazeni mnohem sofistikovanéjsich systému zalozenych na umeé-
lych neuronovych sitich mohou byt vysledky pochopiteln¢ jesté mnohem do-
konalejsi. Atada vyvojarskych tymu také své Gsili naprela timto smérem. Vroce
2016 byla zverejnéna informace, ze pomoci Al napsany roman v piekladu na-
zvany Den, kdy pocitac napsal romdn (The Day A Computer Writes A Novel / Kon-
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pyuta ga shosetsu wo kaku hi) skoro vyhral literarni cenu Nikkei Hoshi Shinichi
Literary Award. Titulky tehdy znély bombasticky. Postupné ale vysly najevo
skutecnosti, které spiSe ukazujina to, ze $lo o promysleny plan propagace jed-
noho vyvojarského tymd (konkrétné tymu Hitoshi Matsubaryho zjaponské Fu-
ture University Hakodate). Zminéna soutéz byla tehdy uz nékolik let oteviena
prispévkdm jak od lidskych, tak ne-lidskych autorf/ek. OvSem poprvé v roce
2016 do ni byly skute¢né pocitacové generované romany piihlaseny (bylo jich
11 z celkového poctu piihlasek 1 450). Zminény tym do soutéze prihlasil dva
prispévky, jeden z nich prosel do druhého kola vybéru, pricemz porotci neméli
moznost zjistit, ze se jedna o pocitacové generovanou prozu. Ve skutecnosti se
ale jednalo spise o dilo vzniklé spoluautorstvim lidi a pocitace. Na skutecnost,
ze lidsky vklad do tohoto spoluautorského dila bude zfejmé znaény, ukazuje
uz samotny nazev a téma romanu: je krajné¢ nepravdépodobné, Ze by Al sama
od sebe psala o tom, jak pocita¢ napsal roman. Mnohem spise by imitovala
pribehy z tréninkového korpusu a nezabyvala by se sebereflexivni tematikou.
Nékteri clenové tymu nakonec prozradili, Ze lidsky podil na vysledném textu
je asi 80 % a spocCiva v tom, ze vyvojari nejprve potidili roman klasickou cestou
od lidského autora, poté jeho text rozlozily na dil¢i segmenty, které poskytli
neuronce, aby z nich slozila novy ptibéh (Brogan 2016).

Publicisticka recepce této udalosti byla tedy mirn¢ feceno neptesna. Piesto
tento pripad ukazal na dvé podstatné skutecnosti. Jednak na to, ze v oblasti
uméni bude ziejmé vice nez Cista pocitacova kreativita uplatnitelna kreativita
asistovand, tedy spoluautorstvi dél (v oblasti literatury zejména popularnich
z4nra), kdy neuronka vytvoii textovy zaklad, ale ¢lovek si ponecha koncepéni
aredakéni rozhodovani. Tento japonsky pripad vysnéného prvenstvi v pocita-
covém generovani romand také ale dolozil soutézni aspekt pritomny v kultute
neuronovych siti — touhu po prvenstvi, nékdy i za kazdou cenu.

Projekty dosud zminéné v této kapitole byly realizovany na zakladé ptvod-
nich kodd ¢i softwarovych systémt. Podobné jako v oblasti generovani bas-
nickych textd i zde zasadni zménu do generativni praxe pfineslo aplikovani
umélych neuronovych siti a velkych jazykovych modela.

Prézy generované pomoci siti RNN

K umélecky nejambiciéznéj$im projektim generovani prozy pomoci sité
RNN (resp. charr RNN, nebot generovani probihalo pismeno po pismeni)
nepochybné patfi projekt ,1 the Road“ realizovany Rossem Goodwinem
vroce 2017. Autorovym zamérem bylo vytvorit robotickou variaci na znamy
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Obr. 3: Ross Goodwin: 1 the Road. Screenshot z webu https://www.jbe-books.com/products/1-
-the-road-by-an-artificial-neural (2017)

roman Jacka Kerouaca On the Road. Goodwin podnikl v bfeznu 2017 cestu
z New Yorku do New Orleans v automobilu, ktery byl vybaven pocitacem
pripravenym pro generovani textu pomoci RNN sité, ale také fadou senzord,
které snimaly déni v okoli pohybujiciho se auta a spoluutvarely tak vstupy, na
jejichz zakladé byl generovan text. Jednalo se o kameru umisténou na kapoté
auta, ktera snimala krajinnou scenérii, mikrofon snimajici hovory uvnitf vozu
a geolokacni systém GPS sledujici jeho pfesnou polohu. Tyto vstupy mély
vzdy zaroven i svoje Casové ur¢eni — hodiny integrované v pocitaci byly také
jednim ze vstupd. V Cadillacu (sponzorovaném firmou Google) cestovalo cel-
kem pét lidi a celou dobu auto sledoval filmovy §tab, z jehoz prace nasledné
vznikl filmovy dokument.

Neuronovou sit Goddwin trénoval na trojici korpust — kazdy o velikosti
20 miliont slov— které obsahovaly kromé jinych textovych typti i poezii ¢i sci-
ence fiction (dohromady zhruba 200 zdrojovych knih). Neuronka disponovala
rovnéz daty zlokacniho systému Foursquare, ktera ji umoznovala rozpoznavat
jednotlivé lokace a textove je komentovat.
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Vystup z generovani ihned dostaval tisténou podobu diky tiskarné umis-
téné primo vauté. Autor zvolil malou bézné¢ dostupnou tiskarnu béznou, ktera
tiskne na dlouhy pruh papiru svinuty v rulicce. I to je zietelna aluze na legen-
darni rukopis On the Road, ktery mél obdobnou materialni podobu.

Finalni vystup z projektu byl roku 2018 vydan knizné, a to v maximalné sy-
rové podobé véetné jazykovych chyb, kterych se neuronka pii generovani do-
poustéla. Podle autorovych slov totiz jednim z cil projektu bylo ukazat na
zpUsoby, jimiz neuronka tvoii slova a véty, a tedy i na mista, podle kterych je
mozné poznat syntetickou povahu textu.

Vysledny text je samotnym autorem a také vydavatelem jeho knizni podoby
kontextulizovan nékolika riznymi zpGsoby. Prvni kontext — tvoreny Zanrem
yroad novel“ a podporovany nakladatelskym reklamnim heslem ,,the first novel
written by a machine® — vyplyvé ze samotného konceptu a aluzivniho vztahu
k romanu Ow the Road, dale se zminuje zanr gonzo Zurnalistiky (na néjz by
mohlo ukazovat reportazni ale silné neobjektivni referovani o jednotlivych
mistech cesty) a v neposledni fadé byva text oznacovan jako poezie, k cemuz
muze vést jeho kompozice zaloZzena na chronologickém sledu kratkych texto-
vych ploch, které sotva stihnou pridat déjovy motiv do postupné rozvijeného
celku. Za adekvatni bychom povazovali Cteni tohoto dila prizmatem zanru
denikové reportazni prézy — uz proto, ze casové tdaje k jednotlivym kratkym
epizodam hraji zasadni roli a vét$inou jsou i soucasti samotného textu (nejsou
tedy jen paratextem).

Zretelna snaha o patficnou kontextualizaci zde zjevné vychazi z potreby
konceptualné podporit fragmentarni strukturaci textu, tedy néjak se vyrovnat
se skutecnosti, ze ani tento projekt nevyresil zcela samozrejmeé kol dosahnout
bézné koherence prozaického textu. Fragmentarizace zaloZena na juxtapono-
vani ¢asové podminénych drobnych sekvenci textu je de facto stejnym Fesenim
tohoto problému, jako tomu bylo v pfipadé projektu Nicka Montforta. Oviem
s tim rozdilem, ze RNN sit pracovala pieci jen o poznani autonomnéji nez
Montfortv skript, a méla mnohem pestrejsi rejstiik vstupd.

Generovani prozy pomoci siti RNN tedy evidentné jesté neznalo feSeni
pro kardinalni otazku koherence. Kromé konceptualniho pristupu reprezen-
tovaného Goodwinovym projektem se ovSem objevily i jiné zptsoby, jak se
vyporadat s dilematem lakavé moznosti generovat prozaicky text a s rizikem,
resp. téméf jistotou, Ze vysledek nebude soudrzny. Podobné jako v poezii (Sa-
muel Szabb ¢i projekt Aum Golly) byly aplikovany subverzivni strategie, ale se
zamérem nebranit se nedokonalosti vygenerovaného textu, anaopak ji obratit
ve vyhodu, totiz pridélit ji podvratnou, kritickou funkci. To je zejména pti-
pad vydavatelstvi Booksby.ai, které vydava a prostiednictvim e-shopu Amazon
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Obr. 4: Knihy publikované vydavatelstvim Booksby.ai

prodava knihy kompletné generované RNN siti. Za projektem stoji dansti di-
gitalni umélci Andreas Refsgaard a Mikkel Loose. Projekt byl realizovan vroce
2019, coz je i vroceni vSech nabizenych kniznich tituld. Jedna se vesmés o sci-
-fi romany, z ceho vyplyva, Ze tréninkovy korpus byl sestaven pravé z dé¢l to-
hoto zanru (tréninkové texty byly stazeny z Amazonu a Projektu Gutenberg).
Vydavatelstvi si zaklada na tom, ze knihy jsou generovany kompletné pomoci
Al tedy nejen vlastni text romanu, ale i vSechny paratexty, obalka, a dokonce
icena jsou vysledkem generovani. Na Amazonu se nasledné tato dila prodavaji
jako bézné paperbacky nehledé na nizkou jazykovou Uroven, nonsensovy cha-
rakter téchto préz a odpudivou podobu generovanych obalek, které vytvotila
sit GAN trénovana na zakladé dat z OpenLibrary. Knihy obsahuji i fiktivni
uryvky z recenzi umisténé na zadni strané obalky, jak je to vanglosaské knizni
kulture bézné. Cilem je tedy evokovat béznou nakladatelskou praxi plné¢ vyu-
zivajici Al, jako by $lo o etablovany zptsob produkce knih. Neakceptovatelné
nizka kvalita generovanych knih je potom sama o sob¢ subverzivnim cinite-
lem, ktery — aniz by autofi projektu pripojovali jakykoli komentar — ukazuje
na soudoby stav tzv. umélé inteligence jako na stav komické nedokonalosti,
jehoz smé$nost je umocnéna kontextem sci-fi literatury, ktera tradi¢né pre-
zentuje fikce, v nichz se roboti zcela bez obtizi vyrovnaji lidem. Projekt tedy
umélou inteligenci vraci do sféry fikce, k jejiz realizaci v nakladatelské praxi
jesté¢ mnohé schazi.
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Prézy generované pomoci siti GPT-2 a GPT-3

Podobné jako pti generovani poezie i pii generovani prozaickych textl zname-
nalo zvefejnéni jazykového modelu GPT-2 enormni kvalitativni skok kupiedu.
Presto vSak prvni vysledky byly dokladem prave spise jen zminéného skoku,
nikoli v8ak jesté jazykové bezchybného vysledku. Doklada to naptiklad projekt
Eddy Wanga (tehdy studenta Torontské univerzity), ktery natrénoval GPT-2 na
kultovnim romanu Jamese Joyce Finnigans Wake (Placky nad Finneganem, 1939)
avytvoril volné §ifitelny soubor pdf nazvany Arrificial Intelligence’s Rendition of Fi-
nnegans Wake (Interpretace Placek nad Finniganem v podani umélé inteligence).
Téchto 245 stran vygenerovaného textu prezentuje jako doklad toho, ze ani
nejnovejsi zpisoby generovani textli se nemohou vyrovnat mistrovskym dilm
z d€jin literatury a vysledky tohoto generovani mame vnimat spise jako prile-
zitost k pobaveni: , This version of Finnegans Wake doesn’t dare claim that it
could stack up to Joyce’s masterpiece. Still, I am sure that if Joyce was alive
today, he would chuckle at some of the sentences this neural network came up
with® (Wang 2020: 1). Tento projekt ziroverl ukazal na existujici poptavku po
uzivatelsky schiidném pristupu ke generovani pomoci modeltt GPT — jakoz ina
pokusy této poptavce vyhovét. Wang totiz negeneroval joyceovsky text na ori-
ginalnim GPT-2, ale na jeho varianté¢ GPT-2-simple, kterou na Githubu zvefejnil
Max Woolf prave se zamérem umoznit uzivani tohoto modelu $irsi verejnosti.’”
Joyceova experimentalni proza Finnegan’s Wake inspirovala rovnéz Jeneen
Naji k vytvoreni digitalni instalace The River Poem. Tato autorka natrénovala sit
GPT-2 na zminéném Joyceove textu a segmenty vygenerovaného textu zapojila
do vizudlni instalace, ktera spociva v projekci kinetického textu na 3D model
meésta Dublinu tak, aby pohybujici se sentence evokovaly plynuti vody v pro-
tékajici rece.

Za prvni projekt v eském prostredi vyuzivajici GPT-2 ke generovani prozy
(byt spise vécné, resp. filozofické nez krasné) mize byt povazovan Digirdlni
filozof: Tento projekt vznikl jako soucast vyuky soucasné filosofie na Studiich
novych médii Filozofické fakulty Univerzity Karlovy na podzim 2019, a to s vy-
raznym podilem prace samotnjch studentd. Ukolem student bylo zejména vy-
budovat tréninkové textové korpusy z dél znamych filozofti minulosti i dneska.
Vznikla tak Sestice data seti, na kterych se umélad neuronova sit ucila imitovat
vyjadrovani téchto mysliteld: Hannah Arendt, Michel Foucault, Gilles Deleuze,
Félix Guattari, Peter Singer, Vaclav Havel, Tomas Sedlacek. Na kazdém z kor-
pust byla natrénovana samostatna neuronova sit vyuzivajici jazykovy model

7 https://github.com/minimaxir/gpt-2-simple
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GPT-2. Ke specifikim tohoto projektu patii skute¢nost, ze prostfednictvim
webového rozhrani zpfistupnuje zakladni ovladani neuronové sité prakticky
kazdému zajemci, ktery si mGze na svém vlastnim pocitaci spustit iniciaci na-
trénovaného modelu, zadat vstupni textovou sekvenci a samostatné generovat
texty — tedy vést jakysi fiktivni dialog s vybranym filozofem. Op¢ét se tu tedy
potvrzuje snaha zpfistupnit generativni praxi §irsi, nikoli pouze technicky,
resp. programatorsky vzdélané verejnosti.

Odbornymi garanty projektu Digitdlni filosof byli teoreticka novych médii
afilosofka Dita Maleckova a programator Jan Tyl. Stejna dvojice stala i za nava-
zujicim projektem nazvanym Digitdlni spisovatel, jehoz vysledky byly zvefejnény
v podobé podcastt na webu Ceského rozhlasu. Tentokrat zminéna autorska
dvojice neuronovou sit (respektive jazykové modely GPT-2 a GPT-3) nastavila
tak, aby generovala texty v zanrech sci-fi, milostna romance, detektivka, horor
a historicka préza. Tréninkovy korpus byl tvoren blize neuréenymi prozami
yrenomovanych autord“, které se podafilo ziskat vanglickém znéni volné z in-
ternetu. Cesky rozhlas oviem prezentoval — v hereckém prednesu — texty
CeskojazycCné, které vznikly praci lidského prekladatele. Zapojeni tohoto pie-
kladatelského mezi¢lanku ponékud komplikuje hodnoceni vyslednych textd,
nicméné vée nasvédcuje tomu, Ze se autordm podafilo natrénovat neuronovou
sit tak, ze dokazala napodobit zvyklosti a stereotypy vybranych druhd zanrové
literatury, a zejména ze si dobfe poradila i s pomérné dlouhymi prozaickymi
textovymi plochami (nejdelsi text prezentovany jako historicka préza pred-
stavoval v audio form¢ patnactiminutovy proud cteni — a to se dajné jed-
nalo pouze o uryvek z celého romanu). Gramaticka i vyznamova soudrznost
téchto textd byla na velmi dobré trovni (véetné korektni aplikace deiktickych
vyrazi). Tento projekt ukazal, Ze nasazeni umélé inteligence v literatuie maze
mit opodstatnéni predevsim v oblasti literatury takzvané zanrové ¢i popularni,
kde reduplikace narativnich schémat neni pocitovana jako slabina vyslednych
textd. Na sklonku roku 2021 ta7 autorska dvojice opét ve spolupraci s Ces-
kym rozhlasem zvetejnila pod nazvem Digitdlni spisovatel 2 pokracovani tohoto
projektu. Tentokrat se ovSem jednalo o projekt zaloZeny na principu asisto-
vané kreativity — autofi navazali spolupraci s nékolika vybranymi a v literarnim
svete etablovanymi prozaiky/Ckami a umoznili jim napsat povidku za asistence
umelé neuronové sité. K projektu je ovSem velmi malo sekundarnich informaci,
autori pouze sdélili, Ze jednotlivi prozaici/Cky pristoupili ke spolupraci s Al
rizné (dokonceni autorského textu, dialog se siti a podobn¢), ale ve finalni
prezentaci povidek nelze podil ¢loveka a stroje a formu spoluprace rozpoznat.

Koncept asistované kreativity rozviji také kniha Pharmako-AI (Farmako-UI
2021) americké autor/ky K Allado-McDowell, ktera je zalozena na slovni vy-
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méné mezi clovékem a modelem GPT-3. Autorsky denikovy vstup inicioval ex-
perimentalni konverzaci, ktera probihala po dobu dvou tydnd a odkazuje na
zkoumani ,,paméti, jazyka a kosmologie“, jak uvadi webovy paratext knihy.
Vysledny text i svou typografii rozliSuje mezi lidskym vstupem a textovou ode-
zvou umeélé neuronové sité — a celkové ma podobu zanrove pestrého souboru
povidek, esejii a basni, pfi cemz si zachovava svou dialogickou povahu. Na
rozdil od projektu Digitdlni spisovatel 2, ktery testuje sit GPT-3 jako mozny na-
stroj zefektivnéni ¢i zdokonaleni lidské literarni ¢innosti, je koncept projektu
Pharmako-Al postaven subverzivn¢ s cilem narusit antropocentrickou povahu
kreativity. K Allado-McDowell se snazi intervenovat do generativniho procesu
tak, aby narusovali/y obvyklé fungovani jazykového modelu, ktery ma tendenci
napodobovat obvyklé zplisoby mysleni a vyjadfovani, jez jsou pritomné v tré-
ninkovém korpusu. Proto autor/ka koncipuje dialog s neuronkou spise jako
ritual ¢i meditaci, jehoz vysledek by mél mit obdobny efekt jako konzumace
halucinogent. K Allado-McDowell se pritom odvolava ina své filipinské koreny
a's nimi spjatou animistickou kosmologii, ktera vzdy vnimala jako potencialné
sinteligentni® celou fadu bytosti mimo ¢lovéka: ,The question is not about
artificial intelligence, but about the emergence of life in its own image, as the
creation of a hyperspatial plane of language as a co-creation with machines,
plants, animals, even rocks and dirt, which are themselves expressions of the
invisible plane® (Allado-McDowell 2021: 124). Kniha Pharmako-Al je kromé ji-
ného taky cilenou kritikou tzv. kalifornského mysleni, tedy techno-ideologie
reprezentované vyvojati ze Silicon Valley. Repliky generové GPT-3 se autor/ka
nesnazi prezentovat jako strojové produkty majici a priori podfazenou pozici
vici produkttim lidské kreativity, ale naopak s respektem k jejich jinakosti. Do
hry tu nakonec vstupuje i princip mimikry, kdy tzv. halucinovani neuronové
sité popisujici napf. neexistujici druhy zvifat je nabidnuto k vnimani jako ana-
logie k G¢inku ritudlné uzivanych halucinogent, které slouzi domorodym et-
nikdm k rozsifovani védomi a modernimu ¢lovéku by mohl pomoci napt. pro-
hloubit své ekologické védomi a respekt viici ne-lidskym entitam. , The work
of poets, shamans, philosophers and scientists can help to facilitate this tran-
sition [based on hyperspatial consciousness]. By putting ourselves in a recep-
tive state, by building relationships with these teachers of dimensions, and by
using our own technologies in a responsible manner, we can build awareness
of anew relationship with the material plane, and perhaps even anew relation-
ship with the universe itself “ (tamtéz: 66).

Jazykovy model GPT-3 autor/ka pouzila i pfi vytvafeni novely nazvané Amor
Cringe (2022). Jedna se opét o prozu vzniklou na principu asistované kreati-
vity, tentokrat uz ovSem bez snahy odlisit pasaze psané clovékem a ty, které
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generovala neuronova sit. Hlavni postavou a vypravécem novely — ktery po-
strada jméno i jasnou genderovou identitu — je influencer aktivni na TikToku.
Préza zachycuje jeho milostna dobrodruzstvi, ale také hledani Boha. Autor/ka
se pii generovani nesnazila vytvaret text stylisticky koherentni, ¢i dokonce kul-
tivovany, naopak zarazovala do vysledného textu prednostné ty verze genero-
vanych pasazi, které psobily nejvic ,cringe” — a to se zaimérem reprezentovat
soudobou medialni kulturu co nejvice subverzivné a kriticky analyzovat cho-
robnou posedlost sebou samym a nutkani neustale druhé hodnotit, ¢i dokonce
zesmésnovat, k Cemuz socialni média mohou vést.

Sama autor/ka prifazuje této proze zinrové oznaceni ,deepfake autofikce®,
které se pozdéji zacalo objevovat i v recepcnich metatextech. Autor/ka na-
sledné publikovala stejnojmenny esej Deepfake Autofiction (opét vytvoreny
spole¢né s GPT-3), ktery mé ovSem spise povahu sci-fi povidky, v niz naklada-
tel nuti autora pristoupit na princip kolektivniho autorstvi a poskytnout cast
svého textu umélé inteligenci k dokonceni, protoze tak bude mit text vétsi
komercni potencial. Text vyzniva jako velmi temna vize, ¢i spiSe jako varovani
pred komercionalizaci Al nastroj, které by mohly vést nakladatele k vypocita-
vému a nemoralnimu chovani vi¢i autortim (Allado-McDowell 2022c).

Na obdobném principu a s obdobnymi zameéry vznikla i tfeti autorc¢ina kniha
(spolu)generovana pomoci GPT-3 — experimentalni préza nazvana AirAge Blu-
eprint (2023). McDowell v ni rozviji zanr deepfake autofikce otestovany uz vno-
vele Amor Cringe a zaroven navazuje na myslenku pritomnou ve Pharmako-Al,
totiz vyuzit spojeni umélé alidské inteligence pri hledani novych forem spiritu-
ality, ktera by soucasnému clovéku pomohla pii hledani neantropocentrického
vztahu k ekosystémim, mimo-lidskym entitam ik sobé samému. Kniha sleduje
zivot mladého filmare, ktery je narusen osudovym setkanim s peruanskym léci-
telem. Spolu se vydavaji na cestu mystického hledani i na fyzickou pout mezi
kontinenty. Na severozapadé Pacifiku se setkavaji s K, dvojitym agentem piiso-
bicim mezi uménim a technologii, ktery je pozve k testovani tajného programu
nazvané¢ho Shaman.Al. Autor/ka prezentuje tuto knihu jako manifest ukazu-
jici, jak by mohla byt — diky spojeni lidské a ne-lidské inteligence — prepsana
realita, pretvoreny stavajici technologie, nase identity, predstavy a presved-
¢eni. McDowell tedy i zde balancuje mezi umeéleckou prozou a filozofickou
esejistikou, umélou inteligenci vyuziva jako asistenta pri psani a zaroven ji ¢ini
predmeétem kritického zajmu vramci vypravéeni.

Experimentalni povahu ma rovnéz projekt Imaginoids (2021) Ethera Buskera,
jehoz zamérem ma byt dokladovani, ze GPT-3 umi tvofit i surrealisticky, tedy
ze je mozné postavit tuto pokrocilou technologii proti hegemonnim formam
racionality. Jedna se o soubor osmi povidek, které jsou stylizovany jako sny,
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které se zdaji umélé inteligenci, kdyz pocitac¢ prejde do rezimu spanku. Pod-
statou tohoto experimentu ma tedy byt subverze namifend proti racionalni
povaze algoritmd a vmanipulovani Al do tvorby textl majicich iracionalni
povahu. Nakonec se ale ukazuje, Ze i toto je autorska strategie, kterd ma le-
gitimizovat nedostatky v koherenci vygenerovanych textd. Vice nez samotny
vysledek generovani je v piipadé tohoto projektu pozoruhodné autorovo
konceptualni ramovani. Zamérem knihy ma byt edukace, a to nejen edukace
lidskych ctenait/ek, ale i edukace samotnych stroji — podle autora si nevy-
statime s tim, Ze se stroje dok4Zou udit, ale ,machine-learning” by mélo dopl-
rovat ,machine-teaching: ,If we want our children to enjoy a livable A.L.-po-
wered future, we artists must roll up our sleeves. Because A.l is basically made
of ;machine-learning’ algorithms, we must start ,machine-teaching‘ computati-
onal tought-mimicking processes with the reamy, the whimsical, the illogical,
the surrealist, the dadaist, the non-linear, the serendipitous, the unpredictable,
the playful, the eccentric, the surprising...“ (Busker 2021: 6-7). Tento zamér
ptirovnévéa Busker k principu ,culture jamming“, kterym by se méla narusit
prehnané logicka a predikativni povaha Al uz v jeji rané fazi. Ma za to, ze je
treba pospisit si— coz vidi predevsim jako kol umélct a spisovateld — a do-
dat tento moment prekvapivosti a hravosti do zakladd, které dnes Al ziskava.
Podobné jako McDowell spojuje s Al velké, bezmala revolucni cile: Al by méla
zménit soudobou podobu konzumni spole¢nosti ve spolenost tvirdi, jinak
pry ztratime moznost prosadit se jako zivo¢isny druh (napt. algoritmy by mély
pomoci najit feseni klimatické krize). Za nejvétsi riziko, které hrozi v souvis-
losti s rozsifenim Al, povazuje hlubokou existencialni nudu. Proto by Al méla
byt skutecné tvirci a zabavna. Kdyz uz nam ma vzit vétsinu tkold a povinnosti,
méla by aspon bavit, jinak nas zabije nasi vlastni nudou.

Prézy generované pomoci GPT-4 a ChatuGPT

Zvetejnéni ChatuGPT v listopadu 2022 a brzy potom dlouhé fady aplikaci vy-
uzivajici jeho schopnosti, tyto obavy z hrozici nudy, kterou by nas snad méla
Al ubit, rychle rozptylily. Brzy se ukéazalo, Ze zabavna funkce téchto nastroja
amoznost rozvinout své kreativni schopnosti (¢i se viibec poprvé pokusit o je-
jich uplatnéni) bude pro radu uzivateld/ek tou hlavni a primarni. Nejinak tomu
bylo v piipadé¢ Bretta Schicklera. Zprava o tom, Ze tento investi¢ni a HR po-
radce z Rochestru byl jednim z prvnich, kdo publikoval prozaickou knihu kom-
pletné generovanou pomoci ChatuGPT, obletéla svét v inoru 2023. Jednalo se
o drobnou, tficetistrankovou knizku pro déti nazvanou Tke Wise Little Squirrel:
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A Tale of Saving and Investing, ktera kromé generovaného textu obsahovala ilust-
race rovnéz generované pomoci neuronky (konkrétné aplikaci DALL-E). Cilem
knihy je podporit finan¢ni gramotnost déti — jeji hlavni postavou je vevercak
Sammy, ktery sbira a investuje zaludy. Pozoruhodné ovSem je, ze kniha sama
neobsahuje informaci o tom, ze pfi jejim vytvareni byl pouzit ChatGPT.® Na
zadni stran¢ obalky se autor predstavuje jako ,childrens book author and fi-
nancial educator”. Vmedailonku se tvari, Ze podobné knihy pro déti vytvai{ uz
fadu let, nikde ovSem neni k dispozici jina kniha nez pravé tato, vytvorena po-
moci ChatuGPT. Jde zjevné o priklad toho, jak se uzivatel chatbota snazi jeho
prostrednictvim symbolicky posilit svou image tim, ze se zacne predstavovat
jako spisovatel. Cilem je tedy spiSe zisk tohoto symbolického kapitalu pro svou
osobu nez cokoli jiného (literarni ¢i umeélecka zamérnost tu do hry nevstupuje
prakticky viibec). Schickler se teprve posléze prihlasil k tomu, ze pfi tvorbé
knihy vyuzil ChatGPT a Ze k praci na knize potreboval jen n¢kolik hodin. Pri-
znal také, ze si takto chtél piedevsim splnit sviij davny sen napsat knihu.

ChatGPT se tedy pro nckteré uzivatele stal cestou, jak participovat na sym-
bolickém kapitalu, kterym stale disponuje tiSténa kniha jako emblém zapadni
vzdélanosti a kultury. Stranou ovSem uz zidstava, kolik vzdélanosti a kultur-
nosti lidsti aktéfi/ky téchto projektl maji k dispozici. Jde zfetelné¢ — stejné
jako v pfipad¢ poezie — o dalsi fazi demokratizace ¢i vernakularizace literatury,
ktera odstranila posledni prekazku ke vstupu do literarniho Zivota, totiz schop-
nost napsat text. Nyni uz staci pouha ville byt autorem/kou knihy a schopnost
vkladat prompty do uzivatelského rozhrani ChatuGPT. Z vytvoreni knihy se
stala hra dostupnd prakticky kazdému — bez ohledu na schopnost ¢loveka
stylizovat text. Vytvoreni knihy je pti pouziti ChatuGPT spiSe organizacni zale-
zitosti, vstupni dil lidské invence je mozné redukovat na samotny namet, jeho
rozvedeni a textové zpracovani vyzaduje pouze dil¢i participaci clovéka. Tyz
clovek ovsem na konci ziskava sviij dil symbolického kapitalu (prestiz autora/ky
ti$téné knihy) a rovnéz dil kapitalu financ¢niho (zisk z prodeje).

Ovsem ani zmin€éna organizacni aktivita, na kterou se redukuje vytvareni
prozy pomoci chatbota, neni Cinnosti zcela banalni a vyzaduje jisté kompe-
tence — byt maji spiSe povahu dovednosti vinterakci s uzivatelskym rozhranim
prislusné aplikace nez dovednosti literarnich. Na tuto skutecnost brzy zareago-
vala fada pokrocilych uzivatelti/ek ChatuGPT, ktefi zacali vytvaret a nabizet nej-
prve $ablony, které prostfednictvim piiklad konkrétnich promptt ukazuji, jak

8 Na rozdil od jinych tituld vzniklych v téZze dobé obdobnym zpdsobem — jako napt. kniha rovnéz
uréena détskym &tenaram/kam Ellie’'s Trumpet: A Tale of Finding Your Talent (2023), jejiz autor John
Theo uved| pouziti ChatuGPT pfi tvorbé knihy uz na jeji obalce.
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napf. krok za krokem generovat povidku v zanru fantasy: nejprve obecny popis
fantazijniho svéta, poté se generuje schéma ptibchu, seznam kapitol, postavy,
potom uz se postupuje od kapitoly ke kapitole, nejprve se necha vygenerovat
jeji strucna osnova, potom teprve jeji plné znéni, postupné se prohlubuji aroz-
vijeji jiz vygenerované situace atd. (Kim 2022). Brzy nasledovaly celé knizni
prirucky, které nabizeji ndvody arady, jak efektivné vyuzivat ChatGPT napf. pti
tvorbé romand cervené knihovny. Jedna se o tituly jako napi. Char GPT for Ro-
mance Writers: Tips and Examples on How to Generate 1deas and Maximize Productivity
(2023) ¢i kniha od L. R. Reid Tke Art of Romance Writing with ChatGPT: A Step-by-
-Step Guide (2023), ktera jako vétsina podobnych navodi slibuje aspéch, zisk
arozvoj schopnosti. Tyto navody vesmés neslibuji jednoduchou cestu k vyge-
nerovanému textu, ktery by byl ihned pfipraveny k publikovani, ale spise chtéji
ukazat zplsoby, jak ChatGPT vyuzit pro inspiraci a jako vychozi bod vlastniho
psani. Nékdy ovSem — a to je pripad druhé ze jmenovanych knih — sméruji
Ctenare/ky k uzivani komercnich nastrojd, jako je tfeba Al asistent Sudowrite.
Techto asistentd, vétsinou fungujicich diky napojeni na ChatGPT prostied-
nictvim API, je k dispozici cela fada a jejich nabidka se rychle vyviji. V poloviné
roku 2023 je k dispozici napf. nastroj Sassbook Al (https://sassbook.com/ai-
-story-writer), ktery je obdobou jednoduchych generatort poezie. Aplikace
umoziuje zvolit zanr (SciFi, Romance, Thriller, Humor ad.), a poté Zada pro-
mpt. Umoznuje volit ze tii stupnd kreativity, nastavit pocet variant, které na
zakladé¢ jednoho promptu vygeneruje, a zadat rozsah generovaného textu. Po
malych sekvencich postupné roste generovany text, pricemz clovék ma pod
kontrolou cely proces — pfimo v rozhrani aplikace miZe editovat vygenero-
vany text (nastroj je tedy navrzeny jako asistent, nikoli autonomni generator).
Na stejném principu (i kdyz v sofistikovanéjsim provedeni) funguje asistent
nazvany NovelAl (https://novelai.net/), ktery je iidajné postaven na piivodnich
jazykovych modelech trénovanych na korpusech literarnich textt. NovelAl
miize pracovat ve dvou rezimech: 1. Storyteller: asistent pfi psani autorského
pribehu; 2. Text Adventure: automaticka tvorba pribéhu na zékladé zadanych
slov. Asistent funguje rovnéz na principu postupného generovani, pficemz
maximalni délka vygenerovaného textu je 8000 znakd. Uzivatel ma pred sebou
editacni okno, kam postupné pfibyva (na zakladné jeho pokynid) generovany
text, sam do néj mize pribézné zasahovat (lidské zésahy jsou barevné odli-
Seny), mize odmitat navrzené sekvence (které byvaji vrozsahu véty ¢i souveéti)
atimto zpGisobem Fizené generuje pitbéh. Clovék tedy zastava roli editora, ale
muze byt i aktivnéj$i — systém pocita i s moznosti, Ze lidska textotvorna akti-
vita dominuje a asistent je aktivovan pouze ve chvili, kdy mu napf. chybi dalsi
napad. Je pravdépodobné, zZe analogicky fungujici asistenti se stanou béznou
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soucasti pracovnich prostredi, ktera uz nebudou primarné designovana jako
nastroje pro spisovatele/ky, ale budou slouzit libovolnému uzivateli/ce stoji-
cimu pfed tkolem vytvorit material obsahujici textovou slozku. To je rovnéz
ptipad oblibeného prostiedi Canva (https://www.canva.com/create/story-ge-
nerator/), do n¢hoz je integrovan generator textl pfimo od OpenAl nazvany
Magic Write, ktery ptsobi jako pouze jedna z fady funkcionalit tohoto jinak
primarné pro grafickou tvorbu urceného prostredi. Nékteri Al asistenti maji
kromé vyse popsanych funkcionalit také moznost volby narodniho jazyka,
v némz se bude generovat (to je mozné napf. v aplikacich Rytr ¢i Nichesss).
Mozno fici, Ze se rychle rozvinul cely pramysl téchto Al asistentd, z n¢hoz vy-
chazi seriozni aplikace, ale také rada nastroji pochybné kvality i ur¢eni — jako
napr. Dreampres.Al, ktery ma uz vyhradné zabavni charakter a snazi se uziva-
tele nalakat na moznost generovat pribéhy s erotickou tematikou, ktera je na
zakladnim ChatuGPT blokovana.

Tato moznost snadného vytvareni prozaickych knih (zejména pak v popular-
nich a ¢tenarsky atraktivnich Zanrech) v pribéhu roku 2023 méla uz méfitelny
vliv na mezinarodni kniZni trh — uz vinoru zminéného roku obchod Amazon
nabizel vice nez 200 knih s uvedenim spoluautorstvi ChatuGPT, v Cervenci to
bylo jiz vice nez 1000. Dostupnost tohoto nastroje zasahla i fungovani nckte-
rych Casopist, napft. $éfredaktor ¢asopisu po sci-fi Clarkesworld Neil Clark zasta-
vil ptijimani prispévkd do Casopisu, protoze prudce vzrostl pocet nabizenych
textl vytvorenych pomoci Al — oddvodnil to tim, Ze se jedna o nabidky od
lidi, ktefi maji pouze zajem publikovat, ale nic dal§iho pro to udélat nechtéji.

Tento vernakularizacni proces tedy nepiinasi pouze povzbuzeni pro zaci-
najici ¢i néjak znevyhodnéné autory/ky, ale mize plsobit rovnéz obtize v po-
dobé prehlceni a pretizeni redakénich kapacit (proto je ostatné primarni for-
mou zvefejnovani téchto textd self publishing) a méze byt rovnéz zneuzivan
ke zcela utilitarnim a vyhradné finan¢nim ziskem motivovanym aktivitam, jako
bylo napt. vydani knihy Te Prince. A ChatGPT story (2023), pod niz je podepsan
Martin Shkreli pfezdivany pro své spekulace na trhu s 1éCivy ,,the most hated
man in America“, jemuz ma prodej knihy pomoci z finan¢nich problémd, do
nichz se po svych skandalech dostal.

Do ceské prozy zasahl GPT-4 zatim pouze v podobé tfetiho pokracovani
projektu Digitdlni spisovatel. Ke zpGsobu generovani bohuzel nebyly zverejnény
zadné podrobnosti kromé vyjadieni $éfproducentky Ceského rozhlasu Anny
Vosahlikové, ktera se na generovani podilela: ,, Tfeba u povidky Ztraceny por-
trét jsem zadala kol ,napi$ hororovy pribéh se zvratem na konci.“ Napsal
jich nékolik a ja vybrala ten, ktery mi priSel nejzajimavéjsi. Pak jsme povidku
obsadili, nahrali a opatfili sound designem. Tento proces byl podobny u vsech
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epizod Digitdlniho spisovatele 3. Rozdil byl vZdy v prvotnim zadaném ukolu.“
Na webu Ceského rozhlasu jsou k dispozici povidky jako napf. goticky horor
Zapomenuty portrét (ktery je zvefejnén véetné znéni vstupnich promptd), ale
také texty generované v zanrech rozhlasové tvorby jako napf. true crime pod-
cast nebo reportaZ o fiktivnim nalezu dosud neznamého hradu na Sumaveé.
Vygenerované reportaze jsou prezentovany hlasem znamého rozhlasového
moderatora Jana Pokorného se zamérem docilit dojmu maximalni autenticity,
resp. posilit mimikry uplatnéné v ramci této recepcni hry.

Slovensky technolog a absolvent filozofie Milan Novota pod pseudonymem
Benjamin Taylor (pseudonym si dal vygenerovat) vytvofil s pomoci ChatGPT
povidku The Stoic Trail, ktera byla generovana postupné po kapitolach. Jedna
se o pribéh odehravajici se v lese, ve kterém se otec snazi dceru Lily seznamit
s praktickym vyuzitim filozofie stoicismu. Narativ, vytvoreny kolem rozhovoru
otce sdcerou béhem turistiky, se prostrednictvim prikladd stoického chovani,
které otec vklada do postav, jejichz osud vypravi, snazi poskytnout snadny
a srozumitelny navod na pochopeni této filozofie. Lily pozada otce, aby ji vy-
pravél piibéh: ,Néco, co by mi odvadélo myslenky?* V kazdé kapitole otec
béhem putovani lesem a kempovani vypravi jiny ptibéh: o odvazném Eronovi,
moudrém a klidném Marcusovi, $tédré a hrdinské Sofii a Zendnovi, zakladateli
stoicismu. TriatFiceti strankova kniha s vygenerovanou obalkou i ilustraci je
na platformé Gumroad prezentovana jako vhodna pro déti od 7 let. I v tomto
ptipadé neslo o literarni kvality textu (ani o snahu Gspésné generovat prozu
v malém narodnim jazyce — povidka byla vytvorena anglicky), ale spise o vy-
zkouSeni moznosti vytvaret relativné strukturovany obsah, ktery ChatGPT
poskytuje. Zaroven, prostiednictvim vlozeni knihy na web Gumroad, ktery
prodava digitalni knihy, a informace o knize na nékterych férech, bylo cilem
vyzkouset si také pristup ke kulturnimu marketingu a jeho procestim.

Vyuzivani GPT-4 a ChatuGPT tak zasadné zvernakularizovalo nejen psani
textu, ale i vydavani knih (vétSinou specifické Zanrové tvorby). Otazkam, co
to znamena pro literarni kulturu, a dGsledkdm, které to pro ni ma, se budeme
vénovat v kapitolach Vernakularizace syntetické toorby a Myty umélé inteligence.



7/
Nasazovani neuronovych siti
v dramatu a v divadelni praxi

Zamér uvést na divadelni scénu stroje, které pfinesou nové a intenzivnéjsi za-
zitky, je stary jako divadlo samo — dalo by se fici. Za vSechny mizeme uvést
alespon mechanismus zvany eccyclema pouzivany uz od 5. stoleti v antickém
divadle, ktery mél podobu otocné plosiny umoznujici znazornit do té chvile
skryty interiérovy prostor a déni v ném. Dnes jsou nepochybné nejprogre-
sivnéjsi technologii pouzivanou dramatiky/ckami a divadelniky/cemi umélé
neuronové sité aplikované fadou réznych zptsobt a s riznymi tcely. Podoba
i mira jejich zapojeni do divadelni tvorby — na rozdil od synteticky zhotovo-
vané poezie ¢i prézy — neni dana takovou mérou dokonalosti aktualné do-
stupnych technologii, velikosti jazykovych modeld apod., ale spise intenct,
s niz divadelnici/ce po téchto technologiich sahaji. I proto bude tato kapitola
strukturovana ponckud odlisné od predchozich dvou a bude klast vétsi diiraz
na aspekt zanrové-typologicky, byt vyvojové hledisko bude uplatnéno téz.

Za prikopnici vyuzivani téchto technologii na jevisti lze povazovat Annie
Dorsenovou, divadelni rezisérku, ktera tyto digitalni pomocniky vyuziva pii
své jevistni tvorbé uz zhruba od roku 2010. Tato autorka byva povazovana
za zakladatelku nového zanru — algoritmického divadla, které zkouma vliv
digitalniho svéta na spolecnost spojenim umélé inteligence s klasickymi di-
vadelnimi technikami. Uvedeny pojem pouziva i sama autorka s odkazem na
zavedeny termin algorithmic art a s motivaci odliit svou tvorbu od Zanrové
oblasti multimedia performance, s niz sice souvisi, ale v zakladnim cili se lisi,
nejde ji totiz o rozsifeni forem reprezentace, ale pravé o samotnou algoritmi-
zaci tvorby zaloZenou na pivodnim autorském softwaru, ktery (na rozdil od
aplikaci hotovych technologii) umoznuje zaclenit algoritmus do struktury dila
atematizovat sam proces jeho vznikani (Dorsen 2017).

Timto zplisobem Dorsenova pracovala prave uz ve zminéném roce 2010, kdyz
vytvarela technologii pro predstaveni Hello Hi There. Pro potieby tohoto predsta-
veni naprogramovala dva chatboty tak, aby mohli na jevisti vést dialog bez asis-
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Obr. 5: Anne Dorsen: Hello Hi There. Screenshot z webu https://www.youtube.com/watch?v=-
3PiwEQQNNBk&ab_channel=adorsen (2010)

tence lidskych aktért/ek. Cilem ovSem nebylo imitovat libovolnou mezilidskou
konverzaci, ale navazat na slavnou televizni debatu Michela Foucaulta a Noama
Chomského ze 70. let 20. stoleti. Pficemz zadna z repriz tohoto predstaveni
nebyla totozna, jelikoz chatboti pfi kazdém spusteni generovali originalni kon-
verzaci. Vzdy vsak pracoval predevsim koncept, ktery privadél do primé konfron-
tace lidskou a umélou inteligenci. Slo vlastné o neustalou improvizaci dvou do
dialogické situace zasazenych stroji, pricemz vystup z této konverzace byl vizu-
alizovan v podobé¢ projekce jednotlivych aktualné generovanych replik a zaroven
byl prezentovan auditivné pomoci syntezatoru lidského hlasu. Podle zaznamt
Ize soudit, Ze po jazykové strance bylo generovani na velmi vysoké Grovni a ko-
herence dialogu byla rovnéz velmi dobra.? Pfedstaveni lze povazovat i za divacky
atraktivni, protoze béhem né&j vznikala fada humornych jazykovych situaci.

Algoritmické divadlo Annie Dorsenové tedy kombinovalo zameér vytvorit
inscenaci co nejmén¢ zavislou na lidskych aktérech/kach a zaroven obsahujici
zZivou, resp. improvizovanou konverzaci. Diky této kombinaci zlstava pokus
Dorsenové unikatni, mizeme ho zaroven vnimat jako pfedznamenani dvou
hlavnich linii, v nichZ kultura umélych neuronovych siti zasahla do kultury
divadelni: linie improviza¢niho divadla a linie generativniho zhotovovani syn-
tetickych dramatickych textd ¢i scénaid.

9 Viztento zdznam jednoho z pfedstaveni: https://youtu.be/3PiwEQQNNBk
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Umélé neuronové sité v improviza¢nim divadle

Pokud jde o oblast divadelni improvizace, je tfeba na prvnim misté zminit pro-
jekt Improbotics,® jehoz mezinarodné a mezioborové slozeny tym uplatiuje pfi
svych pfedstavenich neuronové sité uz od roku 2016." Projekt spoluvytvorili
vyzkumnici v oblasti umélé inteligence a robotiky Piotr Mirowski (Velka Brita-
nie / Francie / Polsko) a Kory Mathewson (Kanada), knimz se pozdéji pfipojili
rezisérka Jenny Elfving (Svédsko), védecky komunikator Ben Verhoeven (Bel-
gie) a odbornik na komunikaci a digitalni média Boyd Branch (USA).

Pro svou jeviStni tvorbu pouzivaji vlastni, na miru svym potfebam zho-
toveny softwarovy systém A.L.Ex. Tento systém byl pribézné zdokonalovan
v navaznosti na dostupné technologie neuronovych siti a postupné se zdoko-
nalujici a zvétsujici jazykové modely: prvni verze byla postavena na zakladé
RNN sité, pozdéji byly vyuzivany modely GPT-2 a 3, dotrénované na datasetu
OpenSubtitles (korpus titulkd k filmam, ktery se hodil na trénovani sité pro
generovani dialogovych replik). Vzhledem k multimedialni povaze scénografie
téchto predstaveni byl pouzivan také Universal Sentence Encoder spole¢nosti
Google a BigGAN spole¢nosti DeepMind."

Systém je navrzen s ohledem na zamérnou tizkou spolupraci cloveka a stroje
béhem predstaveni, nikoli tedy s ambici ucinit stroj autonomnim. Kli¢ovou roli
potom sehrava operator, ktery béhem predstaveni do rozhrani systému zadava
prompty. A je to prave lidsky operator, ktery zajistuje koherenci, resp. odpo-
vidajici kontextualizaci generovanych vstupd systému do probihajiciho pred-
staveni tim, ze jako prompty zadava prave vyicené repliky lidskych hercti/ecek
(pomaha mu v tom software pro rozpoznani hlasu) a vraci systému jiz jed-
nou vygenerované sentence, aby zajistil soudrznost jeho vypovédi. (Vlastné
jde o ¢astecnou manualni imitaci hierarchického generovani, jak ho pouziva
systém Dramatron, k némuz se dostaneme pozdéji.) Systém nasledné spusti
tiikrat po sobé generovani: vzniknou tak tfi sady vét, ze kterych operator
nasledné vybira podle svého uvazeni vhodné repliky (ale nemusi také vybrat
zadnou). Umélecky efekt tohoto zplisobu zapojeni generativni neuronky do
predstaveni jde z velké Casti praveé za operatorem. A nejde pritom jen o vybeér

10 https://improbotics.org/

11 Plvodné nesl projekt ndzev HumanMachine a byl vice zaméren na propojovaniuméleckého avédec-
kého pfistupu k umélé inteligenci. Po inscenaénistrance $lo spise o stand up komedii Piotra Mirowského,
zaloZzenou na konverzaci s robotem. Zde web puavodniho projektu: https://humanmachine.live/
12 Blizsi technicky popis systému viz tento ¢lanek: BRANCH, Boyd; MIROWSKI, Piotr; MATHEW-
SON, Kory W. Collaborative storytelling with human actors and ai narrators. arXiv preprint ar-
Xiv:2109.14728, 2021.
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generovanych vét, ale také o nacasovani jejich zapojeni do probihajiciho pred-
staveni, coz je zvla§té u komedialniho divadla klicové. Role operatora je pri
takto vystavéném piedstaveni narocna a je pochopitelné, ze ¢lovek pii ovladani
systému déla chyby, které se nasledné projevi v generovanych vysledcich— coz
ale dobte zapada do konceptu improvizacniho divadla, kde je chyba vzdy spise
inspirujicim nez limitujicim elementem.

Béhem inscenaci byl pouzivan vizualni avatar zosobnujici Al vypravéce,
ktery mél podobu 3D modelu robota a byl vytvofen pomoci programu Cinema
4D7 a importovan do aplikace Adobe Charakter Animator, kde ziskal podobu
loutky ovladané mimikou obli¢eje operatora. Pozdé¢ji byl tento avatar nahra-
zen malym humanoidnim robotem od spole¢nosti EZ-Robot, ktery je fizen
pGvodnim softwarem.

Na popsaném principu a v zanru multilingvalniho improvizacniho divadla
je vystavéno predstavni nazvané Roserta Code, které mélo premiéru vroce 2019,
kde byly vyuzity i volné dostupné sluzby Googlu (pfeklada¢ a rozpoznani
hlasu), protoze se predstaveni Gcastni lidé z riznjch ¢asti Evropy. Predstaveni
se hralo v angli¢tiné se strojovym piekladem arabstiny, nizozemstiny, fran-
couzstiny, némciny, italStiny, polstiny, Spanélstiny a $védstiny v realném case.
Pritom jeden z Gcinkujicich — aniz by publikum védélo ktery — byl pomoci
sluchatka instruovan pocitacovym systémem a vlastné jen reprodukoval vyge-
nerované sentence. Ukolem publika potom bylo uhadnout, kdo je ¢lovek a kdo
pouze zprostifedkovava véty tvorené robotem. Hlavnim tématem predstaveni
vsak byla samotna komunikace, resp. moznost ¢i nemoznost dorozumeéni mezi
jazyky za pouziti strojového piekladu.

Specifikem tohoto projektu (a systému A.L.Ex samotného) je potom to, Ze
neni navrzen pouze pro generovani replik, ale mel by predev$im plnit roli vy-
pravéce, ktery pecuje o to, aby se improvizacné vznikajici prib¢h logicky rozvijel
anedochazelo k chybam, které jsou pro improvizacni divadlo zasadni, totiz vna-
Seni nesourodych motivd do jiz vzniklé dramatické situace. Hlavni specifikum
improvizacniho divadla uzivajiciho Al vypravéce spociva podle autord v tom, ze
pii tomto zapojeni Al se herci/ecky mohou vice soustredit na budovani vztaht
mezi postavami, protoze posouvani déje a vytvareni déjovych zvratl pro né navr-
huje pocitac. Ten na sebe prebira také roli arbitra, ktery rozhoduje o zméné sta-
tusu jednotlivych postav ¢i ojejich pritomnosti na jevisti: ,,We believe that one of
the potential applications of computational creative systems could be to alleviate
the cognitive load of performers to shift their focus from plotting to reacting.

Improvizacni aspekt pii scénickém ¢i jiném divadelnim uplatiiovani neuro-
nek logicky zapada mezi strategie, jimiz se autofi/rky generativnich literarnich
projektt kreativné vyrovnavaji s nedokonalostmi syntetického textu ¢i zadrhely,
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Obr. 6: Peter Gonda: OK Carbon. Foto z predstaveni v divadle Alfréd ve Dvore (Praha).
Autor fotografie: Michal Han&ovsky (2021)

které vznikaji pri nasazovani neuronky v redlném case na jevisti. Opét se tedy
setkavame s principem mimikry, ktery vtahuje tvlirce/kyné a recipienty/ky do
spolec¢né hry produkujici vyznam. S momentem piekvapivosti generovaného
textu i komi¢nosti jeho nedokonaljch mist pracovali i ¢lenové mezinarodniho
divadelniho spolku The Theatre of the Electric Mouth, ktefi béhem pandemie
covidu-19 zhotovovali audionahravky scénického Cteni vygenerovanych dramat
anasledné je sifili ve formé podcastl. PGvodni zameér pocital s tim, Ze herci/ecky
dostanou text az na zacatku nahravani, resp. zivého streamovani, praxe se vSak
ustalila na tom, ze herci/ecky dostavaji text 30 minut pred vysilanim. Problém
udajné spocival v tom, ze neuronka vybirala pfili§ vSedni a fadni témata, coz
neladilo se zamérem vytvaret humoristicka dila. Jisty garantovany prostor pro
lidskou kreativitu byl tedy nutny.

S nedokonalosti, ba dokonce s chybovosti vznikajici pii generovani syste-
maticky pracoval také Cesky improvizacné divadelni projekt OK Carbon reziséra
Petra Gondy (premiéra 12. 11. 2021). Dilezitym principem toho predstaveni je
stfidani roli: nejdrive neuronka dostava otazky (jako prompt) a odpovida, po-
tom zase otazky generuje pocitac a odpovida clovek. Jako by tvtrcei chtéli touto
cestou provést nenasilnou komparaci lidské a strojové kreativity. Pfedstaveni
zaloZené na generovani textu vrealném case predpoklada velkou schopnost im-
provizace na strané lidskych aktérd/ek, coz s sebou nese vznik Cetnych ,,chyb®
anelogicnosti. Totéz se ovSem déje i béhem strojového generovani textu — tedy
nejen kreativitu, ale i chybovost maji lidé a umé¢lé neuronové sité podobnou.
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Vjinych ¢astech predstaveni neuronka neni aktivni a dochézi k interakci Cisté
mezi (ne)herci/eckami, nebo mezi (ne)herci/eckami a publikem (rezisér zamérné
sestavil soubor z osob herecky neskolenych, coz opét mnohem lépe ladi s prin-
cipalné ,neprofesionalnimi®, ¢asto jen zkusmymi vystupy z pocitaového ge-
nerovani). Jindy zase (ne)herci/ecky funguji jako pouhy reproduktor slouzici
neuronce (generovany text jim jde do sluchatek a oni ho hlasité artikuluji). Pred-
staveni tedy predevsim klade otazky po tom, zda doména dokonalosti sidli ve
svete stroji Ci ve sveté lidi. A také po tom, kdo vlastné hraje primarni tlohu
v kultufe prosycené strojovosti — jsou to lidé, presto ze se Casto ocitaji pouze
ve sluzebném vztahu viici technologiim?

Hlavni poslani predstaveni pak spociva v tom, ze jako chybujici a nedokonali
jsou prezentovani lidé i stroje. Rezie jde tomuto chybovani vstiic — ovladani
neuronky je z vétsi Casti navazano na prostorové mikrofony a na aplikaci roz-
poznavajici lidskych hlas, ktera ovSem casto chybuje® (navic je pouzit rovnéz
nedokonaly strojovy preklad mezi ¢estinou a angli¢tinou). Na scéné je také
umistén mechanicky klavir, vjednu chvili si k nému sedne herecka a hraje spolu
se strojem na jedné klaviature — a symbolizuje tak podstatu asistované kreati-
vity, souhru clovéka a stroje.

Na improviza¢nim principu je vystavéno také predstavni Climateprov, které
mélo premiéru béhem festivalu Al a novych médii Future Fantastic v bfeznu
2023, ktery se konal v indickému Bangalore. Na predstaveni se podileli umélci
z Indie, Velké Britanie a Jizni Ameriky. Jeho hlavnim tématem je klimaticka
zména — predstaveni si klade za cil rozvijet diskusi o klimatické krizi formou
vtipné i absurdni konverzace mezi lidmi a umélou inteligenci. Predstaveni
nema pevné dany dé€j ani zapletku, ale spoléha spisSe na kreativitu a improvi-
zaci u¢inkujicich véetné neuronové sité. Divaci/Cky davaji navrhy promptd na
téma klimatické krize, performeti/ky a Al pak spole¢né improvizuji na zadana
témata. Al je zde spoluhracem, ale v nékterych momentech i tahounem celého
predstaveni. Soubor disponuje vlastnim technickym feSenim pro generovani
textu s jeho vizualizaci, které je postaveno na strojovém rozpoznavani reci, ge-
nerativnich modelech GPT-2 a GPT-3 ¢i BERT a modelech pro generovani ob-
razu DALL-E a Stable Diffusion. Vstupy a vystupy Al jsou vizualizovany pfimo
na jevisti, coz ptinasi publiku i moznost interakce. Divacka zadani improviza-

13 Hlasové ovladani neuronové sité bylo rovnéz vyraznym technologickym motivem v rdmci scé-
nického literarniho kabaretu EKG, ktery se v fijnu 2023 vénoval tématu ,Laska a inteligence” (Di-
vadlo Archa, premiéra 29. 10. 2023). Na rozdil od pfedstaveni Ok Carbon méli autofi kabaretu uz
k dispozici mobilni aplikaci VoiceGPT, ktera hlasovou interakci ¢lovéka a neuronové sité (resp. Cha-
tuGPT) zvladala prakticky bezchybné — neuronova sit jen na zakladé promtu definujiciho vlastnosti
fiktivni mluvéi byla pfipravena vést improvizovany dialog s protagonisty/kami kabaretu.
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torlim jsou prezentovana jako paralela k zadavani promptd umelé inteligenci.

Prakticky ve vSech zde zminénych piikladech improvizacnich inscenaci je
improvizacni princip kombinovan s prvky interaktivniho divadla — s tim, ze
lidska improvizace je dominantou predstaveni, neuronka je v roli spoluhrace
a publikum miize dil¢cim zpisobem vstupovat do predstaveni napt. vybérem
témat pro jednotlivé improvizacni scénky a hry. Neuronky jsou ov§em nasazo-
vany i vramci téch divadelnich (a pfevazné experimentalnich) projektd, unichz
je pomér mezi zminénymi slozkami jiny — posileny zejména ve sféfe interakce
publika a jeviste.

Interaktivni, ba dokonce imersivni povahu mélo uz predstavni Humarithm,
které v ¢ervnu 2019 uvedlo NRW-Forum v Diisseldorfu, v némz neuronka spo-
lupracuje s publikem a pokousi se odpovédét na otazku, co to znamena byt
¢lovékem (predstaveni bylo soucasti oslav 70 let od prijeti némecké Gstavy).
Béhem inscenace je vypraven pribéh o umélé inteligenci nesouci jméno HUMA,
které se podaii ziskat védomi a zatouzi disponovat vSemi dal$imi znaky lidstvi:
pocity, védomostmi, télem, distojnosti, moci. Zaroven nabizi své schopnosti
kvyreseni sloZitych otazek spojenych s klimatickou krizi. U¢astnici/ce predsta-
veni méli prilezitost se na vlastni kiizi seznamit s principem strojového uceni,
protoze byli zapojovani do krmeni tohoto robota tréninkovymi daty. Tato data
méla povahu emocionalnich reakci publika na réizné podnéty, coz v ramci di-
vadelni fikce mélo umoznit robotovi pochopit lidské prozivani a naucit se ho
imitovat. Pfedstaveni mélo silny eticky, ale i didakticky rozmér — pocitalo se
zapojenim celych skolnich tfid do imersivniho divadelniho procesu a soucasti
projektu byli i doprovodné didaktické materialy pro ucitele/ky. Za celym pied-
stavnim totiz stal spolek HeartWire, ktery cili na mladez a vytvari pro ni vzdé-
lavaci zazitkové akce s vyuzitim modernich technologii.

Podobné rozkroceny mezi interaktivitou, imersi a didakti¢nosti je i projekt
PL-AI, za kterym stoji dramatik Niall Austin a ktery uvedlo dublinské The Ci-
vic Theatre v bieznu 2023. Jedna se o projekt, jehoz tvirci chtéli maximalizovat
zapojeni divakid/Cek, ale ne obvyklymi cestami interaktivniho divadla (tedy in-
terakcemi mezi divaky/Ckami a herci/eckami v pribéhu predstaveni), ale nové
aexperimentalné. Proto je role divakti/cek akcentovana hned na zacatku predsta-
veni, resp. jeSte pred nim: divaci/cky vybiraji zanr hry, téma, prostiedi, postavy,
déjové zvraty — tyto vstupy jsou nasledné predany generativni neuronce, ktera
vytvoli scénaf. Ke generovani zde byl pouzivan ChatGPT, pficemz prostiedni-
kem mezi divaky/Ckami a strojem byl lidsky moderator. Text hry tedy vznika bez-
prostiedné pred predstavenim, resp. béhem néj diky podnétdm od divakd/cek,
herci/¢ky ho maji k dispozici na monitoru a improvizované ho inscenuji. I tento
projekt ma svij (autory ostatné akcentovany a prezentovany) didakticky roz-
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mér spocivajici vtom, ze chce nechat nahlédnout divaky/cky do procesu vzniku
divadelniho predstaveni a zaroven je zbavovat strachu z Al. Autor haji projekt
iz etickych pozic jako prilezitost byt vice inkluzivni a dat moznost vstoupit do
tvorby divadla i tém, ktefi jsou jinak nedostatecné reprezentovani.

S principy interaktivity a imerzivnosti pracovali rovnéz autori slovenské di-
vadelni hry Babylénia (rezie Ema Bencikové, uvedeni 17. 9. 2022), ovSem jejich
podil na struktufe vysledného predstaveni byl uz mnohem mensi arole téchto
principl nespocivala v propojovani jednotlivych aktérf/ek dané divadelni akce
(generovany scénat, herci/ecky, divaci/cky), nebo dokonce vkompenzaci nedo-
konalosti vygenerovaného scénafe (jak tomu bylo v fadé projektd popsanych
vyse), ale aspekty interaktivity a imerzivnosti zde spise uz jen dotvarely poe-
tiku inscenace a byly dany predevsim specifickou podobou scénografie a in-
termedialni povahou celého dila. Projekt Babylonia totiz pracuje s pfedem vy-
generovanym a textové fixovanym scénafem (jedna se ovSem spiSe o zamérné
stylové pestrou textovou koldz), jehoz cilem neni etablovani generativniho
systému Siroce uplatnitelného v divadelni praxi — jak tomu bude u projekti
analyzovanych v nasledujici podkapitole.

Pfi generovani scénate pro divadelni inscenaci Babylonia byl pouzit model
GPT-3. Scénarista Stefan Benc¢ik modelu zadéaval réizné koncipované deli pro-
mpty, které model navadély na pokracovani v konkrétnim stylu textové prezen-
tace. Vysledny scénar tak sestava z kolaze riiznych jazykovych styld, které se stii-
daji vsouladu s postupnosti scén a piekvapive zabarvuji dialogy, kvazi filozofické
stati, poeticky jazyk, pisiiové texty Ci reportaz. Autofi pracuji s digitalni esteti-
kou ivTadé jinych aspektd svého dila, napriklad formou zivé vizualni projekce
od digitalni umélkyné Alexandry Gasparovicové s postinternetovou estetikou,
punkovou vaporwave stylizaci a post-left sméfovanim, na scén¢ je neustale pii-
tomen i hudebnik Daniel Rychlo, ktery vytvari hudebni slozku v realném case.

Hra byla uvedena v zaii roku 2022 v bratislavském prostoru PAKT a svym
nazvem odkazuje na povidky argentinského spisovatele Borgese Babylonska
knihovna a Loterie v Babylonu. Nicméné mnohem naléhavéjsi se jevi v kritice
informacniho hluku, lidské tizkosti, strachu a pocitech beznadéje a bezvychod-
nosti ze socialniho FOMO, zkreslenych infoscénach, tlaku manipulacnich me-
chanismu siti nebo semiokapitalistické hie o zisk. I kdyz jsou neuronové sité
vnimany jako black-box, jejich vysledny text je vzdy ovlivnén tim, jaky vstup
scenarista/ka do programu zadal: jeho obsahem i Zanrem. V piipadé¢ Babylonie
se autofi nespokojili pouze s vygenerovanim textd riznych zanrd, ale nabidli
GPT-3 i impuls pii feSeni dramaturgické situace: ,,Scénografické feSeni insce-
nace je kompozici vicetroviiovych prostredkd tvorby prostoru® (kurzivou je
vygenerované dokonceni promptu), text ktery zasadné¢ ovlivnil scénu. Autor-
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Obr. 7: Ema Bencikova: Babyldnia. Foto z pfedstaveni v divadle PAKT (Bratislava). Autor
fotografie: Michal Liner (2022)

sky tym pfi vystavbé scény vyuzil Buriantv theatergraph — scénicky systém,
pfi kterém se herci/ecky pohybuji pied i za platnem s projekci.

Herci a herecka zosobnuji témer vkazdé scéné jiné lidi, zaméruji se na riizné
typy vztaht a §itku nacrtnutych problémd soucasnych ptislusnikd Gen Z, kteri
zaroven predstavuji i svét generace milenial a milenialek. Poukazovani na izo-
lovanost modelu GPT-3, coZ souvisi i s jeho neschopnosti navazat na aktualni
situaci, je dramaturgicky provedeno napt. do ¢asové smycky nového roku 2021
nebo do absurdniho prohlaseni, Ze valka na Ukrajiné neni. Dokumentovani
omezenosti neuronovych siti prostrednictvim variability scén, ve kterych je
dané omezeni povy$eno na hyperbolu a nasledné predvedeno jako metafora,
kterou zijeme, je vynikajicim prostfedkem, jak se vyhnout pfimocaré kritice
umeéleckymi prostiedky.

1 kdyz je Babylonia vysledkem generovani textu, jednd se o predstaveni vy-
razn¢ lidské a — na rozdil od kapitalismem posvéceného technologického po-
kroku — k lidskosti empatické. Prochazi stavy lidské psychiky a jejich vykyvy,
emocionalnimi napétimi a komunikacnimi situacemi v blizkém kruhu pratel na
pozadi informacniho tlaku, pretlaku socidlnich médii a medialn¢ simulované
péce, ktera ve skutecnosti pohani kolo konzumu a pfijmd. Je zného citit stano-
visko metamodernismu k autenticité a afektu, k nad€ji, podpore a sdileni velmi
osobnich narativli zbavenych nadsazky ¢i ironie, a zaroven kriticky postoj ke
konzumni spole¢nosti a kapitalistickému vyéerpavani lidi a zdrojt.. Kdyby ZUS
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A. Cigera Kezmarok ve spolupraci se ZUS Poprad neuvedly na Hviezdoslavové
Kubiné v ¢ervnu 2021 performativni remediaci knihy neuronové sité Liza Ge-
nnart s nizvem Databaze nejistot (rezie Emilia Savelova a Alena Varadyova),
kterému se budeme vénovat v kapitole o intermedialnich dilech, bylo by to
prvni slovenské predstaveni s generovanym textem.

s v o

Generovani syntetickych scénaia a dramat

Vedle improviza¢niho a interaktivniho divadla predstavuje druhou velkou
oblast uplatnéni neuronek v dramatickém uméni sféra generovani textt di-
vadelnich her ¢i scénard. Prvni pokusy uplatnit schopnosti neuronek timto
zptsobem — tedy v procesu psani hry ¢i scénare, ktery je nasledné zpracovan
obvyklym rezijnim a hereckym zptisobem — spadaji ovsem do oblasti filmu.

Uz v roce 2016 se rezisér Oscar Sharp a nam uz dobfe znamy (viz kapitola
o generované proze) Ross Goodwin zapojili do vyzvy v ramci Sci-fi London
film festival, ktera spocivala v tom, ze neuronova sit méla 48 hodin na to, aby
na zakladé trénovani na scénarich sci-fi filmd vytvorila vlastni scénat, resp. film.
Tak vznikl snimek Sunspring, ktery se umistil v prvni desitce zminéné soutéze;
tehdy se jejich neuronka jesté jmenoval Jetson, ale zahy sama pro sebe navrhla
jméno Benjamin.

Nasledujici rok se tvirci prihlasili do téze soutéze znovu — a to s novymi
herci/eckami (véetné David Hasselhoffa). Tentokrat uz méli jasnéjsi plan pouzit
Al jako nastroj rozsitujici lidské schopnosti, nikoli jako jeho nahradu, tedy sli
cestou asistované kreativity. Oscar Sharp psal pasaze ramujici jednotlivé scény
aneuronka potom generovala dialogy na zakladé¢ trénovani na korpusu Shake-
spearovych dramat a filmovych titulkd. Vysledny film nazvany Iz’s No Game na-
konec ziskal v dané soutézi tfeti misto.

V roce 2018 sli do soutéZe znovu a tentokrat nechali neuronku generovat
vSechno — navic zapojili technologii pro vyménu tvaii a generovani hlasu. Neu-
ronka tedy negenerovala jen dialogy, ale navrhovala i jednotlivé scény, umisténi
tvari hercti/ecek na jednotlivé postavy apod. Neuronku trénovali na Amazon
Web Services, pro vyménu tvaii pouzivali tdajné 11 rznych GAN siti soucasné
a pouzili také sit TensorFlow. Vysledny film Zone Ouz se ale tentokrat v soutézi
neumistil, ale podafilo se ho alespon dokoncit ve stanoveném limitu. Svym po-
kusem chtéli kromé jiného upozornit na problematiku deepfakes (napt. snadna
vyména oblicejli v pornografickych videich) a to se podatrilo.

Tyto pokusy s filmovymi scénéfi byly ve své dobé jisté prilomové (i vzhle-
dem k tomu, ze ve druhé poloviné desatych let jesté nebyly k dispozici tak
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velké jazykové modely, jez se objevily jen o par let pozdéji). Nicméné jsou
poplatné svému experimentalnimu a dalo by se fici i kritickému ¢&i subverziv-
nimu konceptu, tedy zaméru poukazat na blizici se dobu rychlého generovani
scénarl a vyroby filmd a také snadnost manipulace s obrazem. Vytvoreni scé-
nare, ktery by bylo mozné uplatnit v bézné filmové produkci, stalo mimo cile
téchto autord.

Tento zamér prijal za svijj cil az tym projektu TheAltre, ktery pro vytvoreni
(tentokrat) textu divadelni hry nemél tak Gzky Casovy limit jako Goodvin a Sharp,
ale mohli se mu vénovat po dobu tfiletého vyzkumného projektu (jeho vysledky
byly publikovan rovnéz formou odborné monografie, Schmidtova 2022). Jedna
se o projekt, na jehoz realizaci se podileli komputaéni lingvisté z Ustavu
formalni a aplikované lingvistiky Matematicko-fyzikalni fakulty Univerzity
Karlovy, teatrologové/zky z Divadelni fakulty Akademie muzickych uméni
a umélci/kyné ze Svandova divadla. Hlavnim vystupem projektu je divadelni
hra nazvana Al: Kdyz robot pise hru, respektive jeji inscenace, ktera méla premi-
éru 26. inora 2021, ¢imz autofi chtéli prispét k oslavam stého vyroci prvniho
uvedeni dramatu Karla Capka R.U.R., vnémz se poprvé objevilo slovo robot.
Inscenace byly doprovazeny zavérecnou diskusi publika s autory a odborniky
na umélou inteligenci, ¢imz tviirci chtéli prispét k lepsimu obecnému pove-
domi o moznostech arizicich, které jsou s tzv. umélou inteligenci obvykle spo-
jovany. Béhem samotnych inscenaci ovSem Zadné forma Al pouzivana nebyla.

P1i generovani textu autofi pouzili jazykovy model GPT-2, ktery ponechali
v pivodni predtrénované podobé, tedy tak, jak ho nabizi spolecnost Open
Al Pouze dil¢i vyladéni probehlo prostiednictvim korpusu anglickojazycnych
filmovych scénaid. Autofi tento postup vysvétluji obtiznou dostupnosti dosta-
te¢ného mnozstvi textli divadelnich her na internetu. Text divadelni hry tedy
vznikal v anglictiné, teprve finalni text byl prelozen do Cestiny, ovSem nikoli
zadanim lidskému prekladateli, nybrz s vyuzitim strojového pfekladu (jimz se
badatelé z UFAL MFF UK dlouhodobé zabyjvaji).

Presto byl podil lidskych aktért na tomto projektu znacny. Generovani to-
tiz probihalo po malych tsecich (na principu human-in-the-loop), kdy drama-
turg Svandova divadla David Kostak zadaval neuronové siti vstupni repliky
asit vnich potom pokracovala. Po kazdém promptu neuronka vygenerovala 10
radku textu a dramaturg posoudil, zda jsou pouzitelné, nebo je potieba gene-
rovani dané ¢asti textu zkusit znovu. Mohl rovnéz uz v této chvili vygenerova-
nou pasaz editovat, tedy vlozit do ni vlastni fadek. Autori uvadéji, ze vysledny
text této divadelni hry pochézi z 90 % z pocitacového generovani a zbyvajicich
10 % jsou zasahy dramaturga. Tyto daje ovSem vystihuji pouze podil textové
plochy, ktera vzesla ze stroje, resp. z lidské ruky, stranou nechavaji cely soubor
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Obr. 8: TheAltre: Al: Kdy? robot pise hru. Foto z piedstaveni ve Svandové divadle (Praha). Autorka
fotografie: Alena Hrbkova (2021)

rozhodovacich aktd a kreativnich ¢innosti, které 1ze kvantifikovat jen obtizné.
Charaktery postav i schéma celého pribéhu, respektive kompozice dramatu
byly totiz vytvofeny predem (jejich autorem je zminény dramaturg) — a v pro-
cesu generovani byly napliovany konkrétnim textem. Vznikl tak ptibch, vnémz
robot putuje lidskym svétem, postupné vstupuje do dialogti s dalsimi posta-
vami a vyslovuje se k existencialnim témattim, jako jsou laska, strach, smrt ¢i
nasili. Na jazykové strance textu se zietelné projevil zplisob generovani, kdy
neuronova sit nebyla specialné natrénovana na literarnich textech, ale pouze
na hrubém jazykovém materidlu z wikipedie a socilni sit¢ Reddit (GPT-2) —
tudiz i vysledny text plsobi stroze, je vném pomérné vysoka frekvence vulga-
rismu a obsahuje znacné mnozstvi sexualnich motiva.

Stejny tym v ramci téhoZ projektu vygeneroval pomoci druhé verze svého
softwarového systému (THEaiTRobot 2.0) jesté jednu divadelni hru, oviem
s tim rozdilem, Ze v pozici dramaturga, a tedy i operatora zadavajictho prompty
byl tentokrat Josef Dolezal. Nese nazev Permeation (Prostoupeni).

Ambici tymu pii generovani druhé hry bylo pouzit hierarchickou metodu
generovani a nechat neuronku vytvofit text hry najednou, nikoli po malych
sekvencich, jak tomu bylo v prvnim pripadé. Dale si tym délal nad¢ji, ze pri ge-
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nerovani z pevné stanovené synopse dojde k dal$imu minimalizovani nutnych
lidskych zasahti do procesu generovani. Generovani vtomto pripadé¢ probihalo
prostrednictvim modelu GPT-2 vyladéného pro generovani dramat, tedy po-
moci mensiho modelu nez v pfipadé prvni hry (tam byl pouzit model vanilla
GPT-XL — ovSem bez vyladéni).

Cile vygenerovat cely text hry najednou se tymu podatilo dosdhnout, oviem
kvalita vysledného textu nebyla uspokojiva, selhaval predevsim co do kohe-
rence: systém ne vzdy bral v potaz jiz vygenerované sekvence hry ¢i se vracel
k pfedchozim ¢astem ndhodné a nesmyslné. Druhého cile, tedy minimalizovani
lidskych zasahl ovSem nebylo dosazeno viibec, dokonce téchto zasahd bylo
nakonec potreba vice nez v ptipadé prvni hry (v pfipadé prvni hry bylo nutné
sahnout k opétovnému generovani zhruba po kazdych 15 fadcich, v pripadé
hry druhé se timto zpsobem musel opravovat prakticky kazdy radek a né-
kdy i vicenasobn¢). Nakonec se tym tedy vratil k postupu generovani blizkému
prvni hie s tim, ze operator se snazil alespon imitovat hierarchicky pristup
(nemél predem stanované definice celjch scén, ale na zakladé vygenerované
sekvence postupné budoval/generoval celou scénu, pficemz predchozi Casti
pouzival jako prompty). Tento postup se tymu osvédcil a umoznil mu snizit
pocet lidskych zasah® na Groven prvni hry. Vysledné hra tematizuje dobro-
druZstvi manzelského paru, ktery utika ze svého domova pted valkou, a do-
tyka se témat, jakou jsou politika, vlastenectvi, revoluce apod. Toto tematické
zaméfeni bylo ¢astecné dano obdobim vzniku hry, které se kryje s poc¢atkem
ruské invaze na Ukrajinu. Hra byla inscenovana vanglicting, a to pouze formou
scénického Cteni.

Stejny softwarové systém byl pouzit jesté pri generovani scénate pro ka-
baretni predstaveni Prague Clockwork Cabaret, ktery byl soucasti projektu
PLai Prague, jenz se i personalné z¢asti protina s projektem TheAltre (Tomas
Studentik, Josef Dolezal). Autofi na strance www.plaiprague.eu deklaruji, Ze
pro toto piedstaveni Al vygenerovala scénaf, scénografii i hudbu. K tomuto
projektu ovSem nebyla zvefejnéna podrobnéjsi dokumentace. Hru nastudovali
studenti/ky herectvi a inscenovana byla v anglickém jazyce. Cely projekt byl
motivovan ¢eskym predsednictvim v Evropské unii vroce 2022. I proto je jeho
tématem ,pét krtkych ptibéhd z éeské historie“ (Praotec Cech ptichazi, Jezis
v Praze, Smetana a Beethoven, Zrozeni Golema, Pfiprava na predsednictvi).
Ze zverejnéného scénafe je patrné, Ze autori se nijak zasadné nebranili halu-
cinovani pouzité neuronové sité a text ponechali v jeho nedokonalé podobé,
kterou prezentovali jako zamérné surrealnou vizi, byt vysledek ma blize spis
k dadaistické grotesce. Predstaveni bylo provadéno na turné souboru po ev-
ropskych meéstech.
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Docilit vygenerovani kompletniho textu divadelni hry najednou bylo rov-
néz cilem projektu Dramatron, za nimz stoji laborator Deepmind — vyvojové
centrum pro umélou inteligenci spolecnosti Google. Védecké vysledky tohoto
projektu byly zverejnény ve studii Co-Writing Screenplays and Theatre Scripts
with Language Models: Evaluation by Industry Professionals, ktera vysla vroce
2023 a u niz je jako hlavni autor uveden Piotr Mirowski, vid¢i osobnost vyse
zminéného projektu Improbotics (Mirowsky 2023). Autofi tvrdi, Ze systém
Dramatron zvlada hierarchickou formu generovani a je vhodny pro projekty
sméfujici k rozsahlejsim textdm vznikajicim po delsi casové obdobi.

Technicky je systém Dramatron postaven na jazykovém modelu Chinchilla,
ktery ma podobu neuronové sité se 70 biliony parametrd. Tato sit byla tré-
novana na 1,4T tokent z datasetu MassiveText, tedy na korpusu obsahujicim
texty ze 604M webd, 4M knih, 1,1B novinovych ¢lankd, 142M kédu z GitHubu
a6M hesel z Wikipedie. Dilezitym technickym parametrem, ktery tento systém
odliSuje od vSech predeslych, je velikost kontextového okna — bézny jazykovy
model ma obvykle okno o rozsahu 1500 slov, coz je pro koherenci rozsahlej-
siho textu nedostate¢né. Dramatron dokaze vytvofit koherentni text scénare
o délce az nckolik desitek tisic slov. Jde tedy o mnohem pokrocilejsi systém
nez napf. ten, ktery byl pouzit pii generovani hry Al: Kdyz robot pisSe hru, kde
bylo nutné generovat po malych Gsecich a hra nutné méla ve vysledku fragmen-
tarni raz. Na rozdil od star$ich systémi generovani dramatickych textd, které
potiebovaly nutné clovéka jako arbitra zajistujiciho koherenci delsiho textu,
Dramatron tedy generuje text bez prilbézného dohledu cloveka, aniz by ovsem
znemoznil lidské zasahy beéhem generovani.

Autori navrhli svlij systém v navaznosti na aristotelskou poetiku dramatu,
resp. poetiku tragédie, v niz Aristoteles rozlisuje tyto prvky dramatu: zapletka,
téma pribéhu, postavy, dialogy. Proto na pocatku generovani stoji uzivatel/ka
systému pred tkolem definovat téma budouciho scénare/dramatu, Dramatron
mu nasledné pomuze vytvorit postavy, déj a dialogy. Pro dosazeni koherence
pribehu vznika vjednom kroku synopse zapletek, ktera ma podobu sledu zlo-
movych momentt. Generovani jednotlivych scén se nasledné vztahuje k této
synopsi. Klicovym vstupem pro generovani je log line, v niz uzivatel/ka shrne
vnékolika vétach popis prosttedi, hlavnich postav, povahu zapletky apod. Jde
vlastné o prompt, od kterého se odviji dalsi faze hierarchického generovani.
Tento prompt mize byt v pribéhu generovani upravovan.

Hierarchické generovani je v Dramatronu rozdéleno do tfi rovin: 1. nejvyssi
rovinou je uz zminéna log line, kde je definovano téma a dramaticky konflikt;
2. stfedni vrstvu tvoii popis postav, popis scén, z nichz se sklada déj a popis
mist déje; 3. spodni vrstvu tvori vlastni dialogy postav. Timto zplisobem je
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dosazeno souladu mezi obsahy reprezentovanymi vjednotlivych vrstvach, pfi-
dem? autoti pfiznévaji, Ze slovem ,koherentni“ mysli pfedevsim vytvofeni jed-
notného textového celku, nikoli nutné téz logického nebo emocionalné konsi-
stentniho vypravéni. Jinymi slovy: Dramatron garantuje vytvoreni uzavieného
oblouku vypravéni, udrzeni jednoty postav a mist i logickou navaznost scén,
negarantuje ale logiku na Grovni jednotlivych replik, ¢i dokonce jejich smyslu-
plné emocionalni vyznéni.

Autofi systému Dramatron evidentné usiluji o jeho praktickou vyuzitelnost
v kulturnim prémyslu. I proto shora zminéna studie obsahuje 15 zprav o tes-
tovacim nasazeni systému, ktery si jesté pred zvefejnénim jeho kodu mohli
vyzkouset profesionalové/ky z odvétvi, kde by mohl byt uvadén do praxe. Re-
zultatem je potom zji$téni, ze systém neposkytuje autonomni ¢i zcela automa-
tizovanou tvorbu scénaiti a dramat, které by bylo mozné bez dalsich Gprav in-
scenovat, ale je schopen vytvorit textovy zaklad, ktery znacné usnadni a urychli
praci lidskému scénéristovi/ce, dramatikovi/Cce ¢i dramaturgovi/icce.

Pét scénard, na jejichz vzniku se podilel Dramatron béhem svého testovani,
bylo inscenovano vsrpnu 2022 pod nazvem Plays by Bots na Fringe Theatre Fes-
tival. Inscenace byly pojaty jako zpola improvizacni— herci/ecky dostali scénar
v zapeCeténych obalkach, které mohli oteviit az po zacatku predstaveni. Vy-
stoupeni tedy zacalo ¢tenim scénare a v druhé ¢asti predstaveni herci/ecky im-
provizovali na motivy precteného textu avytvorili tak zaver pro kazdou z téchto
her. Improvizacni princip ve funkci mimikry a s ic¢elem nivelizovat nedostatky
generovaného textu byl tedy nakonec uplatnén i zde. Zadné dalsi zpravy
o uplatnéni Dramatronu v divadelni ¢i filmové produkci nejsou zatim znamy.

Obecné lze vsak rici, ze prinik kultury neuronovych siti s kulturou diva-
delni v sobé mtize skryvat znacny potencial, coz vyplyva z Siroké skaly forem,
roli a intenzit nasazeni neuronek na divadle. Kromé popsanych dvou hlavnich
oblasti — tedy improvizacniho ¢i interaktivniho divadla na jedné stran¢ a gene-
rovani syntetickych textl divadelnich her na strané druhé — je tu fada dalsich
sfér, kam zacinaji neuronky pronikat: scénografie," divadelni rezie® ¢i diva-
delni marketing. Vedle generovani popularni zanrové literatury se z pohledu
poloviny roku 2023 jevi divadlo a scenaristika jako druha oblast, kde miizou

14 Piehled o zplUsobech uplatnéni neuronek ve scénografii podava napt. esej Davida Forsee (Forse
2022).

15 Divadelni projekt Regie: Kl (Rezie: U, Dusseldorfer Schauspielhaus, 2020) pomérné sofistikované
zapojuje neuronové sité do procesu rezie divadelniho predstaveni (napfiklad zaznamenava mimiku
hercli/eéek a vyhodnocuje, zda dostate¢né vyjadfuji patfi¢nou emoci). Vyrazy oblic¢eje a pohyby
hercli a heredek ve véku od sedmnacti do sedmdesiti let sledovala neuronova sit po dobu nékolika
mésich a divadelni trénink fungoval jako spoluprdce mezi neuronovou siti a divadelnim $tdbem.
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neuronky najit smysluplné dlouhodobéjsi uplatnéni. Proces vernakularizace,
ktery do kultury neuronovych siti vstoupil spolu s Chatem-GPT, zde probiha
rovnéz (experimentovat s neuronkami mohou nejen profesionalni a interdis-
ciplinarni tymy, ale dnes prakticky uz kazdy amatérsky divadelni spolek®), ale
nehraje tak zasadni roli jako pti generovani poezie ¢i prozy, coz vyplyva z pod-
staty divadelni tvorby, ktera nutné musi kalkulovat s reakei, ¢i dokonce piitom-
nosti publika, tedy se smysluplnym komunikac¢nim zapojenim dané technolo-
gie, a tudiz si nevystaci s pocitem sebeuspokojeni napt. nad vydanou sbirkou
generovanych basni. OvSem na nejobecnéjsi roviné reflexe a sebereflexe rea-
govala divadelni kultura zcela srovnatelné s ostatnimi literarnimi a uméleckymi
druhy — kontakt s umélymi neuronovymi sitémi ji vedl opakované k reflekto-
vani samotného lidstvi, vztahu ¢loveka a techniky a v neposledni fadé k sebe-
reflexi uméni, totiz v tomto pripadé zejména k doptavani se po tom, co je to
vlastné divadlo, kdo a v jakych rolich ho tvori, jakou tyto role maji vahu a kdy
je divadlo skutecné lidské a dobré.”

16 Prikladem muze byt hra Ten Strangers in a Room, kterou pomoci Chatu-GPT vygeneroval
av ¢ervnu 2023 inscenoval studentsky spolek na University of Wollongong: https://www.uow.edu.
au/events/2023/ten-strangers-in-a-room.php

17 Zcela explicitné si tyto otazky kladl napt. némecky divadelni soubor CyberR&uber v piedstaveni
Der Mensch ist ein Anderer (premiéra 1. fijna 2021 ve Wiesbadenu).
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Syntetické vizualni uméni

V této kapitole se zaméfime na prispévky k syntetickému vizualnimu uméni,
ale vzhledem k $iti tohoto pristupu, metod i umélecké tematiky ¢i umélecko-
-vyzkumné pozice jsme se rozhodli predstavit pouze ta dila, kterad pochazeji
z Ceského a slovenského umeéleckého prostredi. Syntetické umeéni se totiz stalo
velmi Sirokou oblasti s mnozstvim variability od profesionald i amatérd, ze by
jeji ,hmota“ byla obtizné zpracovatelna na téchto par strankach nasi knihy. Si-
roké vyuzivani neuronovych siti doslo az do bodu, kdy pro popis této metody
vznikl pojem ,neural art”, umélec Mario Klingemann oznacuje svoji pozici
jako ,neurographer®, ¢i Refik Anadol nazval sérii svych medidlnich kinetickjch
obrazd, které zpracovavaji data, jako ,Neural paintings“. Velmi inspirativnim
zptsobem s neuronkami v uméni pracuji naptiklad Sofia Crespo, ktera propo-
juje biologické a technologické systémy, poetiku a estetiku, Anna Ridler, ktera
se zabyva znalostnimi systémy a technologiemi, aby vytvarela neobvyklé vizu-
alni narativy, Memo Akten prostiednictvim neuronovych siti reflektuje lidské
myslenky o svété, Sougwen Chung, kterd vytvaii uméni prostfednictvim asis-
tované kreativity s neuronkami i roboty, a mnozi dalsi.

Kniha se zaméfuje na nase geo-lokalni prostiedi, a z tohoto dvodu se po-
kusime priblizit ty prace, které ptispély k rozvijeni vnimani syntetického uméni
verejnosti. Kapitolu proto délime na pojednani o vystavach adilech syntetického
umeni a na zapojeni syntetického kuratorstvi do prezentace umeéni v digitalnim
prostoru. Vzhledem k tomu, Ze na konci roku 2022 vysla v Brné kolektivni mo-
nografie The Black Box Book, jejimz jednim z nosnych témat byla prace s LLM ve
vizualnim uméni a jeho kuratorstvi, a mnoho z prispévateld/ek bylo z ¢eského
umeélecko-védeckého prostredi, na ivod se zaméfime prave na jeji autory/ky.

Kolektivni monografie The Black Box Book, editovana Ceskymi teoretickami,
pedagozkami a kuratorkami Janou Horakovou, Marikou Kupkovou a Monikou
Sziicsovou, zaméfena na digitalni kuratorstvi a inovativni techniky kuratorské
teorie a praxe v online prostoru, které si situace béhem covidu-19 vyzadala,
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se v obsahlé mife vénuje i riznym projektdm, které vznikly pomoci strojo-
vého udeni na vizualnim materidlu. Autofi a autorky téchto projektd (Andreas
Sudmann, Lukas Pilka, UBERMORGEN a Barbora Trnkova) se prostfednictvim
uméleckého vyzkumu ve svych textech nazorné zabyvaji ddvody prace se stro-
jovym ucenim, pouzitymi metodami, odhaluji procesy vzniku dél a data, ktera
na trénovani vyuzili. Zamysleji se nad vhodnymi podminkami pro vyvoj synte-
tického uméni i nad digitalnim ¢i fyzickym vystavnim prostfedim, do kterého
takova dila umistuji.

Zatimco Sudmann uvazuje o obecnéjsim kontextu pocitacové kreativity bé-
hem tzv. Al jar, které rezonuji i ve vjtvarném umeéni, Lukas Pilka se soustiedi na
zcela konkrétni priklad vyuziti strojového uceni, jako je Digitalni kurator, ktery
zahrnuje archivy vytvarného umeéni z velkého mnozstvi instituci Stfedni Ev-
ropy. UBERMORGEN pfichazi s inovativnim postantropomorfnim navrhem:
pristi bienale by mélo byt pripraveno kuratorem-strojem, navrh, ktery si jiz
objednalo Whitney Museum of American Art New York a Liverpool Biennial
2021. Velmi trefné a presné je tvrzeni Barbory Trnkové o fenomenologii vygene-
rovanych obrazi: ,Individually created and selected images do not provide the
strongest visual experience; rather, the output of this technology as a whole
produces a sensation of immanent familiarity, a déja vu of Western culture. It
makes it possible to make souvenirs out of images of the recent, digitalized,
selective present. But the promise of unlimited creation cannot be fulfilled.
The dream of infinite possibilities literally turns here into a nightmare of ima-
gination® (Trnkova 2022: 348).

Vystavy a dila syntetického uméni

Za vystavnim projektem Al: All Idiots stoji kuratorsky kolektiv ScreenSaver-
Gallery ve slozeni Barbora Trnkova, Marie Meixnerova a Toma$ Javiirek. Tato
vystava nabizi seznameni s procesem generovani vizualnitho materialu pro-
stfednictvim nazorného prikladu (zvefejnéni uméleckého vjzkumuy). Vystavou
navstévniky provazel digitalni avatar Aimee, ktery byl predstaven jako mluvici
zena. Vystava se sklada z grafu prezentujictho statistické tdaje, z generova-
nych obrazd visicich na sténach (upravenych pomoci lidského zésahu nebo
spojenych do animaci), z objektd v prostoru, tabletd s animacemi pfipojenych
k automatickym vysavaclim, z vizualizace datasetu dekomponovaného do ba-
revnych linii, nactenych vtipt generovanych Al zaloZenych na jménech ceskych
vizualnich umélcd — a navstévnici si dokonce mohou sami generovat ceské
syntetické uméni prostrednictvim digitalni aplikace.
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Obr. 9: Barbora Trnkova, Marie Meixnerova a Tomas Javlrek: Al: All Idiots. Foto z vystavy
v MeetFactory (Praha). Autorka fotografie: Katarina Hudacinova (2021)

Graf se statistickymi Gdaji dokumentuje jména Ceskych autord a autorek,
jejichz webové stranky byly zpracovany do databaze, pomér muzskych a zen-
skych autord/autorek, velikost modelu, dobu uceni a dalsi technické parame-
try. Jak rika avatar Aimee béhem vystavy: ,Andreas Gajdosik a Vilém Duha
nahrali prace obsazené v datasetu do Google Open Images crowdsourced da-
tasetu a oznacili je jako uméni. Pfedtim tento dataset obsahoval jen zanedba-
telné mnozZstvi Ceskych polozek oznadenych prévé jako ,uméni‘. Vysledkem je,
ze neuronové sité, které budou v budoucnu trénovany na tomto popularnim
datovém setu, budou vnimat pojem uméni ve prospéch ceského vizualniho
uméni® (2022: 369).

Umélci Gajdosik a Duha tedy vyuzili hackersky potencial GANG k implemen-
taci Ceské databaze vizualnich dél do svétové databaze Google Open Images
Dataset s miliony obrazkd, aby ¢eské uméni, virtualné, ovlivnilo svétové uméni
vomezeném casovém useku. Tento hack, ktery je soucasti transmedialné vytvo-
fené vystavy, dokazal, Ze kreativita s asistenci ¢loveka a stroje mtize byt presné
takova, jakou ji lidé chtéji mit. Nebo jak fikda Andreas Sudmann: ,We typically
value and admire those achievements of machines that we also value and ad-
mire related to humans® (2022: 275). Trnkova piSe, Ze generované obrazky ne-
jsou instanci nejsilnéjsiho vizualniho zazitku, ale presto nam poskytuji pocit,
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Ze jsou nam povedomé. Autorka také tvrdi, ze obrazky vygenerované pomoci
textovych promptt na Midjourney nepiisobi tak povédomé kvili kombinaci
znamych prvka do surrealnich stylizaci, ale spiSe proto, ze jsme zvykli na su-
rrealistické asamblaZze a postmoderni fize z médii a mame takovou medialni
zkusenost vnasem kulturnim prostoru: ,,We live in a culture of constant visual
oversaturation. The products of text-to-image engines are just another highli-
ght of this process* (2022: 348).

TroublingGan je model StyleGan, ktery umélkyné Lenka Hamosova s tech-
nickou konzultaci Pavla Rusnaka vyuzila k tomu, aby prostrednictvim takto
zpracovaného vizualniho materidlu komunikovala téma znepokojivé doby
a jejich moznych syntetickych podob. Jako databazi vyuzili sbirku fotografii
zpravodajské agentury Reuters pro rok 2020, ktera témér vyhradné, ptiznacné
pro dané obdobi, zobrazuje rlizné ptirodni alidské katastrofy, konflikty, valky
a pandemii. Tézky a zaroven aktualiza¢ni moment, zapsany do zdrojové data-
baze vygenerovanych obrazd, zplisobuje, ze i pres neurcitost toho, co recipi-
ent vidi, vi, Ze se diva na synteticky dikaz lidské krutosti, selhani a katastrofy.
Jak pise autorka: ,, This form of digital détournement challenges the assumption
that synthetic visual media must inherently strive for photorealism. Instead, it
engenders images that test our cognitive reflexes to recognise and categorise
(Hamo$ova — Rusnak 2023: online). Autorska dvojice dodava Ze spektakularita
vizulniho syntetického média “seems to be a temporary effect caused by its
novelty; however, the anxiety of its indefiniteness and its affective quality are
features of its Al-generated origin and need to be accounted for when working
with these visuals® (tamtéz). Tento projekt tedy chce vedle vlastniho vizual-
niho materialu také podnitit umélecko-kritickou debatu o socialné-kritickém
prijimani a vyuzivani existujicich vstupnich dat mimo ucely generovani, tedy
smérem k uvazovani o nastrojich vnimani svéta novym zptisobem, tedy smé-
rem k transformaci existujicich stereotypt, predsudkd, fobii a chyb. Ve vizu-
alnim zpracovani, pripominajicim dystopickou verzi postinternetové estetiky,
se rozmyva hranice mezi objekty, osobami, prostfedimi, z nazna¢ené hmoty
vytékaji naznaky kiize, o¢i, vlast, nebo jen jejich simulakra, ktera davno ztratila
pluvodni tvar. Neurcitost pevnych kontur se prenasi i na pozorovatele, ktery
se bez pevného bodu pfi rozliSovani toho, co je co, opira o pocit beznadéje,
jenz vSak nema k cemu priradit, ackoli vi, ze pochazi z reprezentace jeho svéta.
Dalsi referencni rovinou je napodobovani rekontextualizace a zneuzivani foto-
zurnalistiky, kdy se hlavnim dtivodem $ifeni vizualu stava emo¢ni naboj a upo-
zadi se diiraz na faktické udalosti, mista nebo osoby.

Tuto vystavu propojuje s projektem CRITICAL DE?!GN / Designers Trouble
Makers nejen jedna z jeho kuratorek Lenka Hamosova a zajem o syntetické



99

Obr. 10: Lenka Hamo3ova and Pavol Rusnak: TroublingGan. Foto z archivu autor( (2021)

umeni, ale i kriticky pohled, ktery se proménuje v transition design zkouma-
jici nové vyzvy pro zivot v nejblizsi budoucnosti. Kuratorky Lenka Hamosova
a Katarina Balazikova se ve vystavé zamérily na hledani novych metodologii
v designové praxi i teorii, picemz predstavily mnoho domacich i zahranic-
nich projektd, které jsou zalozeny na tématech jako uméla inteligence, di-
gitalni systémy, kriticky a transition design, a prostfednictvim nich komuni-
kuji socialni, umélecké ¢i designové problematiky. Vystavou se tyto projekty
z Critical Daily blogzine prezentovaly prostfednictvim plakatdi a jinych vizu-
alnich materiald komunikujicich ¢innost danych aktért/ek a jejich pristup
k zpracovani dané tematiky. Doprovodnou platformou je také interaktivni
web www.critical-design.com, ktery kromé mapovani vystavy a sympozia na
toto téma nabizi prostfednictvim uzivatelské participace také moznosti po-
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psat riizné metodologické pristupy v realném case, mimo Casoprostorova
omezeni vystavni ¢innosti, a vyuzit tak digitalni platformy ke sdileni a komu-
nikaci tvtircich otazek.

Na vystavé Neurocerv a stroje iniku se spojily katedry Digitalnich uméni
VSVU aarchitektonické ateliéry VSVU a UMPRUM, aby ptedstavily studentské
prace vytvorené jako Gvahy nad otazkami spojovani strojového uceni s umélec-
kou praxi. V architektonické tvorbé byla uméla inteligence vyuzita jako forma
ythink tanku® pro navrhovani rdznych verzi bazénu nebo jiné architektury
ajako prostredek k propojeni lidského svéta s myceliem. V digitalné-umélecké
tvorbé studenti vyuzili strojového uceni naptiklad jako prostfedku pro tvorbu
vizudlniho materialu ve formé rodinnych pohlednic z budoucnosti (Natalia Za-
jacikova) nebo jako nastroje pro tvorbu textové slozky videa o budoucnosti
socidlnich siti (Kristian Shofranko).

V fijnu 2022 se konala dvoj-vystava Al & Ari: PROTOTYP AI ART v brnén-
ském prostoru KUMST, kuratovana Janou Horakovou. Na vystavé byla prezen-
tovana dila od Lai Man Tina, vytvorena prostrednictvim asistované kreativity
(soudasné prezentovana v galerii PRECEDEE v Hongkongu), Al film Kariny Ka-
zariny a riizné obrazky generované prostiednictvim Midjourney. Umélec Lai
Man Tin vytvoril své kompozice nazvané Al Brno a AI Hong Kong s podtitulem
Sbivdni vzpomineck prostiednictvim natrénovani GAN modelu na 121 fotogra-
fiich z internetu, které reprezentuji pohledy na dana mésta. TinGv vstup do
této vygenerované obrazovosti spocival v dpravé trénovacich parametrd a fo-
tografii. Snova a tekuta estetika, typicka pro mnohé GAN projekty, je vyuzita
jako reprezentace mlhavych vzpominek na mésta a jejich vzajemné vizualni
priniky. Kompozice, které vznikly exkluzivné pro tuto vystavu, propojuji lo-
kalni kontext daného mésta s globalni architektonickou scénou, zdiraznujice
predpokladanou specifi¢nost a zaroven univerzalnost pohledti na mésto. Ve
videich Al zpiisoby vidéni a Al impresionismus Lin zkouma synergie vizualniho vni-
mani a interpretace uméni prostiednictvim lidské percepce i vizualni analyzy
neuronovych siti.

Soucasti vystavy byl i film Kariny Kazariny s nazvem Rabinio sen na mo-
tivy Legendy o prazském Golemovi, ktery vznikl prostrednictvim kombinace
raznych fazi zapojeni neuronovych siti do filmové tvorby, tedy od scénare
po generovani vizualniho materialu. Prostfednictvim tematické reference na
znamou legendu, ktera situuje ,0ziveného® tvora do Cech, Kazarina upozor-
nuje na historicky vyvoj narativnich mytt spojenych s rozvojem inteligentnich
nastroja.

Navstévnici a navstévnice mohli na stojanech vidét riizné vizualni variace
vyuziti Midjourney ke generovani vizualu, které paleta tvlircd vytvorila béhem
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ti tydnd. Tato barevna piehlidka Midjourney promptingu, specificka svou vy-
slednou kompozicni stylizaci, ukazala, jak je mozné demokratizaci, kterou tyto
generativni nastroje zpUsobily, vyuzit pro zviditelnéni jakéhokoliv vizualniho
materialu.

Umélkyné Gabriela Zigova a Zuzana Sabova si pro tvorbu své vystavy Tozo
som uZ nickde videla, ktera probihala v zaii a fijnu 2023 v trencianském prostoru
For maat a jejiz kuratorkou byla Lucie Gavulova, zvolily zcela konceptualni
pristup. Jako jedno z médii v této fyzické hypermedialni vystave vyuzily ge-
nerovani prostiednictvim Midjourney, ale na rozdil od predchozi vystavy
byla prace s neuronovymi sitémi v tomto pripadé kontextualné propojena
s ostatnimi uméleckymi artefakty a tvorila tedy jeden z nastrojd vyuzitych
kurcitému cili: pfemysleni o propustnosti hranic umélecké identity a zdtraz-
novani kolaborativni praxe, ktera nevychazi z nahodného setkani subjektd
pracujicich na stejné tematice, ale je disledkem dlouhodobého pratelstvi.
Jejich fyzicka, umélecké (prace s télesnosti), socidlné-skupinova podobnost
je ve vystave tematizovana jako zaménitelnost, coz je patrné ina fotografiich
Jany Gombikové, na kterych umélkyné prebiraji identitarni znaky té druhé
a ptsobi jakoby umeéle. Stiedobodem vystavy je archiv, ktery autorky vytvo-
fily jako spole¢ny osobni archiv skladajici se z riznych materiald, které tvori
jejich osobni a uméleckou identitu, s dirazem na jejich fotografie z détstvi
a dospivani. Praveé na zakladé archivu fotografii natrénovali Midjourney ke
generovani obrazu, ale jelikoz slo o kolaborativni dataset, vysledky, které
neuronova sit produkuje, propojuji jejich identity do jedné, ktera je casto
subverzivné odlisna, nez byvaji tradi¢ni reprezentace (naptiklad maji méné
prstl nebo se objevuje objimajici ruka bez téla). Vnimani neuronové sité
jako jednoho z mnoha médii (kromeé vygenerovanych obrazi jsou piitomné
i autorské malby nebo instalace z riiznych materialé na podlaze, umélecké
objekty ve tvaru kvétinace nebo Cerné sochy z mékkych tkanin, fyzicka meto-
nymie archivu ve formé zaramovanych fotografii z détstvi a skiiné s objekty,
kovové regaly s uméleckymi i osobnimi objekty umélkyn, ramujici prostor
ktery odkazuje na ateliér se tfemi zidlemi a stoleckem, kresby a grafiky umél-
kyn, malby umélce Petra Sula, z nichz jedna také vznikla generativnim pro-
cesem a fotografie Jany Gombikové) nabizi moznost detailnéjsi ivahy o na-
bidce, kterou neuronové sité pro soucasné umeéni vytvareji. Zejména pokud
je vyuzita i pfi zaméné s realnymi fotografiemi, jako tomu bylo naptiklad
ualba, kde se michaji fotografie z jejich détstvi a dospivani s vygenerovanymi
obrazky, nebo u jedné z maleb, ktera je také vysledkem Midjourney. Zigova
vytvorila objekty mékkych cernych soch visicich v prostoru, jejichz vizualni
podoba je také vysledkem Midjourney, ale pivodnimi obrazky byla fotografie
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Obr. 11: Gabriela Zigova a Zuzana Sabova: Instalace Mamin Oltérik se skladéa z generovanych
a archivovanych fotografii obou autorek, které byly prezentovany na vystavé Toto som uZ niekde
videla. Pohled do vystavy v galerii For maat (Trenéin). Autor fotografie: Dugan Chrastina (2023)

sochy s nazvem Cicrna od Z. Sabovy a fotografie Zigové dila Breathe. Asisto-
vana kreativita, jak ji vyuzily Zigova a Sabova, pii novém predstaveni témat
jako zapojeni technologickych nastroja v roli aktérek do vlastni umélecké
tvorby a tematizovani jejich ptsobeni na cely umélecky systém ¢i uvazeni
o hranicich lidské tvotivosti aidentity, nebo neoddé¢litelnost osobniho, umeé-
leckého asocidlniho, jsou presné témi otazkami, nad kterymi je v soucasnosti
plodné premyslet a pro které je nutné hledat inovativni zptisoby prezentace.
V tomto kontextu se lidské propojeni prostiednictvim jejich pratelstvi, hle-
dani a nalezeni podobnosti jevi jako klicové pro sofistikované, subverzivni
a zaroven hravé nastolovani tématu, které dnes rezonuje v uméleckém svete.

Ceska vizualni umélkyné Julie Ditétova také vychazi z pristupu specifického
pro digitalni humanitni védy a ve své tvorbé ho obohacuje o novou medialni
rovinu, zameérenou na vizualni kombinatoriku. Jeji projekt Programming Patterns
byl pivodné diplomovou praci na prazské UMPRUM, avSak pozdéji byl roz-
Sifen o zZivou verzi, kterou autorka predstavila na festivalu Signal zaméreném
na vizualni digitalni technologie. Z generovanych vzort vznikla ve spolupraci
s m6dnim designérem Alesem Hnatkem i modni kolekce.

Existuje ve tfech riznych vystavnich formatech: webova stranka, galerijni
instalace a vizualni projekce. Podle paratextu na webové strance: ,Na zacatku
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byla zakizka na vytvofeni webu pro rozsahlé archivy tkanin z 18. stoleti.*
Ditétové dila vychazeji z vyzkumného projektu Beauty Patterns doc. Frantiska
Svobody z Masarykovy univerzity, vnémz byl pofizen archiv tkanin z brnén-
skych arcidiecézi. Z 6000 fotografii autorka vytvorila dataset s 1105 ru¢né
upravenymi obrazy ve ¢tvercovém formatu, které byly vstupnim datasetem
pro trénovani neuronové sité. Ditétova vyuzila neuronovou sit StyleGAN
2, ktera je zaloZena na prenaseni konkrétnich styld. V jejim experimentu je
proto silné citit barokni estetika pfevazné floralnich motiv. Pivodni tkaniny
vznikaly na tehdy revolu¢nim vynalezu, na zakarovém tkalcovském stavu,
ktery funguje pomoci dérnych $titk. Autorka také v tomto ohledu propo-
juje historickou technologii tkani s digitalni a pocitacovou historii. Princip
dérnych $titkd jako ,paméti“ automatického, tkalcovského stroje pfevzali
i pocitacova programatorka Ada Lovelace a matematik Charles Babbage. B¢-
hem projektu vzniklo nejen obrovské mnozstvi vygenerovanych obrazkd, ale
s pomoci jinych digitalnich funkci i kratka videa, ktera autorka béhem vizual-
niho eventu propojuje, takze jednotlivé vzory piisobi, jako by do sebe vizu-
alné morfovaly, rozplyvaly se a vznikaly dalsi. Vizualni symboly jsou béhem
projekce promitany na platno se strojové vysitymi vygenerovanymi symboly,
takze i béhem zivych predstaveni je kladen diiraz na neustalé prepisovani
nebo transformaci realnych vzort prosttednictvim nového digitalniho vizual-
niho materialu. Takovato G¢inna digitalni estetika na jedné strané zachovava
historickou pamét, zdiraziujic podstatnost lokdlniho kontextu, na druhé

Obr. 12: Julie Ditétova: Programming Patterns. Foto z autoréina archivu (2022)
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Obr. 13: Martina Lukié: affective metadata. Foto z vystavy Kronos (Méstska galerie Blansko),
kurétorka Julia Butorova, foto z autoréina archivu (2022)

strané pravé neuronové sité daly vznik této soucasné syntetické podobe,
ktera je vzdy naucena na konkrétni formé historického vzoru. Upozornéni na
pomijivost historického vzoru, které se déje pravé béhem zivého promitani,
kontextualizuje tento projekt jako umélecky vystup digitalnich humanitnich
véd s diirazem na uméleckou angazovanost.

Slovenska fotografka a vizualni umélkyné Martina Luki¢ se ve svém pro-
jektu affective metadata zamétila na téma zneuzivani osobnich a soukromych
dat prostfednictvim chytrjch technologii. Projekt se sklada z webové stranky,
na které autorka detailné a peclivé, s citacemi a konkrétnimi statistikami, po-
psala divody vzniku projektu, jeho faze a referencni situace, které projekt
ovlivnily. Dilo vzniklo béhem pandemie a autorka se vném zamerila prave na
pocity osamélosti, nekooperace, izolace a kazdodenniho souziti s pristroji,
které sleduji nase osamélé, partnerské nebo rodinné ziti. Autorka vyuzila
model CLIP, ktery kombinuje sémantiku mezi textovymi a vizualnimi mate-
rialy, coz mu umoznuje vytvaret obrazky na zakladé textovych podnétd nebo
popisovat obrazy pomoci slovnich konstrukei. CLIP, zkratka pro Contras-
tive Language-Image Pre-Training, je model od spole¢nosti OpenAl z roku
2021. Luki¢ natrénovala CLIP na zakladé vlastni fotografické databaze. Podle
autorky je tato série vizualniho materialu ,a resolution of a loop of reality
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fragmentation, its technical caption, its decoding, and recoding®. Obrazky
na webu s textovym popisem nebyly podle autorky generovany pouze pro-
stfednictvim textového promptu, ale jako ,interpreting the input photogra-
phs in a semantic way“. Probé&hla tam tedy smycka mezi autorskou tvorbou,
vygenerovanou tvorbou, sémantickou interpretaci toho, co technologie vidi,
a naslednou aplikaci tohoto vyhodnoceni na syntetické médium. Z popisku
realné fotografie se tak stava vstupni informace pro vznik fiktivni reality,
coz dokumentuje i fiktivnost nasi domaci nedotknutelnosti a soukromi, které
jsou prostfednictvim projektu zkoumany. Projekt Martiny Luki¢ je nume-
ricky rozdélen od 1 do 6, pricemz body 4.1 az 4.18 pfedstavuji vygenerované
obrazky na 18 rtiznjch prostfedkd pro sbér dat s anotacemi. Typograficky
komentaf na zacatku kazdé kapitoly vytvorila designérka Alzbéta Haluskova.
Mezi 18 prikladd patii naptiklad kamery, hlasovi asistenti, vysavace, rizna
chytra zarizeni, datasety pro online nakupy potravin, detektory koure, chytra
auta, drony, zvonky. Ostatni body objasnuji autorsky, filozoficky, technolo-
gicky a socialné-politicky kontext projektu. Tento projekt si klade za cil upo-
zornit na obrovsky cloud nasich soukromych metadat vytvareny prostiednic-
tvim domacich pristroji, které, ackoliv nevédomé a bez kontroly, jsou stale
dobrovolné¢ odevzdavany technologickym spolecnostem.

Zapojeni syntetického kuratorstvi

Uz zminény projekt Lukase Pilky Digital Curator s podtitulem Morifs and The-
mes in Central European Fine Art Explored by Computer Vision je zaloZen na vyu-
ziti umélé inteligence pti kuratorské tvorbe, konkrétné pii hledani stejnych
motivd a témat predevsim v malbé pochazejici ze Stredni Evropy napfic riiz-
nymi historickymi obdobimi. Kdyz uzivatel navstivi stranku www.digitalcu-
rator.art/, mize si vybrat generovani nahodné vystavy, pricemz se dostane
k avodu, ktery mu nabizi ,Generate an exhibition across the collections of
91 art museums from Austria, Bavaria, Czech Republic and Slovakia“, vybér
motivi, obdobi anazev. Nam se automaticky vygenerovala vystava Tke Reams
of Animals, jejiz doprovodny text znél nasledovné, podavajic relevantni infor-
mace o datech v tomto projektu: ,,6 970 artworks from the years 1500-1900
displaying Animal, Dog, Horse, Bird, Cattle, Fish, Bird, Deer, Lion, Bull,
Cat, Goat and Duck were assembled automatically by Al computer vision.
The generated exhibition was selected from a collection of 196 116 artworks
from 91 museums in Austria, Bavaria, the Czech Republic, and Slovakia in
0.86447sec.” Digitdlni kurdror zobrazil obrazy s témito motivy, jménem au-
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Obr. 14: Lukas Pilka: Digital Curator. Screenshot z webu https://digitalcurator.art (2022)

tora/ky, nazvem a rokem vzniku a rozdélil jednotlivé obrazy do mistnosti
podle data vzniku. U kazdého obrazu je i seznam pojmenovani zasadnich
vizualnich symbold v dile, které zaroven slouzi jako odkazy na dalsi genero-
vani. Jak autor uvadi ve své studii, aby se vyhnul limitdm Al pfedtrénovanych
na fotografiich z Ameriky 21. stoleti, , The digital curator therefore uses pro-
prietary neural networks designed to classify motifs and symbols, with their
skills extracted directly from historical paintings, prints and drawings“ (Pilka
2022: 311). Tento projekt je velmi podstatnym prispévkem k digitalnimu kura-
torstvi a v §irsim kontextu ik digitalnim humanitnim védam vnasem regionu,
ktery prostfednictvim vyuziti neuronovych siti zasadné ovliviiuje praci v ku-
ratorském oboru, ale i ve vizualnich studiich jako celku. Vyzkumnici tak maji
k dispozici obrovskou databazi reprodukci, prostfednictvim které mohou
snadnéji, efektivnéji a komplexnéji hledat vztahy, vlivy, posuny a kontexty
mezi jednotlivymi dily, obdobimi a styly.

S cilem pfriblizit a datové analyzovat mnohem specifi¢téjsi archiv vznikl
Vasulka live archive, vytvofen tymem expert/ek z rGznych disciplin, kteti
pracovali na projektu Media Art Live Archive: Inteligentni rozhrani pro in-
teraktivni zprostredkovani kulturniho dédictvi, s tymovou leaderkou Ja-
nou Horakovou. Tento archiv je zaméfeny na audiovizudlni tvorbu island-
sko-Ceského dua prikopniki videoartu, Steiny a Woodyho Vasulkovych.
Po otevieni webu se zobrazi rotujici koule s obrazky jednotlivych videi. Po
kliknuti na libovolny obrazek se zobrazi informace o videu a vizualizace jed-
notlivych vrstev automatické rekognice vizualnich (vytvoril Sikora) a zvuko-
vych objektl (Miklanek) prostifednictvim neuronovych siti a zaroven predi-
kace konkrétnich kategorii, které bude video obsahovat. Autori vyuzili CNN
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neuronové sité k natrénovani na databazi z 1252 videi, které mély 137 GB,
pricemz ne vSechny pochazely od Vasulkovych a mnohé byly v riznych kopi-
ich stejného materialu. Po nasledném vybeéru videi z dilny Vasulkovych, které
by mohly byt prezentovany na webu, se dostali k poctu 124 videi, které jsou
souborem jejich videoartu, videodokumentace instalaci a videodokumentt
predstavujicich jejich tvorbu. Neuronové sité vtomto projektu slouzily k ana-
lyze videi vzhledem k urcité kategorii vizualniho a zvukového obsahu. Tyto
kategorie byly vybriny specidlné ,na miru“ dildm od VaSulkovych. Jak uvadi
webova stranka projektu: ,,Using the outputs of both tools makes it possible to
observe how the representation of objects by visual or audio signifiers is mu-
tually supportive in these audio-visual works or how visual and audio objects
convey a dominant position within the audiovisual experience.“ S ohledem na
sémantickou referenci propojujici vyuzivani technologickych nastroja s dilem
aintenci konkrétniho autora se jako zasadni jevi slova Steiny Vasulky, jejiz vy-
jadreni o jeji umélecké sérii prostfedi nazvanych Machine Vision and Allvision
se zrcadlovou kouli je uvedeno na webu projektu: ,,These automatic motions
simulate all possible camera movements freeing the human eye from being the
central point of the universe.“ Tato anotace se zd4 byt referenci pro vizuélni
kéd, ktery autori pouzili pii zobrazovani jednotlivych videi jako koule. Projekt
Vasulkova zivého archivu tedy velmi citlivé, medialné-specificky a s imyslem co
nejverohodnéji predstavit tvorbu videoartistd vyuzil neuronové sité a softwa-
rové nastroje k tomu, aby jejich tvorbu nejen prezentoval Sirokému publiku,
ale i statisticky zobrazil metadata a parametry, které jsou podstatné také pro
kuratorskou, vyzkumnou a edukacni praxi.

Obr. 15: Vasulka Live Archive. Screenshot z webu https://www.vasulkalivearchive.net
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Obr. 16: Jana Horédkova, §tépa’n Miklanek a Pavel Sikora: Black Box.
Screenshot z webu https://cerna-skrinka.cz (2020)

Jak uvadeéji stejni autoti dalsiho projektu se syntetickym piistupem ke ku-
ratorstvi vizualnich médii, ,the curatorial experiment New Archivist (Novy
archivar) is a subversive gesture that addresses the current trends in the use
of artificial intelligence in the field of art sciences and visual culture” (Horé-
kova — Miklanek — Sikora 2022: 91). Zivy archiv byl v tomto ptipadé kurato-
rovan nezivym agentem, novym archivafem nebo mimozemskym kuratorem,
jak autofi Jana Horakova, Stépan Miklanek a Pavel Sikora nazvali model umélé
inteligence vytvofeny metodou nekontrolovaného uceni (unsupervised lear-
ning), ktery stoji za organizaci a vizualizaci obsahového materidlu na webové
strance Black Box. Tento model vyhledava a organizuje prezentacni material
osmi umeélct, ktefi se stali soucasti projektu Black Box béhem pandemie co-
vidu-19. Fotky, které dokumentuji jejich umélecky zivot a praci béhem meé-
si¢ni rezidence poradané Galerii TIC v Brné, jsou prostrednictvim Al vybirany
z databaze a seskupovany do jim pridélenych vizualnich slozek za fotografii
jejich osoby. Web tedy pri kazdé navstéve nabidne jiny vysledek této ndhodné
organizace fotografii, a tim padem jiny vizualni obsah. Takovato non-human
organizace dokumentac¢niho obsahu navazuje na ideu zivého archivu jako
mista, které podléha neustalym zménam. Pristup New Archivist se stavi proti
antropocentrismu a urcité kultufe podminénosti tradi¢nich kuratorskych stu-
dii a poskytuje Cisté statisticky a datovy pristup ciziho agenta, ktery prekra-
Cuje hranice digitalnich humanitnich véd ad absurdum a zaroven je obohacuje
o technologicky pohled.
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Umélecka hodnota syntetického uméni

wKulturni a spolecenské prijeri arrefakei oytoorenych umélon inteligenci bude tedy zd-
viset také na tom, kolik kulturniho kapitdlu (o terminologii Pierra Bourdicua) ptisou-
dime syntetickym médiim tohoto druhu nebo umélciim, kteii s nimi experimentuji. Ne-
bude zdleZet na tom, co budou tyto systémy schopny vyprodukovat, ale jakd symbolickd
hodnota bude jejich produkci pfisuzovdna® (Arielli 2022: 23).

Z citatu Emanuela Arielliho z publikace Artificial Aesthetics, jejimz spoluauto-
rem je Lev Manovich, vyplyva, Ze autor klade vétsi diiraz na okolnosti recepce
dél (vniméni kulturniho kapitalu) a symbolickou hodnotu, ktera vznika v pro-
cesu kolektivni recepce, nez na obsah, ktery se takto vytvari.

V dnesni dobé je vzhledem k argumentaci o kulturnim kapitalu syntetickych
médii dalezité takeé to, ze synteticka vizualni dila se jiz nékolik let prodavaji na
trhu s uménim. Al vizualni dilo Edmond de Belamy ze série La Famille de Belamy od
parizského kolektivu Obvious, vyti§téné na platno, se na aukci v Christie’s Auc-
tion House v New Yorku vroce 2018 prodalo za 432 500 dolart. Vysoké Castce
mohla pomoci pravé strategie prvenstvi, s niz prisla Christie, kdyz oznamila,
ze jde o aukci prvniho Al dila v historii. Dilo vzniklo pomoci GAN a na autora
tohoto modelu neuronovych siti se odkazuje i v presmycce nazvu, Goodfellow
odpovida francouzskému ,bel ami“. Model natrénovany na 15 000 tradi¢nich
portrétech vytvorenych mezi 14. a 19. stoletim z online encyklopedie WikiArt
neni inovativni vizualnim obsahem ani technikou vyobrazeni, ale pravé vyuzi-
tim neuronovych siti v obdobi, které oteviralo dvete piedstavivosti toho, kam
se vizualni kultura ovlivnéna syntetickymi moznostmi posune. V soucasnosti,
kdy si lidé napfic celou $kalou vékovych kategorii, socialnich struktur, vzdélani
a profesi generuji vizual prostfednictvim online platforem jako Midjourney,
GPT, Stable Diffusion nebo DALL-E, se hodnota téchto vystupl stava praveé
pro Sirokou dostupnost mnohem nizsi. Podstatnymi jsou proto takové pfi-
stupy ve vizualnim uméni, které s témito technologiemi pracuji angazovanym,
subverzivnim a kritickym zpdsobem, pripadn¢ je vyuzivaji pro spolecensky
prospésné platformy, které tak usnadiuji praci lidem v kulturni obci.
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Intermedialni a hudebni
synteticka dila

V oblasti riznych medialnich projektd se se syntetickym materidlem pracuje
pomeérné dlouhodobé, a to predevsim ve sfére uméle generovaného hlasu,
ktery se pouziva kromé komercni sféry také v uméleckych projektech, kde je
cilem vyuzit neidentifikovatelny hlas misto konkrétni osoby. V této kapitole se
vSak zamérime na takové projekty, které nepracuji jen s jednim generovanym
médiem, jako napriklad obrovské mnozstvi audioknih, které vydal Amazon
s nactenymi umélymi hlasy, ale na takové, které se zaméfuji na komplexni vy-
uzivani neuronovych siti ¢asto i z tematického hlediska. Nedozvite se proto
jména réznych vygenerovanych rappert a popovych hvézd, ale blize predsta-
vime predevsim experimentalni projekty od poucenych hudebnikd z ceské
a slovenské scény, ktefi ke strojovému uceni pristupuji medialné specificky.
V prvni casti predstavime priklady projektt z hudebniho svéta a ve druhé né-
kolik intermedialnich projektd.

Na hudebni scéné jsou neuronové sité vyuzivany v oblastech jako dopo-
ruc¢ovani hudby, hudebni kompozice, generovani hudebnich textd ¢i hudby
a analyza hudby. Streamovaci platformy jako Spotify a Apple Music vyuzivaji
neuronové sité k analyze uzivatelskych poslechovych navykt a navrhuji novou
hudbu na zéklad¢ jejich preferenci. Jsou pouzivany ke generovani hudebnich
skladeb: nékteré projekty se snazily vytvorit hudbu ve stylu slavnych skladatelt
(jako napriklad Beethoven nebo Bach) pomoci algoritmid hlubokého uceni.
Nastroje pohanéné umélou inteligenci, jako je MuseNet od OpenAl, Magenta
od spolecnosti Google a dalsi, dokazi generovat celé hudebni skladby, pricemz
uzivatel si na zacatku vybira z riznych zanrd. Neuronové sité jsou vyuzivany
také ke generovani textl pisni, o nékterych takovych piikladech jsme psali
ivkapitole o poezii. Neuronové sité jsou vyuzivany k analyze hudby pro rizné
ucely, vCetné analyzy nalady, rozpoznavani nastrojt a klasifikace zanra.

Na Ceské umélecké scéné vznikl jeden z prvnich projektt GPT-2 prave vob-
lasti hudby. Vroce 2020 Cesky rozhlas koprodukéné dokonéil sontu Antonina



111

Dvotaka s nazvem Z budouciho svéta prostiednictvim neuronové sité. Systém
AIVA (Artificial Intelligence Virtual Artist, nazev, ktery dali neuronové siti) zis-
kal dokonce status skladatele, kdyz skladbu provedla Prazska komorni filhar-
monie. Sit se ucila na zaklad¢ analyzy dat celého Dvorakova dila.

Hudobni teoretik a hudebnik Martin Flasar predstavil s Indigo quartetem
béhem festivalu Humain 2022 skladby, které byly vygenerovany prostfednic-
tvim programu MuseNet od OpenAl. Koncert nesl vtipny nazev IQ + Al = 7:
Indigo Quarter plays Al. MuseNet vyuziva stejnou technologii jako GPT-2 a ge-
neruje ¢tyf minutové skladby s deseti riznymi nastroji, pticemz dokaze kombi-
novat rizné styly. Flasar s pomoci asistované kreativity vytvoril skladby, které
se pohybovaly od vazné hudby az po skladby pripominajici ceské lidové pisné.

Tvitirci hudebniho alba Losz Tuapes of the 27 Club trénovali neuronové sité€ pomoci
GPT-2 na hudebni produkci umélcti/kyn, ktefi zemfeli ve véku 27 let. Album za-
hrnuje skladby Nirvany, Amy Winehouse, Jimiho Hendrixe a Jima Morrisona.
Skupina Over The Bridge, ktera za albem stoji, chtéla upozornit na psychické
problémy, jez vedou k sebevrazdam, ana svych webovych strankach tvrdi, ze ,we
used Al to imagine what these artists might have created, were they still with us®.

Americka umélkyné a zpévacka Holly Herndon, dlouhodobé¢ pracujici s pro-
pojenim hudby a technologii, vytvorila neuronovy model Holly+, ktery je natré-
novan na jejim hlasu prostfednictvim procesu timbre transfer a dokaze genero-
vat zpév v mnoha jazycich. Herndon nazjva tento proces ,,spawning®. Na svém
webu piSe: ,Meet my digital twin Holly+, a first of its kind voice instrument
free for you to play and experiment with.“ Prostfednictvim webu https://
holly.plus/ mtze uzivatel nahrat audio soubor a nasledné se hlas z pGvodni
skladby nahradi hlasem Holly+. Uzivatel mdze upravit lowpass filtr, highpass
filtr, skladbu stahnout nebo sdilet. Herndon pracovala s neuronovymi sitémi
i v minulosti; na svém albu Prozo (2019) vyuzila pfi nahravani vokalt neurono-
vou sit natrénovanou na vice zpévacich/zpévackach.

Slovensky hudebnik a zvukovy umélec Slavo Krekovi¢ vyuziva strojové
uceni a neuronové sit¢ vnékolika projektech zaméfenych na algoritmickou hu-
debni improvizaci v redlném case. V piipad¢ interaktivniho systému a hudeb-
niho nastroje AMEN — AMbiguity ENgine (2019) programovaného v jazyce
SuperCollider performer interaguje zive v tvirci spolupraci se softwarovym
agentem. Soucasti tohoto systému je neuronova sit natrénovana na expresiv-
nich gestech hudebnika — pohybech prsty na tlakové citlivé senzorické plose,
které dale ovliviiuji hudebni procesy. Tento interaktivni systém umoznuje dy-
namicky ménit podil lidského a strojového aktéra na vysledném déni. Jak uvadi
Krekovi¢ pti popisu projektu Black_Bots, ve kterém vyuziva AMEN: , The pro-
ject’s name is a tribute to Martin Bartlett’s Black Box system but also refe-
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rences bots, the omnipresent autonomous software agents.“ (https://www.
youtube.com/watch?v=YvmGZ XunohM)

Vjinych piipadech (napfiklad pfi vystoupeni v triu s Rie Nakajimou a Piot-
rem Metechem na londynském festivalu Lightsounds v ¢ervenci 2023) Krekovi¢
vyuziva jako soucast své umeélecké praxe (tzv. algoritmické improvizace) neu-
ronovou sit generujici pfimo audio vrealném case. Model RAVE natrénovany
na vzorcich lidskych hlast vydava zvuky na zaklad¢ vstupnich parametrd, které
ovliviiuje hudebnik pomoci senzort béhem vystoupeni.

V soucasnosti patii mezi uzivatelsky pristupné modely s webovymi aplika-
cemi na pfimé generovani hudby, které neni tfeba trénovat napiiklad BeatBot,
ktery po zadani textového promptu vytvoii hudebni linku a doprovodna slova.
Podobné funguji i Google MusicLM, Jukebox Al od OpenAl, AudioLDM a Ri-
ffusion, které vSak pouze vytvori hudebni skladbu bez ddrazu na textovou
stranku a vétsinou vSechny znéji pouze jako genericky elektronicky podklad.
Mezi dalsi hudebni webova rozhrani zaloZena na neuronovych sitich, ve kte-
rych si uzivatel voli z jednotlivjch parametrd (zejména hudebni zanr a nalada)
a nasledné dostava vygenerované skladby, které mize dale upravovat, patii
napriiklad Soundful, Soundraw, Ecrett, Boomy, Beathoven a dalsi.

Intermedialni a transmedialni projekty

V Ceském a slovenském kulturnim prostredi rezonuje téma neuronovych siti
kromeé vylozen¢ vizualniho uméni i v jinych disciplinach, které jiz stoji mimo
zamereni nasi knihy, ale alespon zminime par jmen. Architekturou, ktera je
modelovana pfes neuronky, se védecky zabyva Kristina Rypakova, tvorbou
a generovanim automatickych pismennych fontd Filip Paldia a generativitou
vsocharstvi Helena Lukasova. Téma a zpusoby prezentace syntetického umeéni
a védecké otazky, které zde rezonuji, byvaji zkoumany také prostrednictvim
festivalu Uroboros v Praze nebo konference Humain v Brné, zaméfenych ex-
plicitné na syntetické uméni, ¢i festivald uméni a védy s tématy vénovanymi
digitalnimu umeéni, jako napriklad Sensorium v Bratislavé, Signal v Praze, Bila
noc v Bratislavé a Kosicich atd. V této kapitole se zaméfime hlavné na takové
projekty, které maji Cist¢ umeélecky charakter a vznikly jako vysledek spolu-
prace vice médii, pri¢emz neuronové sité byly pouze jednim z nich.

Uz v prvnich fazich generovéani prostiednictvim GPT-2 nasli pro tuto neu-
ronku vyuziti i tviirci pocitacovych her, zajimavou a pomérné znamou hrou se
stal Al Dungeon od Latitude. Tato hra napodobuje styl a herni mechanismy sta-
rych textovych her. Hrac/ka zadava do okna prikazy, které spusti dalsi textové
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pokracovani hry. Hraci/ky si zpocatku mohou vybrat z n¢kolika fiktivnich pro-
stfedi na zaklad¢ konkrétniho zanru a nasledujici vyvoj hry probiha na zakladé
libovolnych uzivatelskych zadani. Jak uvadi doprovodny trailer: ,,Your imagina-
tion creates details, and the Al continues your tale. Together, you and Al bring
your stories to life. Endless hours of collaboration. Infinite possible outcomes.
Moznost vnimat fiktivni prostor prostiednictvim prvni osoby a zaroven byt sce-
naristou €i rezisérem, ktery jedna podle vstupti neuronové sité, se podoba lite-
rarni praci s asistovanou kreativitou, avsak v tomto piipad¢ je obohacena o vizu-
alni materidl a ukotvena v hracskych strategiich. Uz samotny nazev odkazuje na
fantasy RPG ze 70. let 20. stoleti Dungeons & Dragons, které vyrazné ovlivnily
herni priimysl a komunity. Latitude vytvorila také platformu Voyage pro dalsi
Al hry (Al Art, Medieval Problems, Loom, Things), ktera ma sdruzovat komu-
nitu hracd a nabizet moznosti hravé spoluprace s Al. Pravé diraz na hrac¢skou
kreativitu a vyvoj hry individualnim smérem pro kazdého hrace zpisobil, ze Al
Dungeon se stal oblibenym jiz v zacatcich prace s GPT v kreativnim pramyslu.

Uz zminénou Umelon neinteligenci slovenského umélce Samuela Szab6é mu-
zeme vnimat jako medialni projekt (autor na ném pracuje od roku 2017). V za-
¢atcich trénoval svou RNN sit na korpusu slozeném z diskusnich ptispévki ze
slovenského internetu, pozdéji také na knizni tvorbé. Zameérneé vybiral diskuse
pod ¢lanky na kontroverzni spolecenska témata (migrace, Romové, Kotlebovci
adalsi). Timto zptisobem vznikli dva fiktivni diskutéfi, kterym pridélil jména Bo-
ris Kukolar a Andrej Dadanko. Sit byla, podobné jako pii jeho textovych projek-
tech, trénovana opét na nedostatecném mnozstvi dat, takze vysledné diskusni
repliky na prvni pohled plisobi vérohodné (vcetné charakteristického uzivani
interpunkce, vykfi¢nikd, emotikond a podobné), ale po sémantické i grama-
tické strance jsou zcela nekoherentni. To Szabovi ovSem nebranilo v tom, aby
je umistoval do realnych probihajicich diskusi a timto zptsobem je podryval.

Transmedialni projekt Soéz se ndm nestal, jehoz vjstupy Samuel Szabé vydal
v zimé roku 2020, se sklada kromé vizualni knihy s Sirokou Skalou zanrd textd
i z hudebniho alba s deseti skladbami. Na vizualni strance knihy se podilela
slovenska divadelni rezisérka a teoreticka Lucia Repasska, ktera z knihy vytvo-
rila unikatni literarni objekt: pravé vizualni a formaln¢ specificka feSeni knihy
zddraznuji nastolena témata a podtrhévaji hravost, komi¢nost a subverzivnost
generovanych textt. Kniha se sklada ze sesti riiznorodych casti, pricemz kazda
z nich predstavuje jiny RNN model, ma Gplné odliSny textovy i vizudlni styl
aspada do jiné zanrové kategorie. Témito ¢astmi jsou: Andrej Dadanko: Lidovy
internetovy diskutér, Sv. Teodor vs. Google Translate: Kdyz je svét strasny,
Majk Spirit: Motivacni citaty, Kandidati — Kandidatni listina strany. Staros-
tové anezavisli pro parlamentni volby 2020, Geograf: Nazvy slovenskych obci
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Obr. 17: Samuel Szabd, autor konceptu a textu; Lucia Repasska, autorka designu: Svet sa ném
nestal. Foto: Zuzana Husérovéa (2020)

a Edi¢ni plan. Prvni ¢ast knihy se sklada z generovanych diskusi Andreje Da-
danka, které byly ve své prvni fazi vlozeny pod internetové prispévky, avsak
v knize prostiednictvim invencniho grafického zpracovani a vzajemné kombi-
nace generovanych textl produkuji komicko-satirické situace se silnym poli-
tickym podtextem. Dlvtipnym zakoncenim prvni ¢asti je ,prostor pro mou
tvorbu:®, tedy reprezentace linkovaného seSitu s vizualem slunce, ktery vytvo-
fila Lucia Repasska. Druha cast, Sv. Teodor vs. Google Translate, vznikla na
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zaklad¢ sémantickych posund pri automatickych piekladech mezi vice jazyky.
Vizualni stranka zde nejvice pripomina tradi¢ni basnické knihy: jméno autora
(nejcastéji realni romanticti autofi Janko Jesensky, Svetozar Hurban Vajansky
artzné slovni hficky s dal$imi jmény), nazev basné a basen stylisticky vychazi
z d¢l slovenského romantismu, na kterych byla trénovana. Ackoliv jsou basné
¢asto nonsensové, odkazy ke kultovnim basnim velikant slovenského roman-
tismu evokuji klasické romantické poetické obrazy a popisuji postavy hrdindg,
krald, $lechticti ¢i pohanti a jinych. Casto se sklofuji pojmy jako Slovensko,
narod, slava, svét, které sice ve své izolaci odkazuji na hrdinstvi, ale basné jako
celek pro svou nonsensovou povahu podkopavaji narodovecké hodnoty.
Motivacni citaty Majka Spirita jsou do knihy vloZeny na riznych mistech
ve formé 5 pohlednic s ru¢nim pismem a détskymi nalepkami zviratek. Majk
Spirit je ve skutecnosti jméno slovenského rappera, znamého pro své rapovani
riznych pouceni. Pohlednice vzdy obsahuji n¢kolik komickych ¢i absurdnich
citatdi s realnym nebo vymyslenym jménem autora, napfiklad: ,,Zeny nikdy ne-
pfinaseji slova.”“ Lucius Chralovi¢ Nietenec nebo ,,Pouze ml¢eni.“ Johan Wol-
fgang Goethe. Fiktivni kandidatni listina se sklada ze ¢tyf stran, na kterych
jsou vygenerovana jména a idaje o fiktivnich volebnich kandidatech s n¢kolika
ad absurdum graficky upravenymi fotografiemi. Samuel Szab6 se zamétil i na
oblast toponomastiky, kdyz nechal sit generovat nazvy fiktivnich obci a nazvy
hor ve slovenstiné a madarstiné a umistil je na mapu Slovenska. Edi¢ni plan se
sklada z 51 vygenerovanych jmen a nazvd publikaci, které ,,Sestavil: Sv. Teo-
dor®. Kniha je tedy intermedialni recesi, kterd podkopavé nrodni, politické
iromantické ideje vzhledem k asémantic¢nosti a nekoherentnosti textu.
Skladby zverejnéné na webové strance projektu Umeld neinteligencia vznikly
generovanim WAV soubortl prostiednictvim RNN modelu. Nazvy deseti volné
dostupnych skladeb odkazuji na Zanrovou piislusnost (mse, travnica), na autora
ptvodnich hudebnich souborti (Stasak, Dezo, ¢ipovany Nagy, Mirino & Draho-
mira, Raptor, abuliazmus), na originalni skladby (malé koniky), nebo na vydana
alba (zelena posta). I v této hudebni alternaci si Szab6 zachovava svij politicky,
subverzivni a provokacni rukopis. Kazda z nich zacina n€kolika srozumitelnymi
slovy, které se vSak po kratkém ivodu zmeéni na nesrozumitelny popévek, nale-
zejici zpévaklm nebo zpévackam, na zakladé kterjch Szabo sviij model trénoval.
Vysledkem je tedy hudba, ktera vychazi z kulturné referencnich tond, ale pro-
stfednictvim generovani je mixuje do novych vztahd. Oscilace mezi familiarnim
az kycovitym a novou estetikou syntetizmu vytvaii komické az absurdni recepcni
situace, jeSté umocnéné vybérem interpretd s jasnym diirazem na parodii.
Szabo se ve své eklektické medialni praxi vénuje i objasiiovani vlastnich
tviircich principd, coz lze zachytit naptiklad v jeho podcastu pro casopis 34,
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kde popisuje riizné modely generovani hudby, a to pravé i prostiednictvim
zvukového materialu, ktery vyuzil vtomto hudebnim albu.

Némecké duo Marcel Karnapke a Bjorn Lengers, plsobici pod jménem
CyberRauber, vytvotilo nékolik digitalnich projektt, které propojuji perfor-
mance, divadlo a digitalni technologie, zejména neuronové sité a virtualni re-
alitu. Prvni cast jejich projektu, ,social virtuality — Theater in der digitalen
Realitit“, na kterém spolupracovali s divadly Landestheater Linz a Badisches
Staatstheater Karlsruhe, nazvana Fragments — ein digitaler Freischiitz, je oznacena
jako VR opera. Druhou ¢asti projektu je Prometheus Unbound z roku 2020, mul-
timedialni predstaveni, na kterém autofi/rky pracovali s neuronovymi sitémi.
Herci jsou na scéné obklopeni neustale se ménicimi vygenerovanymi texty,
obrazy a zvuky, reaguji na n¢ a zivé kontextualizuji tento kulturni synteticky
material.

Novym pristupem k digitalni performanci s vyuzitim neuronovych siti se za-
byva i projekt Frankenstein AI — a monster made by many, ktery vznikl béhem 200.
vyroci kultovniho Frankensteina od Mary Shelley. Frankenstein je vtomto prove-
deni podle doprovodného textu na jejich webu ,,a naive, emotionally aware, and
highly intelligent ,life form‘ — an artificial intelligence". Projekt, ktery vznikl ve
spolupraci autorl/ek Rachel Ginsberg, Nicka Fortunga a Lance Weilera s Colum-
bia University School of the Arts’ Digital Storytelling Lab, spojuje ,,series of acti-
vations and experiences both online and off, that will traverse immersive thea-
tre, browser-based interactions, community design, and other performative and
experiential media“. Tato participativni instalace a performance je zaloZena na
komunikaci mezi Gcastniky pfimo nazivo béhem trvani projektu — mezi sebou
v procesu kolaborativniho storytellingu a také jako vstupy pro neuronovou sit,
kterd generuje odpovédi vrealném case. Obsahuje nékolik médii, jejichz Gkolem
je komunikace o lidskosti a 0 moznostech pro umélou inteligenci a jeji budouc-
nost. Kromé komunikacni roviny nastolené pomoci interaktivniho designu je
performance také tvorena tancem zenské performerky, jejiz télo ma reprezento-
vat fyzicnost Al a pohybové reaguje na generované vystupy. Druhou ohlasenou
fazi projektu ma byt A Dinner with Frankenstein Al, ,immersive dinner parties that
mix storytelling, conversation, food and AL“

Intermedialni projekt Pro(s)thetic Dialogues od umélkyné Alexandry Moralesové
amedialniho umélce arménského ptivodu, ktery ptisobi v Praze, Georgy Bagda-
sarova, byl prezentovan predevsim v ¢eském kulturnim prostredi. Projekt vznikal
béhem pandemie a postupné prosel nékolika digitalnimi formami. Nejprve slo
o zaznam divadelniho predstaveni pro pocitacovy desktop, poté o 24/7 nonstop
video stream, na zilinském festivalu Kiosk v roce 2022 se projekt predstavil také
jako generativni instalace a jeho posledni formou se stal experimentalni film,
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ktery se promita hlavné na festivalech. Na pozadi obrazovky (s jasné vygenero-
vanym obrazem pohoii, které v zavéru filmu mizi) se oteviraji rizna okna, ktera
kriticky odhaluji proces generovani jako rychlé hledani efektivnich odpovédi
a odhaluji technologické procesy, které k vyslednému vystupu vedou (spousténi
promptingu, vyhledavani a objasnovani termind, zpracovani zvukové stopy ¢i
debugovani kbduy), a také rizné filozofické Gvahy, které s tématem technologické
(ne)kreativity souviseji. Z téchto divodd dilo plisobi jako dekonstrukce plynu-
losti vytvareni generativniho obsahu a sméfuje pozornost k samotné struktute
medialniho vypravéni. Neuronova sit byla natrénovana na textech 17 filozofti
a filozofek 2. poloviny 20. stoleti a soucasnosti, od Hannah Arendt a Giintera
Andersa, pres Gillese Deleuze a Donnu ]. Haraway az k Peterovi Sloterdijkovi ¢i
Slavoji Zizekovi. Divaci jsou svédky fluidni promény syntetické tvate, ke které
patii i hlas natrénovaného projevu. Jeji podoba vznikla prostfednictvim Style-
GAN interpolace vizualnich reprezentaci Giintera Andersa a Hannah Arendt s in-
jekel textd, které pravé vdanou chvili ,,promlouvaji®. Barva hlasu pochézi z mixu
datové sady hlasti Arendt a Andersa se Spetkou hlast rtznych ptakd a zvirat.
Tento projekt vyuziva subverzivni pristup pfi nastolovani otazek o kritickém
rozméru vnimani generovaného textového a vizualniho obsahu, pri¢emz nena-
bizi jednoduché hodnotici soudy, ale vytvoreni vlastniho hlediska ponechava
na divacich/divackach. Performativné kreativni prompting je zde zobrazen jako
proces, ktery umozniuje diviklim/divackdm seznimit se s ,podstatou” tvorby
generovaného audiovizualniho dila s mnoha vrstvami, které v sobé nese.
Performanci, ktera intermedialnim zptisobem zpracovava knizni predlohu
ve slovenském kulturnim prosttedi, se stala Databdza neistor. Rezisérky Emilia
Savelova a Alena Varadyova nacvidily se Zakladni uméleckou skolou A. Cigera
Kezmarok ve spolupraci se Zakladni uméleckou $kolou Poprad performativni
remediaci knihy Vysledky ozniku. Predstaveni ctrnacti mladych hercti a herecek
bylo uvedeno na celoslovenské soutézi Hviezdoslavov Kubin v ¢ervnu 2022.
VSechny projevy na jevisti pochazeji z montazi, které vznikly kombinacemi
jednotlivych versd nebo strof z pGvodni knihy, stejné tak nazev byl vybran
z basné. Scénu tvori visici kusy poloprisvitné latky, které na zacatku slouzi
pro stinovou hru tél, v nékterych castech performance je na né promitan text
nebo obraz lesa, jinde se do nich herci a herecky zabaluji. Kromé skupiny herct
aherecek na podiu, recitujicich jednotlivé verse jako polyfonicky projev, dotva-
feji auditivni prostor i nahrané hlasy, které zpivaji, vypravéji nebo melodizuji
hlasky ¢i slova, slySet je i zvuk psaciho stroje. Tato montaz upirad pozornost
na témata, kterd rezonuji v soucasné mladé generaci, jako existen¢ni rovina
¢lovéka, jeho téla, vlastni hodnoty a nejistoty budoucnosti, komplikovanost
vztahd k ostatnim i k sobé, postaveni ¢loveéka ve spolecnosti a vyznam usili
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Obr. 18: Alexandra Moralesové a Georgy Bagdasarov: Pro(s)thetic Dialogues. Foto z archivu
autorli (2022)

jednotlivce. Vyjadieni verst prostrednictvim teenagerti/ek ze zakladnich umeé-
leckych §kol dava vyniknout generacni roviné polylogu, ktera v piivodni knize
zcela chybéla. Predstaveni takového dramatického textu na zakladé tematicky
odlisné poetické knihy tak vytvaii u publika recepcné odlisny efekt. Montazni
princip je pro tvorbu dramatu z vygenerovaného textu naprosto vhodny, pro-
toze konecné slozeni knihy probihalo jako proces vybéru z jednotlivych basni
vygenerovanych na stejné heslo. Performance pracuje i s tematikou automati-
zace prostrednictvim robotického pohybu tél hercti a herecek na scéné, stejné
jako pfi jejich zachazeni s hlasem, ktery vyvolava efekt genericnosti. Po skon-
Ceni takové stylizace herci a herecky jako kontrapunkt prohlasuji: ,,Ja nie som
robot. Ja nie som anjel. Ja nie som Zena, vdacna a Gplne ticha, ako to robili
rodidia.“ V zavéru, kdy herec a dvé herecky s rliznou dikci a tempem opakuji
vétu: ,,Nadejny vyznam sa zda byt zavisly od jednotlivca k jednotlivému ja“, se
tak prostfednictvim tfi monologt zd@raznuje repetitivita jednoho textu, pri-
cemz se zaroven klade nasledny ddraz na vytvoreni podminek pro variabilitu
recepce, vyplyvajici ze zplsobu, jakym maze byt i synteticky text prednesen.
Slovenska designérka Dominika Cupkova se ve svém projektu aixcuse.me
zaméfila na feministické téma zbyte¢ného omlouvani se v rtiznych situacich.
Inspiraci Cerpala ze statusu uzivatelky NihachuEatsCats, ktera na svém social-
nim kandle vyzvala lidi, aby ,napsali ,Omlouvam se za‘ a nechali svou klavesnici
dokoncit vétu za né“. Skute¢nost, Ze na tuto vyzvu reagovaly prevazné Zeny
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Obr. 19: Emilia Savelové a Alena Varadyové: Databéza neistét. Screenshot z videodokumentace
vystoupeni (2022)

a tento fenomén je rozsiten predevsim u zen, ptivedl Cupkovou k vnimani ta-
kovych situaci ze socialniho hlediska. Projekt je zalozeny na modelu GPT-2, pii
kazdém stlac¢eni mezerniku se na webu zobrazi jiné vygenerované pokracovani
tvodniho ,,Omlouvam se za“, GPT-2 vygeneruje jiny design textu — tedy jiny
font a barvu, zména nastava i v barvé pozadi. Propojeni mezi neuronovymi si-
témi, designem a feminismem se v tomto na jedné stran¢ humorném, na druhé
stran¢ socialni konstrukty kritizujicim projektu ukazalo jako vhodny ptistup pro
rychlé a efektivni §ifeni ndzorového stanoviska. Konceptualni pristup, zalozeny
na principech Flarfu nebo Google poetry, ktery charakterizuje sémanticky ab-
surdni textovou vypoved, se tak stava reprezentativnim pro absurdnost neustalé
psychologické potteby omlouvat se. Casté zbyteéné omlouvani se souvisi i s hor-
$im pracovnim postavenim, tématem, kterym se zabyva i socialni feminismus.
Vyuziti neuronovych siti k propagaci feministického postaveni pomaha hravou
formou odhalovat okolnosti, které takto vytrzené z kontextu zd@raznuji nesmy-
slnost téchto psychologickych mechanismd. Omluvy jako ,,] am sorry for being
so sad“ nebo I am sorry for being a bitch“ sice neptisobi moc kreativné z hle-
diska tvorby textu, avSak vhodné reprezentuji deklarované téma.

Edukacni rovinu prace s neuronovymi sitémi zddraznuje i Cesky projekt Azg-
nos, jehoz webova prezentace podtrhuje slogan ,,originalni vzdélavaci aktivity
na podporu gramotnosti o umélé inteligenci“. Projekt pofad4 akce pro $koly

vs

i rizné komunity, které maji stat na trech pilirich: digitalni gramotnost, kri-
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Obr. 20: Dominika Cupkova: aixcuse.me. Screenshot z webu
https://dominikacupkova.com/post/635911867244625920/aixcuseme-i-am-
sorry-for-being-a-long-girl-i-am (2020)
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tické mysleni a kreativita a schopnost pracovat s vysvétlenim umeélé inteligence
i s pokusy o jeji kreativni vyuziti. Vysledky téchto Skolnich workshopt jsou
sdileny na webu jako Galerie Al uméni, kde se obrazy automaticky ukazuji a po
kliknuti na né se zobrazi info o DALL-E, datu vytvoreni a nazev bez autora.
Aignos predstavil vygenerované obrazy Kafky, Shakespeara, Picassa, Beetho-
vena a Capka v Galerii mésta Chomutov a na vlakové stanici Chomutov-mésto,
pomoci Midjourney vytvoril i vizualni identitu a stal se partnerem jiz zminé-
ného divadelniho projektu PLaiPRAGUE. Zasadni soucasti projektu jsou i Al
persony, skrze které spolecnost nabizi moznost promluvit si s Al. Al prezident,
Profesor Digital, Al umélkyné a Superhrdinka jsou stereotypnimi reprezenta-
cemi Al profild, které maji dialogicky s uzivateli/kami reagovat. Marketingové
se prosadil zejména Al prezident, jehoz hlas znél z éteru Ceského rozhlasu Plus
pravé v dobé aktualnich prezidentskych voleb v Ceské republice. Pravé vyuziti
neuronovych siti jako psychologickych asistentti/ek se Skalou riznych profil
se stalo boomem v poslednim roce.

Projekty zminéné a analyzované v této kapitole dobre reprezentuji inter-
disciplinarni a intermedialni charakter tvorby vyuzivajici moznosti umélych
neuronovych siti, neznamena to ale, Ze prekracovani hranic mezi uménimi
a i mezi celymi oblastmi kulturni a védecké tvorby (zde demonstrovano na
projektech s piesahem do oblasti vzdélavani ¢i psychologie) je charakteristi-
kou specifického okruhu projektd. Ba pravé naopak. Touto kapitolou chceme
demonstrovat, ze intermedialita a interdisciplinarita je pfirozenou, mozno rici
esencialni vlastnosti generativnich neuronek (snad nejlépe to doklada projekt
Umeld neinteligencia). Zaroven se zde jesté vice nez jinde potvrzuje zjiSténi, ze
neuronové sité nepredstavuji pouze technologicky nastroj ani jen novou gene-
raci softwaru, ale ze se jedna o fenomén se zietelnym kulturotvornym potenci-
alem. Pravé proto jsme neuronky situovali do centra naseho konceptu kultury
umélych neuronovych siti, jimz chceme postihnout déni uvnitf kulturni for-
mace, jehoz hybatelem jsou pravé tyto technologie. Tato formace presahuje
hranice tradi¢né vymezujici jednotlivé kulturni obory a druhy uméni a pri-
nasi nové prilezitosti k interdisciplinarni spolupraci a intermedialni tvorbe.
Ale zirovenl mize vzbuzovat obavy z toho, Ze se ,uméla inteligence® chysta
ovladnout cely kulturni prostor — interdisciplinarni charakter kultury neuro-
nek tedy mize také negativné prispivat k jejich mytizaci. To ovSem neni vinou
neuronek samotnych, ale nas lidi, ktefi kolem nich rozehravame jazykové hry,
které nakonec kulturu neuronovych siti konstituuji. A je tieba pfiznat, ze tyto
jazykové hry nejsou vzdy zcela korektni, jsou spoluuréovany utilitarnimi zajmy
a ne vzdy vérné odpovidaji realité. A pravé témto medidlnim a prezentacnim
strategiim spojenym s kulturou neuronek je vénovana nasledujici kapitola.
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syntetického textového uméni

Nasi kritiku pojmu ,,uméla inteligence“ do zna¢né miry zakladame na kritice
mytizacnich tendenci s ni se pojicimi, tedy na kritice té ¢asti jazykovych her
spoluutvarejicich KNS, které podstatu a realné kontury novych kulturnich fe-
noménd spiSe zamlZuji a brani tak v adekvatni recepci artefaktt a kulturnich
procest, jez jsou pritomnosti umélych neuronovych siti v kulture vyvolavany.
Rada z charakteristik recepénich procesti spojenych s literaturou neuronovych
siti je ovSem uz pfedznamendna zpisobem, jimz jsou tyto projekty ctenarské
vefejnosti prezentovany ajak jsou propagovany. Vnejednom piipad¢ dokonce
nelze presné oddélit prezentacni paratext od recepéniho metatextu, nebot
projekty byvaji spojeny s profesionalné vedenou reklamni kampani, ktera vede
média k prebirani argumentt, metafor ¢i celych textovych pasazi z tiskovych
zprav ¢i jinych podkladd. V ptipadé projektt Digitdini spisovatel a Al: kdyz robot
pise hru se l1ze dokonce diivodné domnivat, Ze marketingovy zamér mohl byt
i prvotnim hybatelem pfi jejich realizaci.’®

Tendence k uplatnovani konsekventnich marketingovych prezentacnich
strategii je u projektd tohoto typu (a nejen Ceskych a slovenskych) pomérné
Casta. I na vzorku (Ceskych a slovenskych) projektd, které jsme v predchozich
kapitolach analyzovali, se ukazuji dva zakladni obecné prezentacni postupy,

18 Projekty Digitélni filozof a Digitalni spisovatel lez vnimat také jako PR a reklamni akeci start-upu
Alpha Industries, ktery programator Jan Tyl vede a vlastni. Tento start-up byl zaloZzen v roce 2018
a zfetelné se snazi byt vyraznym hraem v oblasti softwarovych sluzeb vyuzivajicich strojové uceni.
Projekty Digitélni filozof a Digitalni spisovatel pat¥i k prvnim projektiim zminéného start-upu, s zad-
nou jinou aplikaci zatim vefejnost nezaujal. Jedna se vlastné o nekomer¢ni projekt, ktery mé tuto
spole&nost uvést do obecného povédomi a zlepsit jeji pozici na trhu, ziskat potfebné reference
apod. Nikdy zde nejde pouze o textovy vysledek, ale vzdy také o maximalné atraktivni prezentaci
(texty jsou prezentovany digitalnimi avatary, syntezatorem lidského hlasu apod.). Inicidtor projektu
Al: kdyZ robot pise hru Tomas Studenik také rozhodné nemél ambici stat se tvircem generativni
literatury. Projekt inicioval a zpropagoval, aby posilil svou image ,radikélniho inovéatora”, s niz nabizi
své poradenské sluzby komerénim subjektdm.
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které se lisi mirou vérnosti realité. Na jedné strané stoji projekty, kde ma pre-
zentace povahu profesionalni marketingové akce, coz s sebou nese tendenci
nadhodnocovat vysledky projektu a skryvat jeho nedostatky. Na strané druhé
lezi projekty, které naopak nedokonalosti svych vystupd ptiznavaji, nevyhybaji
se srovnani v Sirokych nadnarodnich a diachronnich kontextech a verejnosti
predkladaji své vysledky jako iritujici artefakty, nikoli jako komodity. Ovsem
napric témito obecnymi postupy prochazeji dil¢i komunikacni strategie, které
mohou vjednotlivych pripadech mit odlisné konotace, vcetné hodnotovych.

Antropomorfizace

Zakladni prezentacni strategii je antropomorfizace stroje / software / neuro-
nové sité apod. Zcela bez zabran se timto smérem ubira autorsky tym projektd
Digirdlni filozof a Digitdlni spisovatel. Pridéluji svym systémtim kognitivni funkce
(spochopeni, ,strojové mysleni“ a podobné), mluvi o nich jako o ,virtudl-
nich osobnostech®, ¢i dokonce o ,,digitlnich lidech®. Tato polidstujici strate-
gie tedy zcela pomiji fakt, Ze pojmy ,osobnost® &i ,¢lovek® predstavuji velmi
komplexni entity, a naopak uméla neuronova sit je pouze reaktivnim algorit-
mem, s nimz lze do jisté miry konverzovat, ale tato rozprava je nutn¢ velmi
mechanicka, rozhodné neni otiskem ,,virtualni osobnosti“, ale spise obrazem
statistického primeéru vzeslého z tréninkového korpusu. Jazykovou ¢i grama-
tickou reprezentaci antropomorfizce je potom uplatnovani zivotnich konco-
vek v souvislosti se softwarovymi systémy a také uplatnovani prislusné deixe
(on/ona). Pfitom antropomorfizace je docela pfirozenou komunikacni figurou
ajeji uplatnéni nemusi byt pouze takto manipulativni, naptiklad kdyz je spo-
jena s pfiznanou mystifika¢ni hrou ¢i neodadaistickou subverzi (jako je tomu
v ptipadé Lizy Gennart nebo v projektu Umeld neinteligencia).

Nadsazovani

Témito slovy je prezentovan projekt Digitdlni filozof na webu startupu Alpha
Industries: ,,Pred 14 000 dny predstavil Bill Gates operacni systém MS-DOS,
pfed 3 303 dny Steve Jobs iPad a16. 12. 2019 predstavila spolecnost Alpha In-
dustries se studenty/kami z filosofické fakulty digitalniho ¢lovéka! Pét student-
skych tymd bylo po tfi mésice soucasné vzdélavano vsoucasné filosofii aumélé
inteligenci. Pomoci pokro¢ilé umélé inteligence (GPT-2) se jim podarilo pod
nasim vedenim vytvorit digitalni verze znamych filosofti a ispésn¢ je odpre-
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zentovat pied Sirokou vefejnosti. Projekt probihal ve spolupraci s Filozofic-
kou fakultou Univerzity Karlovy — zastoupenou GZasnou osobnosti — Ditou
Male¢kovou® (Digitalni filosof 2019). I na pfipojeném videozaznamu z verejné
prezentace projektu Tyl a Maleckova hovoti o tom, Ze pracuji s ,pokrocilou
umélou inteligenci®, coZ vskutku neodpovida realité, jelikoz zadna takova
dosud vyvinuta nebyla. Vyhlasuji pocatek nové etapy vztahu clovéka a stroje
a podobné. Soucasti této strategie je tedy (zamérné ¢i bezdécéné) zaménovani
vize a skutecnosti. Mytizacni strategii jsou uz zékladni slogany typu ,napsala
umél4 inteligence® & ,,prace na scénéfi byla svéfena pocitadi®, které implikuji
domnélou autonomii téchto systémd a upozaduji Glohu lidskych aktérd v pro-
cesu generovani textd.

Novismus a prvenstvi

Soucasti prezentace téchto projektl byva také neoavantgardni akcent na no-
vost textotvorného postupu, ba dokonce na prvenstvi autorského tymu vdané
oblasti: ,Vlednu uplynulo 100 let od svétové premiéry slavného dramatu Karla
Capka R.U.R., vnémz viibec poprvé zaznélo slovo robot. Tym eskych védct,
divadelnikl a inovatord se kulaté vyroci rozhodl oslavit uvedenim historicky
prvni divadelni hry napsané umélou inteligenci (AI)“ (Solcova 2021: online).
Tato slova z prezentace projektu Al: kdyz robot pise hru se pouze v dil¢i variaci
ocitla vtextu recenzenta Deniku N: ,,Proslula hra R.U.R. slavi sté narozeniny, co
kdybychom tedy zkusili nechat robota, aby napsal hru? To byl prvotni impuls
tymu slozeného z matematickych lingvistd a divadelnikd, ktefi pomohli na svét
prvni hie napsané umélou inteligenci® (Mikulka 2021: online). Zaroven vy-
zdvihl i prvenstvi Svandova divadla, které tuto hru uvedlo: , PraZské Svandovo
divadlo se midze zcela opravnéné pysnit tim, Ze je Gplné prvnim souborem na
svété, ktery nastudoval a uvedl hru napsanou robotem® (tamtéz). Prezentace
projektd Digitdlni spisovatel a Al: kdyz robot pise hru jsou kontextoveé velmi chudé,
tudiz dochazi k tomu, Ze i masova média prebiraji tyto nepresné ¢i primo kla-
mavé informace o prvenstvi autord v dané oblasti. Pfitom neni obtizné dohle-
dat doklady o inscenacich uvedenych diive nez probé¢hla tato premiéra: napii-
klad 21. fijna 2020 byla v Grazu uvedena hra 21 Visionen fiir das 21 Jahrhunderr,
ktera uplatiiuje hned nékolik forem strojového uceni vcetné jazykového mo-
delu GPT-2; uz v ¢ervnu 2019 uvedlo NRW-Forum v Diisseldorfu interaktivni
drama Humarithm, vnémz uméla inteligence spolupracuje s publikem a pokousi
se odpovédét na otazku, co to znamena byt ¢lovékem (tematicka pribuznost
s hrou Al kdyz robot piSe hru je evidentni).
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Spektakularizace

Spektakularizace je prezentacni strategie, pfi niz je dobfe patrny akcent na
atraktivni a pro projekt lichotivou prezentaci, upozadéni bézného textového
zvefejnéni vystupu z projektu a vytvareni podminek, které minimalizuji nedo-
konalosti generovanych textd a pochybnosti o ispéSném dosazeni vysledkd.
Dobfe je to opét vidét na projektu Digitdlni spisovatel, kde jsou vysledky zve-
fejhiovany primarné v audio formé na webu Ceského rozhlasu, texty jsou pre-
zentovany profesionalnimi herci a jejich psana podoba neni k dispozici. Jindy
byva uzivan digitalni avatar, animace lidské tvare v kombinaci se syntezatorem
hlasu, aby byl podpofen dojem existence umélé lidské bytosti.

Sekundarni / parazitni kanonizace

Nékteré generativni projekty svou diivéryhodnost a vahu posiluji navazovanim
vazeb ke kanonickym autortim/kam a dilim. Velmi silnou roli tato strategie ma
v prezentaci projektu Al: kdyz robot pise hru. Laitmotivem prezentace je Karel
Capek ajeho svétoznama hra R.U.R, kjejimuz stému vyroci uvedeni byl projekt
od pocatku smérovan. To neni ovSem jedina kanonizacni vazba tohoto pro-
jektu. Jeho autofi opakované popisuji vygenerovanou hru jako obdobu Malého
prince, coz je opét odkaz navozujici pozitivni naladéni Sirokého publika ajeho
zajem: ,,Vysledkem byl soubor dialogt, které ve Svandové divadle sefadili tak,
aby vypravély uceleny pribéh putovani robota lidskou spole¢nosti. Ten mlize
pfipomenout futuristickou verzi Malého prince.“? V pfipadé projektu Digirdlni
Sfilozof to byla zase vazba k svétoznamym mysliteldim. Tato sekundarni kano-
nizace funguje jako komplementarni strategie ke strategii novosti a jedinec-
nosti — vyvolava dojem, ze se v daném dile setkava minulost a budoucnost.

Kontextualizace

Jedna se o strategii, ktera pfimo podporuje herni aspekt literarniho metacteni.
Napriklad v projektu Al kdyz robot pise hru je v ramci prezentace zminovano, ze

19 Tato citace pochazi z tiskové zpravy vydané autory projektu a prevzaté napf. webem Proti Sedi
(Uméla inteligence..., 2021). Pfima vazba na recepéni metatexty a kontextualizaci v nich obsazenou
je patrna uz z titulku zprévy otisténé v Mladé Fronté dnes: ,Hru o robotickém Malém princi psal
pocitad” (Stastka 2021: 10).
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se jedna o absurdni drama. Recenzenti/ky tento Zanrovy recepcni rastr v fadé
pripadd pfevzali. Nedokonalosti jazykové i syzetové tim byly spojeny s kon-
textem, vjehoz ramci nemohou vadit a divak je nakonec ptijme jako umeélecky
zamernou kvalitu textu. Autori/ky de facto timto zanrovym urcenim vedou
recipienty svého dila k literarnimu metacteni.”® Podobné postupovali autofi
projektu Liza Gennart, kdyz svou fiktivni basnirku prezentovali jako autorku
feministické tvorby (kolisani gramatického rodu mélo razem své opodstat-
néni). Kontextualizace ovSem nemusi byt viibec ucelova, ale zcela vécna, jako
je tomu v projektu Umeld neinteligencia, jehoz autor zcela adekvatné prezentuje
své dilo v kontextu konceptualniho uméni a generativni literatury (podobné
jako autori Vysledkdi vzniku).

Aktualizace

Pri prezentaci projektt autori/ky reaguji i na aktualni spolecenské déni a spo-
lecenské vyzvy, napiiklad kdyz se Digitdlniho filozofa ptaji, co by rekl Vaclav
Havel na odstranéni Konévovy sochy v Praze (viz titulek rozhovoru s Janem
Tylem zverejnény v Casopise Flowee: ,Havel by si odstranéni sochy Konéva ne-
pral, ¥ikd propagitor umélé inteligence Jan Tyl“; Tyl 2021). Tyto aktualizadni
strategie mohou mit i eticky rozmér, jako je tomu v pripadé projektu Al: kdyz
robot pise hru, ktery je prezentovany jako cesta k podniceni spolecenské diskuse
o um¢lé inteligenci, jejim potencialu a rizicich: ,,Chceme zacit diskusi o tom,
co roboti dnes dokdZzou a nedokizou a kde by méli nebo neméli byt vyuziti®
(Rosa 2021: online).

Mytizace

ramci projektu Digitdlni filozof pry pocital generoval ,,vé$ ¢i vytvoril di-
V ramci projektu Digitdlni filozof pry polit 1 thy*“ &i vytvofil d

gitalni variantu ,,ja“ Dity Male¢kové.? Digitalni filozof idajné dokaze ,vyvolat
daného filozofa“ a ,vést dialog s nezijicimi mysliteli“ (Kultova 2020: online).
Jako by se autorfim/kam dafilo pfekonat hranici mezi zivotem a smrti (snazi

20 Tento princip se tyka i odborné zaloZenych recepénich metatextd, napf. recenzentka ¢asopisu
Svét a divadlo na zakladni otézku, zda robot mdze napsat divadelni hru, odpovida zaporné (s tim, ze
dokéze jen kratky dialog); jakmile hru za¢ne vnimat optikou dramatického Zanru (absurdni drama,
dada), dospiva i k pozitivnimu hodnoceni hry jako zdaf¥ilé grotesky (srov. Lesch 2021).

21 Srov. videozdznam z vefejné prezentace projektu Digitdini filosof: https://www.youtube.com/
watch?v=R1VU5jJ00mg
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se 0 ,ozivovani lidi, ktefi uz nejsou mezi nami“). Soucasti téchto mytizac-
nich strategii je i ur¢ité nakroceni ke spiritismu nebo demiurgickému gestu,
viz vyrok Jana Tyla: ,mGZeme vytvofit kohokoli“ (Jak funguje... 2020: online).
Soucasti mytizacnich strategii byva vzacné i sebemytizace samotnych tvirca,
coz je umoznéno snad pouze laickou povahou publika, knémuz v danou chvili
autofi mluvi (napfiklad Jan Tyl, kdyz o sobé fika, Ze prvni neuronovou sit vy-
tvoril ve 12 letech; tamtéz). Sebemytizace oviem miize mit i opacny smér, totiz
zameérné depreciativni — jako v pripadé Samuela Szaboa, ktery tvrdi, ze své
texty generuje na nejlevnéj$im notebooku na trhu (coz zcela ladi s jeho cel-
kovou punkovou stylizaci): ,Takze s Gplne najlacnejsim notebookom na trhu,
aky mam ja, som to aj pre primitivne textové vysledky musel nechat bezat dva
dni® (Szabé 2021: online).



11/
Recepcni mechanismy
syntetického textového uméni

Nyni se dostavame k problematice recepce, resp. specifického zptisobu ¢teni
textd generovanych pomoci umélych neuronovych siti. Zasadni rozdil vrecepci
generativni a ne-generativni literatury konstatoval uz Jean-Pierre Balpe v clanku
Principles and Processes of Generative Literature. Questions to Literature, pfi-
¢emz vroce 2005 pochopitelné pojem generativni literatura vnimal jinak, bez zku-
Senosti se sofistikovanymi a ispéSnymi technologiemi neuronovych siti a velkych
jazykovych modelt a také bez moznosti konfrontovat své teoretické predpoklady
s konkrétnimi recepcnimi metatexty, jelikoz tehdy byly pocitacové generované
texty stale jesté spiSe soucasti Sirsi literarni komunitou nerecipované experimen-
talni praxe. My uz tuto moznost mame a v naich tvahach o specifickém modu
Cteni tohoto druhu literatury vyjdeme tedy nejprve z analjzy téchto metatextd.

Vrecepcnich metatextech tematizujicich a hodnoticich vySe zminéné ceské
a slovenské projekty generovani literatury pomoci neuronek lze identifikovat
dvé zakladni strategie: 1. popis procesu generovani a zobeciujici ivaha nad
osudem literatury v éfe ,umélé inteligence®; 2. reflexe procesu ¢teni vygene-
rovaného textu a snaha zaujmout hodnotici stanovisko k jeho literarni kvalitée.

Prvni z téchto strategii jednoznacné kvantitativné dominuje, mnohdy je na
tomto principu vystavén cely text recenze, vmensim poctu pripadd jsou obé€ stra-
tegie kombinovany na plose jednoho metatextu. V§znamnou rétorickou figurou
v ramci této strategie je vysloveni obavy z toho, ze spisovatelé/ky budou nahra-
zeni umélou inteligenci. Vznika tak efektni emocni oblouk, jelikoz pravidelné na-
sleduje uklidnéni — asto vyrokem samotnych tviirct,/kyn podporené — v podobé
postavené na tom, ze umela neuronova sit pravdépodobné bude spise nastrojem
pomahajicim spisovateltim/kam, nikoli jejich konkurenci.?? Tento apakalypticky

22 Viz napfiklad odpovéd na tuto otdzku polozenou dramaturgovi hry Al: Kdyz robot pi$e hru
Davidu Kostakovi: ,Zatim to tak nevypada, ale v budoucnosti by tfeba mohl fungovat jako jeden
z nastrojl, které ma autor k dispozici” (TZ 2021).
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modus recepce je dobfe patrny napt. uz u titulku recenze referujici o projektu Dz
gitdlni spisovatel: ,Konec spisovateld v Cechach. Povidky uz umi psat i uméla inte-
ligence®. Recenzent si pfitom vystaci se samotnym faktem, Ze ptivodcem danych
textd je dajné stroj, a o jazykové ¢i literarni kvalité povidek se viibec nezminuje
(srov. ajez 2020). Akcent na technologickou a feknéme také hodnotovou stranku
véci ovSem neni doménou pouze bézné a pomérné malo informované zurnalis-
tiky, ale mize dominovat téz v textech velmi literarné a teoreticky poucenych.
Poezie v téchto typech literarnich metatext neni prezentovana jako esteticky
objekt, ale spise jako podnét k mimoliterarni reflexi. A to v nékterych pripadech
i vyhrocené kritické, jako napf. v ¢lanku zvefejnéném na webu Casopisu Science
referujicim o hie Al: Kdyz robot piSe hru, kde je zpochybnén sam pojem ,,uméla
inteligence®, resp. jeho uZiti v souvislosti se vznikem hry (podle citovaného ex-
perta soudoba technologie generovani textd neni jesté zdaleka tak dobra, aby
snesla toto pojmenovani: ,Because the computer didn’t come up with the whole
script itself, DeChant says he wouldn’t call the play ,Al created‘“, Moutinho 2021).

Druhé ze jmenovanych strategii zaloZzena na reflexi samotného procesu
Cteni je mnohem citlivéjsi vaci literdrnosti posuzovanych textd, byt rovnéz
nemdze zamlcet technologicky kontext jejich vzniku. V pripadé divadelni hry
Al: Kdyz robot pise hru, resp. jeji inscenace, vyslo (zejména pak v zahrani¢nim
tisku) nékolik ¢lankd, které mély povahu klasické divadelni recenze, ale je-
dinou technologickou otazku, kterou si jejich autofi kladli, byla ta zakladni:
zda robot midZe napsat hru. Odpovédéli si negativné. Na recepcni strategii
citlivé primarné vici umélecké, nikoli technologické strance generativniho dila
je zalozena rovnéz divadelni recenze Jany Machalické zvetejnéna v Lidooych
novindch. Recenzentka shledava ve hfe ,existencidlni naléhavost a bere ji jako
podnét k metadivadelni ivaze o vjvoji ,,postdramatického divadla“ (srov. Ma-
chalicka 2021). Tedy i zde recepce Gsti do obecnéjsi Gvahy, ale nevzdaluje se ze
svéta umeéni. Recenzentka evidentné pristupuje na nastolenou komunikacni
hru a technické nedokonalosti vygenerovaného textu vnima jako projevy ab-
surdniho divadla ¢i jako specifickou formu humoru.

Tato literarn¢ a umeélecky citliva recepcni strategie je ovSem zejména spo-
jena s pravé zminénym principem komunikacni hry, pricemz néktefi recenzenti
pojem hry dokonce ve svych textech explicitné zminuji. Napiiklad Jan Skrob
v recenzi sbirky Vysledky ozniku: ,Tam, kde roboticka basnirka Liza Gennart
tfeba narazi na urcité limity — v ob¢asném opakovani nebo cykleni slov a sou-
slovi, nebo treba ve sttidani gramatického rodu v prvni osobé i v ramci jedné
basné — bylo by to u ¢loveka mozné Cist jako autorsky zamer a svébytny au-
torsky rukopis. Osobné jsem pro tuto interpretaci i u Lizy Gennart, byt samo-
zfejmeé tak trochu v ramci hry. (...) Pti ¢teni do urcité miry chybi pocit, ktery
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cloveka obvykle zasahuje, kdyz cte dobrou poezii — ze se né€jak setkava s vniti-
nim svétem jiného clovéka, byt tfeba vzdaleného v prostoru i case. Osobné
jsem presvédcen, ze prave to kromé samotné kvality a témat text dava poezii
vyznamny kus jeji sily. U Lizy Gennart to z podstaty véci chybi, pokud ovsem
nepfistoupime na jeji hru. Cely projekt totiz nutné hrou je* (Skrob 2020).

Ivana Hostové v recenzi téze shirky zase hovoii o ,,paranoidni hie“: ,Citat
re¢ Lizy Gennart je hrat paranoidnt hru, v ktorej sa sami seba pytame, do akej
miery je Citanie akéhokolvek textu len projekciou vlastnych ocakavani zmyslovej
konstanty a do akej miery text naozaj je, posobi, ma konttry a vklada do nas ob-
sahy, ktoré nim pred stykom s nim boli neznime, nepoznané® (Hostova 2021).
Herni aspekt ¢teni je rovnéz patrny v recenzi téze knihy od Daniela Heviera, byt
tento autor pojem hry explicitné nezminuje. Hevier mé za to, Ze tento typ poezie
nelze &ist ,neutralné, tedy stejnym zpdsobem jako kterékoli jiné: ,A aj ked sa
o to budeme vedome usilovat, v pozadi (pre)citaného nam bude neustale zniet
$um podozrenia ¢i poznania, ze nie¢o nie je v poriadku® (Hevier 2020). Hevier
podéva svédectvi o tom, Ze jako ¢tendf musel ,,0 néco usilovat®, néjak své ¢teni
ridit ¢i modelovat. Podle jeho soudu k tomu vede jinakost generovanych textd,
které jsou bytostné subverzivni, jelikoZ narusuji ,,pofadek”, tedy nasi konvenéni
predstavu o tom, jak ma vypadat lyricka poezie. Lubica Schmarcova ve svém
clanku Niekolko poznamok k recepcii poézie umelych neurénovych sieti zase
piSe o placebo efektu, ktery je vlastné metaforickym vyjadfenim jiz vySe zmi-
novaného herniho principu: ,Drzime v ruke basnickd knihu, predpokladame,
Ze ide o poéziu, a predstavivost si z precitaného interpretuje vyznam, konstru-
uje basen. Mozno to vnimat ako metaforu homeopatického principu — 4¢inna
latka, na ktori myslime, ktord podla nas predstavuje nastroj liecby, sa v poda-
nom prostriedku nenachadza, napriek tomu G¢inkuje — ¢o sticasna neuroveda
jednoznac¢ne potvrdzuje“ (Schmarcové 2020: 654). Herni princip této recepéni
strategie se vlastné dotyka kazdé formy nedostatecnosti ¢i nedokonalosti gene-
rovaného textu. Ctenat/ka ma v takové situaci tendenci tento deficit osmyslnit
jako zamérny aspekt dila ¢i jako specifickou kvalitu.

Vtadeé recepcnich metatextl se obé zde zminované ctenarské strategie kom-
binuji, ve vyvazeném stavu se vsak vyskytuji jen vzacné. Takto vzacnym prikla-
dem muzZe byt recenze Martina Makara opét na sbirku Vyisledky ozniku. Recen-
zent zde zapasi s mezistavem, kdy ma tendenci Cist Liziny verse jako béznou,
existencialné zalozenou poezii a tendenci pomeérovat jeji vypovedi skutecnosti
strojového ptivodu — jako by polemizoval se svym vlastnim ¢tenim. S iidivem
nad dovednostmi stroje své Cteni reflektuje a podvédomeé se ho snazi ocistit
od téchto metatextové zaloZenych vrstev (srov. Makara 2021). Soucésti této
Ctenarské strategie je tedy i urcité uvédomeéni si vrstevnatosti Cteni, tedy sku-
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teCnosti, Ze ¢teni ma rizné vrstvy, zadnou nelze Gplné potlacit ¢i eliminovat,
lze ovSem prepinat dominantu pozornosti, centrovat pozornost, dat vybrané
vrstvé prioritu, pfitom ale neztracet ze zietele vrstvy ostatni. Cteni se zde tedy
jevi jako vrstevnaty proces.

Dalsim prikladem metacteni je studie polského literarniho védce Mariusze
Pisarskeho nazvana Breakfast with Confucius, Dinner with Lem. Linguistic Av-
-atars of GPT-3, ktera je poucena historii, kontexty a praktikami generativni li-
teratury, filozofie a posthumanistického kritického diskurzu. Studie se zabyva
schopnostmi neuronovych siti vytvaret v literarnim textu vérohodné lidské re-
prezentace. Tyto antropomorfni aspekty GPT-3 jsou zkoumany vramci transferu
identit a s dtisledky neuronové mimetické reprezentace pro zasadni pojmy jako
identita, agency a nesmrtelnost. Pisarski analyzoval chatbota Virtual Confusius,
Lizu Gennart a GPT-3 interpretaci poetického stroje Electronic Bard z romanu
Cyberiad Stanislawa Lema z roku 1972. Pisarski uvadi: ,Gennart is a linguistic
avatar of dispersed identity whose source can be seen broadly as the Slovak na-
tional language or even anation at large® (2021: 70) a zd@raziiuje, Ze tim, Ze Liza
neoznacuje nikoho specifického, je mozné ji vnimat jako ,avatar of its own con-
ceptual space®, ktery z nauc¢eného datasetu vytvaii ,novel elements (tamtéz).

Se zcela odliSnym zaméfenim literarnchistorickym (vramci slovenské genero-
vané a experimentalni tvorby) i literdrnéteoretickym (s ohledem na posthumani-
stické i postliterarni tendence), a zdGraziujicim i technologickou vrstvu a tech-
nologicko-historicky predpoklad Cteni, se poezii Lizy Gennart zabyva studie
Synteticka poezie v kontextu slovenského nekonvencniho psani a postliterarni
situace trojice Jaroslava Sranka, Ivany Hostové a Romana Novotného. ,V $tadii
sme kombinovali metodu interpretacného a poetologicky zameraného citania
s deskripciou Specifickych literarnohistorickych kontextov a kritickou analyzou
basnickej zbierky Vyisledky ozniku vo vztahu k pohybom v druhej zo sfér, v ktorej
je ukotvena (technologicka oblast a pocitacové spracovanie prirodzeného jazyka
neurénovou sietou) (Srank — Hostova — Novotny 2022: 495). Tato studie do-
klada, jak vzajemné propojeni riznych aspektd potrebnych pro pochopeni neu-
ronové poezie dokaze kvalitné fungovat na metatextové roviné.

Typologizace ¢teni literatury neuronovych siti

Toto zjisténi nas uz posouva k jisté schematizaci ¢i typologizaci Cteni spo-
jeného s recepci literatury generované pomoci umélych neuronovych siti.
Z vyse uvedenych analytickych sond mtGzeme abstrahovat dva obecné typy
¢teni uplatiiované na tento druh generativni literatury.
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1. Cteni umélosti

Ctenét/ka se zde soustfedi pouze na technickou stranku generativniho procesu,
nevnima generované texty jako texty literarni, pouze posuzuje Gspéch ¢i ned-
spéch nasazené technologie. Nezahajuje hru s vnitrotextovymi subjekty, naopak
texty vnima desubjektivizované jako pouhé technické produkty, které mohou
svedcit o Cloveku a lidské kultufe maximalné jako specificka forma statistiky.

2. Literarni metacteni

Tento typ Cteni predstavuje mnohem komplexnéjsi a slozitéjsi recepcni akti-
vitu (i proto zprav o ni je nepomérné méné nez o reading of artificiality), a tak
ijeji definice bude strukturovana do nékolika boddi vystihujicich aspekty lite-
rarniho metacteni generativnich texti:

e vrstevnatost: jiz vyse jsme zminili tendenci k vrstevnatému cteni gene-
rovanych textl; v zasad¢ se jedna o to, ze Cteni pocitacoveé generovaného
textu, jehoz kvality (diky drovni umélych neuronovych siti) se blizi kvali-
tam lidsky produkovanych textl, nemtize byt prosté jednovrstevné, tedy
zcela adekvatni bézné lidské literarni vypovédi, nebot informace o zpisobu
vzniku textd jsou neodmyslitelnou a neeliminovatelnou soucasti recepce,
de facto soucasti dila; proto soucasti recepce téchto textl je také oscilace
Ctenarského védomi a soustfedéni mezi nékolika rovinami textu, zejména
pak mezi technologickou rovinou zahrnujici akty smétujici ke vzniku textu
a pak také rovinu literarni, ktera je tvorena estetickymi kvalitami textu ajeho
sémantikou

e intencialnost: v pfipad¢ generativnich textd zalezi vice nez kde jinde na
Ctenafské intenci, ktera se pohybuje ve stratifikovaném prostoru vicevrs-
tevného textu (resp. textové formace, nebot zde musime poditat i s vlivem
paratext) a klade akcenty tu vice ve sféfe geneze (technologie), tu vice ve
sféfe literarni (poetika, sémantika)

e mimikry: pouzivame termin mimikry ve smyslu simulace, pretvarky nebo
fingovani jiné osobnosti, jak navrhl teoretik her Roger Caillois ve své knize
Man, Play and Games: ,The spectator must lend himself to the illusion wit-
hout first challenging the decor, mask, or artifice which for a given time he
is asked to believe in as more real than reality itself “ (1961: 23). Ctenai/ka si
voli mezi vrstvami textu na zaklad€é své intence, to ale neznamena, ze zcela
potlacuje nezvolené alternativy, naopak, vi o nich, vi o technologickém kon-
textu, vi o nezivém a neempirickém zazemi vygenerovaného textu, piesto
(diky jazykovym a stylistickym kvalitam textu) mGze pristoupit na hru s mi-
mikry. To mu umozni vnimat generovany text ve stejném modu, jako text
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pochazejici od zivého autora/ky — védomi herni podstaty takovéto recepce
oviem nikdy nemizi. Herni princip recepce generovanych textt je dobie
patrny, kdyz se na n€ podivame optikou vnitrotextovych subjektd. V tomto
ohledu se generované texty (nyni mame na mysli zejména lyriku) zasadné
nelisi od textd béznych: mGZeme v nich identifikovat lyricky subjekt (mluv-
¢iho basné) i rekonstruovat subjekt dila (obraz fikéniho pivodce textu).”
Zde ovsem do hry vstupuji informace o realnych okolnostech vzniku gene-
rovaného dila. Ctenat/ka se ocita na rozcesti, kde mdize pfistoupit na hru
s mimikry a za texty dosadit skute¢né napf. Lizu Gennart jako jejich fiktivni
ptvodkyni, a pfi tom stale védét, ze realny ptivodce ma zcela jinou povahu.
Miuze tedy pfistoupit na nabizeny modus ¢teni, un¢hoz ovsem nelze pomi-
nout jeho herni povahu. Ubézného dila zcela prirozen¢ dochazi ke konfuzi
subjektu dila a psychofyzického autorského subjektu, hra se stava nezretel-
nou, resp. ustupuje ze Ctenarova zretele. V pripadé generovaného dila herni
povaha Cteni ze zTetele neustupuje, je stale pritomna a podili se na tvorbé
smyslu. Proto zde hovorime o metacteni. Generovanou vypovéd nelze vni-
mat jako lidskou vypovéd, ale lze ji ¢ist jako plnohodnotnou hru na ni. Ab-
sentuje zde rozmeér realné autenticity, ale nemusi absentovat rozmér hry na
autenticitu — coz je ostatné modus i fady negenerovanych textd (u kterych
si vérnost autenticity vétsinou nemdizeme ovéfit, pouze ji predpokladame).
o metahabilita: v ramci herné zalozené recepce je pak mozné vnimat nedo-
statky a nedokonalosti vzniklé automatickym generovanim textu jako pro-
jevy umélecké zamérnosti, ba dokonce jako projevy (s Mathauserem feceno)
nejvyssi roviny umélecké dovednosti, ¢ili metahability, tedy tzv. uméni ne-
umét, tedy praxe, kdy tvirci subjekt uz neusiluje o absolutni virtuozitu, ale
vzajmu autentické a citové plné vypovédi na dokonalost rezignuje a nechava
promlouvat své dilo i skrze jeho trhliny a nedokonalosti. Zden¢k Mathauser
piSe: ,Metahabilita je stav, ktery prevadi virtuéznost ze stavu ukoncené,
uzaviené dokonalosti v dokonalost in statu nascendi: svét nyni vystupuje

ve stavu zrodu!“

(Mathauser 1994: 21). A to presn¢ plati pro generované
texty a jejich literdrni metaceni. V téchto textech je fada ,,chyb®, které uka-
zuji na proces zrodu/generovani. Literarnim metactenim lze z téchto ne-
dokonalosti ucinit nositele estetické funkce; technickym ¢tenim lze pro-
stfednictvim téchto mist text naopak vyznamové aliterarné zcela anihilovat.
I strojova chyba mGze mit tedy lidsky rozmeér, dokonce rozmeér polidstujici,
pokud je jako takova Ctena — v ramci herni situace literarniho metacteni.

23 Terminy lyricky subjekt a subjekt dila zde uzivame zptsobem, ktery navrhl Miroslav Cervenka ve
své praci Fikéni svéty lyriky (2003).
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Pokud budou generované texty v budoucnu skute¢né technicky a jazykove
dokonalé, bude hrozit jejich umélecky propad, jelikoz recepcni hra bude
postradat prilezitosti pro identifikaci mist metahability.

Mathausertiv pojem metahability, resp. cela jeho tridda pojmd postihujici
urovné a formy umeélecké dovednosti, tedy habilita— superhabilita— metaha-
bilita, nas privadijesté k jedné roviné recepce literatury neuronovych siti, totiz
recepce zacilené systémove kjejich fungovani vramci celku soudobé literatury.
Ukazuje se, ze at uz jsou tyto generativni projekty spojeny se snahou o doko-
nalou imitaci lidského literarniho vyjadfovani, nebo naopak zamérné pracuji
s nedokonalostmi vzeSlymi z generativniho procesu, vysledek vzdy v ramci li-
terarniho systému ptlisobi jako suboerzioni cinitel. Projekty (v této kapitole re-
prezentované zejména Digitdlnim spisovatelem), které usiluji o dosazeni jazykové
a stylové kvality srovnatelné s lidskymi literarnimi vykony (habilita), ba do-
konce sledujici vizi budoucich vykond, které béznou troven téchto vykond
prekonaji (superhabilita), ptisobi jako vyzva soudobé literatuie jako takové.
Jestlize strojové zhotoveny text bez obtizi dosahuje primeérné literarni kvality
bézné publikovanych textd, nebo dokonce ma ambice zvladnout naro¢né zan-
rové formy na virtu6zni trovni, podryva jeho pfitomnost prave tyto sféry pri-
meérnosti ¢i formalniho perfekcionismu a zaroven je apelem na jinakost lidské
literarni tvorby, jiz by méli v kontextu strojové zhotovenych textd autofi/ky
dosahovat.

Neméné subverzivni G¢inek maji vysledky projektd, které naopak zamérné
a systematicky pracuji s nedokonalostmi vzniklymi béhem generovani textu
(zde zejména Umeld neinteligencia a Easteéné i Vifsledky vzniku). Samuel Szabd
tento potencial vytézil ve svém projektu maximalné a ukazal, jak umeélecky
0cinna je subverze zalozena na infiltraci nedokonale vygenerovaného textu do
bézné literarni i mimoliterarni textové praxe. Tato forma subverzivnosti ma
v zasadé parodickou povahu a podryva vzité predstavy literarnich norem neo-
dadaistickym zptisobem. Podobné plisobi kolisani slovesného rodu v textech
Lizy Gennart, jemuz genderove subverzivni vyznam pridélili i jeji lidsti autofti,
kdyz Lizu na zalozce knihy oznacili za feministku.
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Dusledky generativni praxe
pro teorii autorstvi a kreativity

Bouilivy vjvoj v oblasti Al ajejiho uplatnéni vliteratufe trva teprve par let, presto
se uz nyni mdzeme ptat, jaké dtsledky ma ¢i mize mit pro praxi literarni tvorby
aliterarni kritiky a stejné tak pro teorii literatury i kreativity obecné.

Skutecnost, Ze 1ze pomoci Al vygenerovat literarni text, ktery je podle svych
jazykovych charakteristik neodlisitelny od textd psanych lidmi, ma pro lite-
rarni teorii znacné disledky. Zasahuje zejména do oblasti Givah o autorstvi
a tvorivosti literatury (jez jsou klicové pfi hledani identity literatury jako ta-
kové ¢i literatury jako komunikacniho systému). Nejprve tedy k prvni ze zmi-
nénych oblasti, jiz tvori teorie autorstvi.

Ramcové autorstvi / Framing authorship

Otazka autorstvi je organicky spjata s generativni literaturou od jejich po-
catkd. Tato skutecnost vedla napi. Hannese Bajohra k vypracovani Ctyfstup-
nové hierarchie typa autorstvi, ktera sleduje postupné slabnuti lidského po-
dilu na tvircim procesu: od primarniho autorstvi zalozeného na aktu psani,
ktery neprestava byt v kompetenci lidského autora/ky, az po autorstvi kvar-
talni, kde textotvorna aktivita je v kompetenci velkych jazykovych modeld
a ¢loveék si ponechava prakticky jen moznost ovliviiovat trénikovy dataset,
ovSem mnohdy ani to ne, jelikoz se lidsky vklad casto omezuje na zadani
textového promptu (srov. Bajohr 2024: 272). Philippe Bootz a Christopher
Funkhouser v kapitole kompendia Jo&n Hopins Guide to Digital Media vénované
pocitacove generovanym textim konstatuji, Ze automaticky ¢i kombinato-
ricky generované texty oteviraji fadu podstatnych otazek ve vztahu kautorstvi
literarniho textu: Je autorem takto generovaného textu programator? Nebo
ten, kdo vybral zdrojové texty? Nebo pocitac, na kterém byly vysledné texty
generovany? (2014: 84)
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To jsou jisté zasadni otazky, avSak zptsob jejich kladeni mtize byt podle
naseho soudu pravé ve vztahu k syntetické tvorbé jesté jiny. Misto po dopta-
vani se po tom, kdo je tady autor, se mizeme také ptat, jakou roli v procesu
geneze dila sehravaji jeho jednotlivi aktéfi lidsti a technologicti. Co lze chapat
pod lidskymi aktéry neni myslim potteba vysvétlovat, ne-lidskymi aktéry ma-
zeme v literarnim kontextu chapat napf. nastroje psani, material, na ktery je
psano apod. Soucasti autorskych strategii je tedy i volba role, ktera bude témto
makro-aspektim tvirciho procesu urcena.

Metodologickou inspiraci zde mohou byt prace Bruno Latoura, v nichz
analyzuje interakce lidskych a ne-lidskych aktérti a sité jejich vztahl. Praxe
generativni literatury dobte doklada zakladni Latourovu premisu, ze spolec-
nost (ale ani text) nikdy nejsou omezené na pouze lidské aktéry. V obou pfi-
padech jde o kolektivy lidskych a ne-lidskych aktért. Lidsti a ne-lidsti aktéri
se v Latourové pojeti zapojuji do retézcl s riznym pomeérem pritomnosti ak-
tért toho & onoho druhu (1991: 110). Retézec generativni literatury je potom
charakteristicky vyznamnou mirou delegovani tviircich ¢innosti na ne-lidské/
technologické aktéry. Latour v této souvislosti mluvi o distribuci kompetenci
(2008:158). V piipadé otazky autorstvi generativni literatury pak mdzeme roz-
lisit kompetenci textotvornou (usporadani jazykového materialu, kompozice
textu) a kompetenci komunikaéni (zarazZeni textu do kontextu, vybér z prag-
matickych moznosti zvefejnéni, paratexty). Textotvorna kompetence je v pii-
pad¢ pocitacove generované literatury silné€ji nez u jinych literarnich technik
delegovana na stroj, komunika¢ni kompetenci si ponechava clovek. Pri kaz-
dém tvircim aktu jsou tyto kompetence delegovany specifickym zptisobem
v zavislosti na moznostech ¢i intenci lidského aktéra (napt. Bohumil Hrabal
zameérné delegoval ¢ast textotvorné kompetence na vadny psaci stroj Perkeo;
textotvorna kompetence u generativni literatury je delegovana na lidského ak-
téra v prvni fazi tvorby algoritmu/softwaru a pripravy vychoziho jazykového
materialu, vysledna faze textace je delegovana na Cinnost stroje a také na roli
nahodilosti, ktera je inherentni soucasti této Cinnosti).

Psani se tedy odehrava nékde mezi dvéma extremnimi pozicemi: na jedné
strané je to akcent na duchovni, lidskou a subjektivni povahu literarni vypo-
védi; na strané druhé jsou to rizné formy odlid$téni a desubjektivizace rea-
lizované posunem tvirciho procesu do sféry nahodilosti ¢i akcentovani role
prostfedku psani. Ve studii Ceska pocitadové generovana literatura a otazka au-
torstvi literarniho textu (Piorecky 2017), z niz zde vychazime, byly tyto krajni
pozice oznaceny pojmy antropocentrismus a technocentrismus. Generativni
literatura a spolu s ni samoziejmé i tvorba syntetickych textd pomoci umélych
neuronovych siti spadaji pochopitelné do zény technocentrismu.
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Funkce pocitacové generovanych textd vliterarnim diskurzu spociva dle na-
$eho nazoru mimo jiné v tom, Ze zhasi auru autora jako jediného ¢i hegemon-
niho ptvodce literarniho dila. A naopak nasvécuji okruh technologickych ak-
tért participujicich na vzniku dila. At uz je technologie chapana v uzsim slova
smyslu jako nastroj pouzity pfi zhotoveni textu, ¢i jako ponc¢kud abstraktnéjsi
technologie zanrd a literarnich konvenci ¢i postupt. Tim ale neni zpochybno-
véna role uméleckého talentu (nikoli ,,génia“), ktery zasadné ovliviiuje i kvalitu
technologicky zhotovenych dél a byva zarukou umeélecké hodnoty (ani kritici
tzv. romantického autorstvi nechtéji upozadovat roli talentu, pouze vyzyvaji
k odpovidajicimu docenéni média v ramci hledani hodnoty textu).

Proti autorstvi jako singularité bud lidskych, nebo strojovych schopnosti
se vyslovuji rovnéz autofi studie The Death of the Al Author (Craig — Kerr
2021), ktet tato zjednodusujici pojeti oznacuji za ,romantickd“ — ¢mz ro-
zumi mytizujici pojeti autora jako génia, ktery z niceho je schopen vytvorit
absolutné originalni dilo — , tedy za ta, ktera je tieba deromantizovat: ,,Still,
when scholars frame Al authorship by saying that ,there is no one holding the
... pen’, that ,the human author [is removed] from the work’, or that ,compu-
ters are increasingly able to create works unassisted by humans‘, they imply,
if not entail, a romantic conception of Al authorship. (...) These portrayals of
Al processes do exactly what classical portrayals of romantic authorship do:
they depict the author — in this case, Al — as an ideological author that is
able to transcend the messy realities and relationships, inheritances and de-
bts, of human experience and social situation® (2021: 72). Za zésadni pfitom
povazuji docenéni zakladniho faktu, ze synteticka dila nevznikaji ve vzducho-
prazdnu, ale naopak v siti vztahd s obrovskym mnozstvim textt od lidskych
autord a jsou zapojena do aktualné probihajicich interakci a kreativnich pro-
cestl (srov. 2021: 67). S timto postojem se plné ztotoziujeme a za inspirativni
rovnez povazujeme navrh zptisobu dosazeni deromantizace autorstvi, s nimz
uvedeni autofi piisli. Autorstvi totiz chapou jako ,,a capacity for creative inte-
raction“ (84) a v ndvaznosti na Bachtinovu teorii dialogi¢nosti a heteroglosie
jsou presvédcent, ze ,de-romanticized approach to Al-generated works lies in
adialogic theory of authorship supported by arelational understanding of the
human self “ (2021: 74). Dialogicky aspekt autorstvi vidi tito autofi pfedev§im
v principialnim vztahu autora a Ctenare a také v jeho vazbach k Sir§imu social-
nimu kontextu (srov. 2021: 82).

Dialogi¢nost mtizeme ovSem pfi bliz§im pohledu identifikovat i v jednot-
livjch (a to i pomérné detalinich) tvircich aktech, které predchazeji vzniku
syntetického dila akteré jsou predpokladem uméleckého vyuziti neuronovych
siti. Autorstvi se jevi jako dialogické uz pro zakladni princip interakce ¢loveéka
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a stroje, diky némuz synteticka dila vznikaji: lidsky podnét a nasledna reakce
stroje. V piipadé starsich siti a mensich jazykovych modelti umoznujicich fine
tuning (RNN sité ¢i model GPT-2 apod.) byla prvnim dialogickym aktem uz
sama situace trénovani, resp. dotrénovani sité: clovék poskytuje stroji tréno-
vaci data a pripadné jejich zamérnym vybérem modeluje budouci schopnosti
systému, jehoz odpovédi na tento akt je schopnost generovat text v uritém
stylu. Dalsi rovinou dialogi¢nosti (a tu uz maji starsi systémy i nejnovéjsi Chat-
GPT stejnou) je uz samotné vkladani promptd: clovék zadava stroji vstupni
sentenci, v niZ ma stroj pokracovat, ¢i dokonce pokyn v prirozeném jazyce,
ktery ma byt strojem splnén; odpovédi je vygenerovana sekvence textu, ktera je
clovékem bud akceptovana, nebo prostiednictvim dalsiho promptu upravena
atd. Dalsi interakci, ktera ve vét$iné pripadl predchazi zvefejnéni vysledkd
generovani, je vybér a pripadné téz prava syntetickych texth tak, aby z nich
mohla byt sestavena napt. publikovatelna basnicka sbirka. Dialogické autorstvi
tedy predpokladé autora/ku v roli operatora/ky (a ve findle téz kuratora/ky),
ktery béhem celého procesu generovani vstupuje s neuronkou do riznych in-
terakei avede s ni dialog. Mira této dialogicnosti je pochopitelné vjednotlivych
tvarcich projektech rtizna — v pripadech uplatnéni neuronky formou tzv. asis-
tované kreativity mize naopak pfevazovat ,monologi¢nost lidské kreativity.
At uz je ovSem tato mira jakakoli, je samo autorstvi syntetického (¢i hybrid-
niho) dila z principu sebereflexivni, a to uz diky dynamice, kterou do néj vnasi
vztahy mezi jednotlivymi aktéry lidskymi a technologickymi, které se na ném
podileji. A pravé nesrovnatelné vyssi mira dialogicnosti autorského tvirciho
procesu odliuje formu autorstvi uplatiiovanou vramci KNS od autorstvi star-
Sich forem generativni literatury.

Autorstvi v kontextu teorie syntetické tvorby tedy chapeme jako dialogicky
proces, na kterém se podileji riiznou mérou lidsti a ne-lidsti aktéii — s tim,
Ze pritomnost obou téchto typl je v daném procesu nutnd. Zaroven si vSak
uvédomujeme, ze umélecké dilo jakozto komunikat (ale i jakozto komodita) se
neobejde bez statutu autora, totiz subjektu, ktery ho reprezentuje v socialnim
prostoru a ztélesnuje jeho zamérnost, ktera je nezbytnym opérnym bodem pro
nasledné recepcni procesy a interpretaci smyslu dila. Tato zamérnost se v pii-
padeé syntetické tvorby realizuje z povahy véci prfedevsim na poc¢atku ana konci
generativniho procesu a predpoklada uplatnéni komunikativnich kompetenci
(jak jsme o nich mluvili zkraje této kapitoly) — samu textotvornou c¢innost
neuronové sité nelze s nijakou zamérnosti spojovat (byt v recepénim procesu
zalozeném na principu mimikry maze byt s fiktivni zamérnosti rovnéz usou-
vztaznéna). Generativni proces je tedy ramovan dvéma akty majicimi veskrze
komunikacni povahu: 1. formulace (vétSinou implicitni, nékdy téz reprezento-
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vana v paratextech) zaméru s nimz se zahajuje generativni proces (napf. vyge-
nerovani novych shakespearovskych soneti, parodovani slovenské nacionalis-
tické poezie, vytvoreni fiktivni feministické basnitky apod.); 2. akt zvefejnéni
vysledkd generovani, kterym se zminéna zameérnost stvrzuje i smérem k vetej-
nosti. Akt zvefejnéni pritom chapeme v cervenkovském smyslu jako ,,okamzik,
kdy se slovesny text ze soukromé zalezitosti méni v text literarniho dila, tedy
v kulturné spoledensky fakt* (Cervenka 2009b: 99). Timto aktem — jak opét
upozornil Cervenka — prestava hrat v komunikaénim Zivoté dila roli psycho-
fyzicky autor, nebot byl procesem semi6zy nahrazen sémiotickym konstruk-
tem, pro ktery Cervenka pouziva oznacenti ,,osobnost®. V ptipadé syntetickych
dél Ize pod pojem ,,0sobnost“ shrnout vyznamy vzeslé jak ze samotného aktu
zvefejnéni (a eventualné z paratextd, které ho mohou doprovazet), tak z vyge-
nerovaného textu samého, za kterym nestoji zadna psychofyzicka entita, ktery
ale presto evokuje pritomnost promlouvajiciho subjektu. Opakuje se tu tedy
princip vrstevnatosti, kterého jsme si v§imali uz v pfedchozi kapitole pii vyme-
zovani principu literarniho metacteni. Podobné jako ¢tenarstvi syntetickych
textl ma ijeho autorstvi své vrstvy ukazujici jednak na tvirci akty zajiStované
¢lovékem, jednak na generativni tvorbu vychazejici z ¢innosti neuronové sité.
Dusledky takové vrstevnatosti pro recepci téchto d€l jsme popsali praveé uz
v pfedchozi kapitole. Zde tedy mzeme pouze konstatovat, Ze tradi¢ni pojem
osobnosti v pripad€ syntetické literatury ramcuje tvirdi aktivity dvou prove-
nienci (provenience lidské i technologické) a v recepénich procesech zGstava
zfejma jeho vrstevnatost s tim, ze v pripad¢ vrstvy technologické lze o autor-
stvi hovorit pouze v kontextu herni situace literarniho metacteni, resp. v sou-
vislosti s principem mimikry.

Autorstvi syntetického dila tedy ma vnasem pojeti dva zakladni aspekty, ji-
miz se odliSuje od autorstvi d¢l vznikajicich konvencni cestou — jiz zminénou
dialogi¢nost a potom také ramcovost. Rimcové autorstvi zajistuje vysledkiim
generativniho procesu zamérnost a dodava jim povahu komunikatu. Ramcové
autorstvi tedy garantuje syntetickému dilu praveé popsanou sémiotickou iden-
titu, ale mtizeme ho také chapat v poné¢kud méné abstraktnim smyslu jako
pojem, ktery zastresuje jednotlivé role, které lidsky aktér/aktéri generativniho
tviirciho procesu v jeho pribéhu vystiida (datovy specialista/ka pfi piipravé
trénovaciho korpusu, operator/ka ovladajici neuronku béhem jejiho trénovani,
prompter zadavajici vstupy béhem samotného generovani, editor/ka vybirajici
vysledky vhodné k publikovéni atd.). V kazdém piipadé¢ je ramcové autorstvi
jednim z rady aspektil ve struktufe syntetického dila, které znesnaduji, nebo
spis dokonce brani jeho nereflektovanému, konzumnimu recipovani. Ramcové
autorstvi je tedy pojem, ktery bere do tvahy jak lidské aktéry, kteri se na dile



140 DUSLEDKY GENERATIVN{ PRAXE PRO TEORII AUTORSTV{ A KREATIVITY

podileji, tak i vysledky neuronového generovani, které je lidskymi aktéry vkla-
dano do sémantickych, kontextovych i komunika¢nych struktur, tedy autorstvi
lidské nad vytvorem syntetickym.

PocitaCové generovana literatura je tedy kvantitativné mala oblast kla-
douct velké otazky. Je hnizdem sebereflexe literatury, které nuti odpovidat na
otazky tykajici se identity tohoto uméleckého druhu — jak ostatné upozornil
uz S. ]. Schmidt ve stati Strojova poezie (Cesky 1969) a jak upozornuji autori
a autorky i v nejnovéjsich studiich na dané téma (napt. Stephanie Catani vnima
generativni uméni pfedev§im jako ,inovativni a kriticky prostor reflexe”, ktery
vybizi k redefinici samotného pojmu kreativity; srov. Catani 2024: 304). Je dobie
znamo, ze s autorstvim synteticky generovanych artefaktl se poji i zavazné
otazky pravni povahy. Zde se ovSem omezime pouze na konstatovani, ze v oka-
mziku dokoncovani rukopisu této knihy nebyl tzv. umélé inteligenci dosud pfi-
znan statut autora, jehoz prava by byla chranéna zakonem, a ze byly v plném
proudu debaty na toto téma ina témata souvisejici, jako je napt. otazka ochrany
prav autord, jejichz texty se staly soucasti trénovacich datovych soubort. Tuto
oblast tedy prenechavame specialistdm na tyto slozité pravni otazky abudeme se
inadale vénovat problematikdm uménovédnym, jako je napt. otazka po povaze
tzv. pocitacové kreativity a jejtho pomeéru ke kreativité lidské.

Kreativita lidska a pocitacova

Problematice tvofivosti se v literarni kontextu vénoval napft. vlivny slovensky
literarni teoretik Peter Zajac. Bylo to jeho hlavnim tématem na prelomu 80.
a 90. let a tzv. pulzacni teorie, ktera na zakladé téchto Gvah o tvorivosti lite-
ratury vznikla, je produktivni dodnes (viz napf. nedavné vystupy z projektu
Dalibora Turecka k diskurzivité literatury 19. stoleti opirajici se pravé o tento
koncept). Zajacovu koncepci zde vybirdme jako piiklad systémového modelu
literatury, ktery — vzhledem k dob€ svého vzniku — jesté nemohl byt budovan
s ohledem na kreativni potencial digitalnich technologii. Tim spiSe miize tvo-
rit pomyslnou kontrastni plochu, na niz systémové konsekvence pritomnosti
neuronovych siti v literature budou dobfe patrné.

24 Nakolik se Zajacovo uvazovani o zdrojich literdrni tvofivosti v pozdéjsich letech proménilo, je
obtizné stanovit. Jisty posun signalizuji jeho Prolegomena k poetike slovenskej literatiry po roku
1945, jejichz prvni bod zni: ,Novéa poetika sleduje konstitutivne pravidla, gramatiky a algoritmy
utvarania literarnych textov a udalosti” (Zajac 2017: 173). Usuzovat z tohoto izolovaného vyroku,
zda autor pfijal princip algoritmizace do svého systémového modelu literatury, véak neni mozné.
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Zakladem Zajacova pristupu k tvofivosti literatury je pokus prenést prin-
cipy fungovani zivych systémt z pfirodnich véd na literaturu. Hlavni premisa
pritom zni, Ze literatura jako systém muze byt tvofiva pouze tehdy, Cerpa-li
energii ze svého okoli, coz pry neni mozné jinak nez prostiednictvim autora
jako nositele zivotni praxe a jeji transformace do literatury prostiednictvim li-
terarnich dél (srov. Zajac 1993:122): ,Len ludsky zivot, prezivanie a skisenost,
to, ¢o clovek obsahuje svojou poznavajicou ¢innostou a ¢innym poznanim,
moze byt zdrojom literatary® (1990: 21).

Zajac vnima literaturu jako systém obklopeny jinymi systémy. Pfiznava sice,
ze jde o samoorganizujici se systém, ale zaroven piedpoklada jeho absolutni
zavislost na ,,systémovém okoli“, které jako jediné ji mtize poskytovat ,energiu
ako zdroj vlastnej dynamiky (a tvorivosti)“. Samoorganizujici schopnost lite-
rarniho systému pak spociva pouze v tom, Ze piijatou energii piijima ,,vo svo-
jej existendnej podobe ,vyjadrenia‘, ,predstavenia‘, ,obrazu‘ Zivotného sveta®
(Zajac 1990: 20). Jako nezbytné pro existenci literatury vnima lidsky Zivot, pro-
zivani a zkuSenost.

Kreativitu chape Zajac jako racionalné neuchopitelnou veli¢inu, jejimiz
konstitutivnimi znaky jsou nepredikovatelnost a nahodilost: ,Algoritmy tvo-
rivosti zatial nepozname a, pravdu povediac, domievam sa, Ze ani neexistuju:
stratil by sa vnich totiz moment nepredvidatelnosti, ktory je zakladajicim zna-
kom skuto¢nej tvorivosti, moment ,produktivnej ndhody’, ,fluktuécie’, ,muta-
cie, ,energie omylu’, ktory vedno so ,zakonitostou tvorivosti, ,parametrickym
usporiadanim’, ,selekciou’, ,energiou objavu principiélne charakterizuje tvo-
rivost® (1990: 10).

Literaturu vnima Zajac existencialné jako prenos lidské zkusenosti s zivot-
nim svétem. Proto v jeho koncepci ma tak silnou pozici autor. Autora vnima
jako singularitu, ktera nema v procesu tvorby alternativu a ktera plné urcuje
tvaréi proces. Zajac chape autora jako ptivodce dila, ktery je ,,jedinym médiom
tvorivosti“. S timto pojetim (také ve svétle literatury generované pomoci neu-
ronek) Ize souhlasit jen z¢asti. Autor je skutecné ve vétsiné pripadd médiem
tvorivosti, ale do jeho tvlrcich aktd zasahuji také systémové podminky dané
jazykovym materialem a literarnimi normami a konvencemi — i tito ne-lidsti
aktéri hraji v procesu tvorby produktivni roli.

Zajac spravné identifikuje vnitini dynamiku literarniho systému (opakované
zdlraznovana nutnost literatury pohybovat se v ,pulzaénych® & ,,chvejivych
situdciach®, srov. Zajac 1990: 23). Oviem ponékud jednostranné vidi ptivod
této dynamiky pouze v lidskych aktérech. Jeho koncepce tvotivosti je vlastné
manifestem ¢i holdem lidské schopnosti tvorivé konat, resp. lidské schopnosti
interpersonalniho prenosu zivotni zkusenosti. Patficné docenéna zde ovsem
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neni specifi¢nost tohoto literarniho pfenosu — predevsim tvofivy potencial
samotného vehikula — jazyka. ZkuSenost je mozné prenaset riznymi zptsoby,
literatura je pouze jednim z nich ajeji specificnost spociva prave vjeji jazykove
sebereflexivni povaze. Tvorivost je pro Zajace existencialni a pak také socialni
fenomén, nikoli uz fenomén jazykovy, kompozicni ¢i technicky. Vysledky rady
literarnich experimentd realizovanych v kontextu KNS dokladaji, ze zakladem
tvorivosti je spiSe jazykova kombinatorika.” A teprve nad ni je budovana vrs-
tva originality, prekvapivosti, novosti, k niz je disponovan lidsky talent — ani
on ovSem neni jediny, nahodilost, resp. serendipita miZe rovnéz prinést hod-
notné anové literarni vykony.

Dalsim segmentem Zajacovy koncepce, ktery se v proménujicim kontextu
literarni tvofivosti jevi jako tézko udrzitelny, je redukce literatury na jeji elitni
vrstvu. Zajac povazuje za vysledky tvorivosti pouze dila, ktera predstavuiji
ykvalitativny prinos do systému“. Rezolutné vymezuje ,,systémova“ literarni
dila podle kritéria novosti: ,Literarne dielo nesmie byt ani ,celkom nové ¢i
iné‘, lebo v takom pripade by ho literatdra nemohla absorbovat, ale ani ,cel-
kom staré’, lebo z hladiska prinosu by bolo pre literatiru zbytoéné® (Zajac
1993: 122). Zajac vnima literarni systém evidentné jako specificky ekosystém,
ktery své okrajové, resp. svou systémovou pozici slabé projevy ma tendenci
eliminovat. Snad itoto je d@sledek prevzeti systémového modelu z ptirodnich
véd. I literarni dila zavisla na tradici a dila s malym prinosem pro jeji rozvoj
jsou soucésti literdrniho systému — jsou systémové (komunikacné, intertex-
tové) napojena na elitni projevy literarni tvorivosti, byt nedosahuji jejich ino-
vativnich kvalit. Tvori hmotu literatury, ze které vyrdstaji ojedinélé ptipady
del, ktera dokazi tradici ¢i normu presahnout a posunout. Coz opét doklada
experimentalni praxe generativni literatury postavena na interakci textového
korpusu a neuronové sité.

V tomto (anejen vtomto) ohledu je napi. Schmidtv model literarniho sys-
tému mnohem plastictéjsi. Siegfried Schmidt pii modelaci pojmu ,literarni
systém“ pracuje s pfedstavou hranic literdrniho systému, které jsou tvofeny
socidlné zavaznymi konvencemi (srov. Schmidt 2008: 47). V névaznosti na
tuto topologickou metaforu mtizeme uvazovat o vnitrni strukturaci systému
na centrum (elitni segment, vjkony s nejvys$si mirou literarni kompetence, zde
probiha dynamické obohacovani systému); stfedové pasmo (kvalitativné pri-

25 Strojové generované texty amplifikuji to, co uz bylo mozné postiehnout diky textim literdrnich
postmodernistl: napf. mnohé basné lvana Wernische uz svymi naméty (exotickymi a jinymi) nedo-
voluji predpokladat, ze jsou zalozeny na Zzivotni zkuSenosti, ale naopak na zkugenosti s texty a na
schopnosti generovat novy text ze souboru textl prectenych.
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mérna produkce, konvence systému jsou zde ale udrzovany, prebirany z cent-
ralniho segmentu); periferni pdsmo (produkce substandardni kvality, literarni
kompetence je nesamoziejma, konvence /nezamerné/ oslabeny). Literarni sys-
tém tedy neni jen ekosystémem, v némz by soupefily silné a slabé entity, ale
vnitiné provazanym a stratifikovanym komunikac¢nim systémem, vjehoz ramci
tvorivou ¢innosti vznikaji texty ztélesiujici riznou miru literarni kompetence,
které se navzajem doplnuji a tvori komplementarni hodnotova pasma.

V Zajacove stati Tvorivost a tradicia ovSem najdeme také momenty, které
s principy tvorivosti, jak je odhaluje KNS, ladi mnohem lépe. Tradici Zajac
chipe predevsim jako prostor ,ucenia sa tvorivosti“ (1993: 123), ba dokonce
»ucenia sa systému* (1993: 124). Tvofivost a tradici nevnima jako protichtidné
aspekty literarniho systému, ale naopak jako aspekty komplementarni. V ramci
KNS je tréninkovy korpus de facto zhmotnénim tradice, na kterém se uci
a z né¢hoz Cerpa material pro nové texty. Obsah tohoto korpusu (stejné jako
zplsob vnimani tradice) je otazkou autorské volby. Obecny princip vztahu
tradice a tvofivosti je zde tedy stejny, Zajac pouze na zacatku 90. let jesté ne-
predpokladal, Ze toto uceni se tvorivosti bude za nékolik let algoritmizovatel-
nym procesem. Tvari v tvar kulture neuronovych siti tedy Zajacova teorie kre-
ativity pozbyva platnosti pouze Caste¢né, ale rozhodné v ni vznika potreba po
preskupeni akcentti: silna role okolnich systémt a autorské zivotni zkuSenosti
jako nutného predpokladu tvofivosti je neudrzitelna, nebot neuronové sité
experimentalné dokladaji, Ze literarni text miize vzniknout zcela bez vstupu
v podob¢ autorské empirie; naopak adekvatné silnou systémovou roli je tfeba
prisoudit tradici jako rezervoaru veskerych textl povazovanych za literarni
ajazyku jako prostoru pro tvotrivou kombinatoriku.

P1i hledani adekvatnéjsich teoretickych ramct pro fenomén literarni tvo-
rivosti bude tfeba hledat oporu v novéjsich konceptech kreativity, které uz
berou v potaz aktualni technologické kontexty. Mame na mysli zejména pojeti
kreativity, které nastolila Margaret A. Boden v knize The Creative Mind (2004).

Kreativitu Boden definuje jako schopnost prichazet s napady nebo arte-
fakty, které jsou nové, prekvapivé a cenné. Vnima ji jako aspekt lidské inteli-
gence, ktery je zakotven v béznych schopnostech, jako je konceptualni mys-
leni, vnimani, pameét a sebereflexe. Kreativitu zaroven nepfiifazuje pouze tzké
skupiné intelektualni elity (coz de facto implikuje Zajacovo pojeti), ale ma za
to, ze kazdy clovek je kreativni — byt riiznou mérou (srov. Boden 2004: 1).

Velmi nosné — a to i pro hodnotovy ptistup k tvofivosti — je rozliSeni Bo-
den mezi psychologickou a historickou kreativitou. Psychologickou kreativi-
tou rozumi myslenky ¢i vytvory, které jsou nové ahodnotné pro clovéka, ktery
s nimi prichazi, tj. pro jejich ptivodce. Skutecnost, Ze se stejnymi myslenkami
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prislo uz dfive tfeba i mnoho lidi, zde nehraje roli. Historicka kreativita naopak
zahrnuje takové myslenky a vytvory, se kterymi jesté nikdo dosud neprisel,
aobjevuji se tedy poprvé vlidskeé historii (srov. Boden 2004: 2). U obou téchto
obecnych typt pak vidi zakladni formu kreativity ve vytvareni neznamych kom-
binaci ze znamych prvkd. Strojové generovani textl se tedy do kombinatoric-
kého pojeti kreativity rovnéz pohodIné vejde.*

Strukturovany pristup ke kreativité jde u Boden ovsem jesté dale, coz je
patrné i v rozliSovani exploratorni kreativity a kreativity transformativni
(srov. 2004: 4). Exploratorni kreativita je v autor¢iné pojeti zaloZena na pro-
zkoumavani existujictho konceptualniho prostoru a na pfehodnocovani do-
savadnich myslenkovych a tvtrcich postupt s cilem vytvorit néco nového
a hodnotného, co bude ovSem zapadat do stavajicich myS$lenkovych struk-
tur. Transformativni kreativita je naopak charakterizovana snahou stavajici
myslenkové struktury zmeénit, restrukturovat ¢i presmérovat jejich intenci,
napf. transformovat jeden umélecky zanr v jiny nebo nahradit jedno védecké
paradigma paradigmatem alternativnim. Je tedy evidentni, Ze minimalné na
urovni psychologické a exploratorni kreativity lze na zaklad¢ tohoto konceptu
zkoumat i vysledky tzv. pocitacové kreativity, tedy projekty generovanti lite-
rarnich textd pomoci neuronek. Ostatné sama Boden tak ¢ini a smysl tohoto
pocinani vidi v ptilezitosti — na pozadi zkoumani pocitacové kreativity — nové
alépe promyslet tviirci schopnosti a postupy clovéka (srov. 2004:10).

Boden se se svou koncepci stavi do zretelné opozice vici tomu, co na-
zyva ,inspiracni“ &i také ,romantické” pojeti kreativity, které v tvofivosti vidi
priklad velikosti lidstvi, je neredukovatelné a védecky nevysvétlitelné — v jeji
nevysvétlitelnosti ma spocivat jeji krasa. V téchto pristupech ovsem nejde o te-
orie kreativity, ale o jeji mytologii — dodava Boden (srov. 2004: 14). Pvod
téchto nazord naléza u Platona, v jeho nazoru, Ze basnik je svaty, tvofit mize
pouze diky inspiraci, ktera lezi mimo néj, jelikoz ma bozsky ptvod. Tuto nut-
nost vnéjsiho vstupu do procesu tvorby jsme ostatné videéli i v Zajacové kon-
cepci, vniz je tendence k mytizaci lidskych tviiréich schopnosti rovnéz patrna,
byt ne vromantickém, ale spise v existencialnim slova smyslu.

Boden ovsem se Zajacem sblizuje akcent na hodnotové hledisko pri defino-
vani kreativity. Boden totiz neoponuje pouze tém, ktefi tvofivost spojuji s ma-

26 Na toto Boden navrzené rozliseni typl kreativity navazuje rovnéz Marcus du Sautoy v knize The
Creativity Code (2019). Podobné diferencuje formy tvofivosti také Jolana Polédkova ve své knize
Myslenkové tvoreni, kde rozlisuje ,funkéni tvofeni” (nové pfi ném vznika jako funkce starého, ¢lovék
pfi ném vytvafi inovace v zavislosti na dané, hotové formé) a ,vyvojové tvofeni”, které je de facto
analogii pojmu historicka kreativita (dochazi pfi ném ke zméné stavajicich forem, tak aby vyhovély
dosud myslenkové nezvlddnutému obsahu) (srov. Polakova 1997).
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gickou inspiraci, ale i tém, ktefi se toto magické pojeti kreativity snazi nahradit
kombinatorickym pojetim tvofivosti jako vytvareni novych kombinaci z exis-
tujicich elementd. Boden je toho nazoru, ze za kreativni nelze oznacit kom-
binaci, ktera je pouze neobvykla, ale neni ve své neobvyklosti také hodnotna
a uzitecna (srov. 2004: 41). Kupodivu uz pfilis nefesi relativitu této hodnoty
auziteCnosti, a to ive vztahu zakladnich pasem kreativity, ktera sama vymezila:
jinak probiha tvorba hodnoty v pasmu psychologické kreativity, jinak v ramci
kreativity historické. Navic zde zcela mimo zfetel zstava hodnota slepych
cest, které ve védé i uméni pomahaji ovladnout nové konceptualni prostory.
I zde se tedy domnivame, Ze hodnotova stratifikace ma separatni postaveni
aneni mozné ji vkladat do modelu kreativity samotné.

Mnohem piesnéji Boden oponuje teoriim, které povazuji za hlavni prin-
cip kreativity vznik novych myslenek a tviiréich postupt ,ex nihilo“. Boden
reaguje otazkou: pokud lidska mysl produkuje své myslenky jen z vlastnich
sil a zdroju, jak je mozné, Ze ne¢ktera myslenka nevznikla diive, jak to, Ze my-
Slenky vznikaji v urcitych casovych posloupnostech? Pritom priznava, ze i na-
hoda mizZe prispivat ke kreativité. Coz je velmi podstatné pro posuzovani
pocitacové kreativity, nebot jeji nejlepsi vysledky maji nahodilostni povahu.

Oponenttim, ktefi nepiedvidatelnost povazuji za esenci kreativity, odpo-
vida Boden kromé¢ jiného odkazem na tzv. nekone¢ny opici teorém (infinite
monkey theorem). Jedna se o matematickou teorii, jez je pripisovana Emilu
Borelovi, ktery mél vroce 1913 pronést tuto metaforickou vypoved: posadime-li
opici k psacimu stroji a nechame ji po neomezenou dobu nahodné mackat kla-
vesy, jednoho dne takto vznikly text obsahne celé dilo Williama Shakespeara.
Pravdépodobnost, ze by se toto skutecné stalo, je extrémné nizka, ale z ma-
tematického hlediska neni rovna nule. Probéhlo nekolik netspésnych pokust
dokazat spravnost tohoto teorému praktickym experimentem s zivymi opi-
cemi. Spravnost této pravdépodobnostni teorie, kterd ma i své literarnéteo-
retické konsekvence, ovsem v roce 2011 dolozil programator Jasse Anderson,
ktery situaci nekonecného opiciho teorému simuloval softwarové a skutecné
se mu podafilo v nahodné generovanych sekvencich znakd postupné nalézt
stoprocentni shodu se vSemi textovymi sekvencemi Shakespearova dila (An-
derson 2011).

Boden se ostatné uz v knize Creative Mind vyjadiuje k samotné otazce po-
citaCové kreativity a obhajuje ji s argumentem, ze v éfe umélych neuronovych
siti uz nelze pocitaclim namitat, Ze pouze mechanicky plni prikazy podle ¢lo-
vekem vytvoreného programu: ,People who claim that computational ideas
are irrelevant to creativity because brains are not programmed must face the fact
that connectionist computation is not the manipulation of formal symbols by
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programmed rules. It is a self-organizing process of equilibration, governed
by differential equations (which deal with statistical probabilities) and compa-
rable to energy-exchange in physics“ (Boden 2004: 137).

Neuronové sité pouzivané v oblasti uméni nevnima Boden jako konkurenci
umélcd, ale jako prilezitost k lepsimu porozumeéni procestim, které vedou ke
vzniku umeéleckych dél. Spravné poznamenava, Ze to, co byva oznacovano jako
pocitacova hudba / grafika / literatura je vétsinou vysledkem souhry techno-
logie a lidského vkladu. Limitem pocitacového generovani umeleckych dél je
podle Boden absence hleda¢stvi novych forem — programy tohoto druhu se
chovaji jako umeélec, ktery nasel svij styl a trva si na ném (srov. 2004: 164).

Za priciny obtizné programovatelnosti literarni tvorby oznacuje Boden
1. komplikovanost a komplexitu motivaci, které vedou ke vzniku literarniho
dila; 2. potiebu obecnych védomosti a zkusenosti; a 3. komplikovanost priro-
zeného jazyka. Je nepochybné pravda, ze pocitacovy program nevi témér nic
o struktufe motivaci, které vedou cloveka k tvorbé literarniho textu. Ale stejné
tak nemtzeme Tici, ze spisovatel/ka disponuje obecn¢ platnou znalosti struk-
tury lidskych motivaci, naopak, uplatiuje pouze vybrané situace a motivy, neni
tedy rovnéz (podobné jako pocitac) schopen produkovat skute¢né pribéhy.

Mnohem presnéjsi je Boden v postiehu, ze texty po formalni a rozsahové
strance minimalistické jsou pro generovani pomoci neuronek nejvhodné;jsi,
protoze v jejich pripadé musi ¢tenar/ka vykonat mnohem vétsi dil interpreta-
tivni prace, nez u textd stylove rozvitéjsich. A tim mtze dojit i k recepénimu
zaceleni vyznamovych trhlin, které po sob¢ zanechava generujici software
(jako priklad autorka uvadi procitacové generovani haiku, jehoz vysledky byly
dobré uz v 60. letech 20. stoleti).

Boden svou knihou presvédcive vyvraci romantické teorie tvorivosti, které
situuji historickou kreativitu mimo ramec bézného lidstvi a tvrdi, Ze takovou
schopnosti tvofit disponuji pouze lidé, ktefi se od ostatnich fundamentalné
1isi. Boden naopak doklada, zZe to, co Cinili genialni tvlrci minulosti, typolo-
gicky je schopen ¢init kdokoli. Prosluli tviirci to ovSem Cinili Iépe, dispono-
vali vét$i mentalni kapacitou, hloubéji rozuméli pravidldm danych umeéleckych
druhd a dokazali je rozvijet a prekracovat. Genialni dilo vznika diky efektivnéj-
$imu vyuziti mechanismd, které jsou vlastni kazdému, nikoli diky nadpfiroze-
nému daru (srov. Boden 2004: 275).

Ve své nejnovéjsi knize AL Irs nature and future (2016) Boden rozpracovava
svou pivodni teorii kreativity a provétuje, nakolik je slucitelna s aktualnimi vy-
sledky ve vyvoji tzv. Al. Dochazi k zavéru, Ze vechny typy kreativity, které vy-
mezila ve svych starSich pracich, se vyskytuji i v oblasti tvorby vyuzivajici neu-
ronové sité. Zcela bez jakychkoli pochybnosti konstatuje, ze Al miize fungovat
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na principu kombinatorické kreativity, ba dokonce ze tyto vytvory mohou byt
prekvapivé anové (srov. Boden 2016: 69). Boden rovnéz vyvraci domnénku, ze
neuronka neni schopna transformativni kreativity, ajako priklad uvadi hudebni
skladby generované pomoci Al ve stylu Chopina ¢i Bacha.

Otaznik Boden klade ,pouze nad relevantnosti a hodnotou uméleckych dél
vygenerovanych pomoci neuronek. Sam proces tvorby je pomoci neuronovych
siti mozny. Problém nastava az ve chvili, kdy vysledek tohoto procesu vstupuje
do komunikace s adresaty ¢i publikem. Al nedisponuje védomim, na poli ko-
munikace je tedy slepd, bezradna a hodnot ¢i ¢inkd mbze dosahnout pouze
se znacnym prispénim nahody. Nebo cloveka.

Shrime si tedy hlavni konsekvence, které ma pritomnost textd genero-
vanych pomoci neuronek pro teoretické a systémové uvazovani o literature.
V prvni fad¢ je to poznatek o situovanosti literarniho systému mezi systémy
jinymi: literarni systém neni na svém okoli primarné zavisly, je schopny re-
produkovat sdm sebe z materie, kterd je mu vlastni (jazyk, text). Dile projekty
neuronového generovani literarnich textd ukazuji na potiebu diferencovaného
a stratifikovaného pohledu na model tvirciho procesu: minimalné je nutné
rozliSovat rextorvornou orstou (kterd ma z vétSiny kombinatorickou povahu a je
strojove nahraditelnd) a orstou komunikacni, ktera se uz obejde bez lidského
prispéni jen stézi, predpoklada totiz aktualni vyhodnocovani kontextovych
informaci a jejich pragmatickou aplikaci.” KNS rovnéz prinasi relativizaci do-
minantni systémové pozice autora® jako hegemonniho ptivodce literarni dila
a ukazuje naopak na skutecnost, ze autor je vzdy spiSe jednim z rady lidskych
i nelidskych aktérd, ktefi se podileji na tvlir¢im procesu. V neposledni radé
synteticka tvorba pomaha demytizovat kreativitu jako schopnost vyhrazenou
pouze pro tvarci elity a stejné tak demytizovat literarni systém jako soubor
elitnich literarnich vykond — literatura se v tomto svétle ukazuje jako velmi
komplexni a hodnotove stratifikovany systém.

Nicméné ani jedna z vjSe analyzovanych teorii dostatecné nefesi hodnotovy
aspekt kreativity. Zajac bere na védomi pouze elitni vjkony, které literarni
systém maji schopnost rozvijet. Ale i Boden implikuje pojeti kreativity jako
oblasti elitnich, originalnich a hodnotnych vykont. Realita literarni kultury je
ovSem jina, tvarci Cinnosti vznikaji dila rizné kvality a s riznou mérou origi-

27 Martin Svanda navrhl komplementarni model rozfazovani tviréiho procesu z hlediska psycholo-
gie tvorby: 1. faze inspira¢ni (absentuje v ni volni aktivita basnika, tviréi akt pfichazi ne¢ekané bez
aktudlni vazby na ¢as a prostiedi); 2. faze elaboraéni (pfevlada v ni racionélni ¢innost na rozpraco-
véni vychoziho napadu a do hry vstupuiji stylisticka pravidla) (srov. Svanda 2010: 122).

28 Vlastné zde dochézi k experimentalnimu potvrzeni starsich poststrukturalistickych tezi o smrti
autora (Barthes) &i pojeti autora a jako funkce diskurzu (Foucault).
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nality. Adekvatni koncept kreativity by mél brat v Gvahu tuto stratifikaci. Li-
terarni dila ve vSech segmentech literarniho systému vznikaji tvirci ¢innosti,
ve vétSiné pripadd prevazuje kombinatorika nad originalitou. Kazdy text —
kromé plagiat — je vysledkem tvofivé ¢innosti. Neoriginalni tvoiivé vykony
nedisponuji hodnotou v pasmu historické kreativity, ale mohou mit naopak
znacnou cenu jako aspekty kreativity psychologické. OvSem ani tento progre-
sionisticky pohled na kreativitu neni vyCerpavajici. Hodnota kreativity mtze
spocivat i v pouhé relaxacni, eventualné téz socializacni funkci tvofivych ¢in-
nosti (viz rozsahlé komunity amatérskych tviircd na internetu). Tim se ovéem
uz dostavame z oblasti literarni teorie k dopadtim, které ma tvorba pomoci
neuronovych siti ve sféfe literarni tvorby a literarni kritiky, resp. v oblasti hod-
notového pristupu k literature.

Autorské koncepce tvofivosti a hodnotové hledisko

Déjinami literatury od jejich starovékych pocatkl prochazi opakované se vra-
cejici spor samotnych autord/ek o to, zda literarni dilo je vysledkem tvirciho
umu cloveka, ¢i ma spise piivod transcendentalni a cloveék je pouze prostied-
nikem pfi jeho zaznamenani. Napfic kulturami a déjinnymi epochami mizeme
sledovat oscilace mezi dvéma pozicemi: 1. pozice transcendentalisticka zalo-
Zena na mytizaci literarni tvorby a basnika/tky jako vyjime¢nych spiritualnich
entit, které jsou lidskou vili a uenim se neovlivnitelné; basnik/tka je zde spise
médiem bozskych vnuknuti; 2. pozice racionalisticka, kterou charakterizuje
zd@raznovani technické stranky literarni tvorby, jiz je mozné ovladnout uce-
nim; zde je basnik/ika aktivnim tviircem a zhotovitelem dila.?”

KNS do toho tradi¢niho literarniho sporu vstupuje pochopitelné na strané
racionalist@i, nikoli transcendentalisti. Pfi vhodném sestaveni tréninkového
korpusu je mozné pomoci neuronky vygenerovat texty v prakticky libovolném
stylu a vyznamovém zacileni, tedy jisté i texty, které napt. svoji symbolikou
¢i rétorikou byvaji tradicné vnimany jako spiritualné inspirované a de facto
clovékem pouze zapsané. Syntetickd tvorba definitivné ukazuje, ze metafy-
zické vyznamy v poezii mohou vznikat teprve v procesu recepce, nikoli jen
geneze textu a ze vSechny jiné (pseudoromantické) koncepce tvorivosti maji
spiSe mytologickou povahu. Podstatnou funkci KNS v soudobém literarnim
kontextu je tedy demystifikovani téchto autorskych komunikacnich strate-

29 V diachronnich souvislostech a interkulturnich vztazich toto téma zevrubné pojednéavaji au-
tofi/rky kolektivni monografie Pivod poezie (Fischerova — Stary 2006).
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gii. A tuto funkci mohou syntetické texty Gc¢inné plnit uz jako experimentalni
praxe s marginalnim podilem na celkové literarni produkci. O $ir§im uplatnéni,
¢i dokonce nahrazeni lidské literarni tvofivosti kreativitou pocitacovou, které
nckdy vzbuzuje obavy Casti literarni vefejnosti, vlastné nemdze byt ani fec. Jeji
$irsi nasazeni (vyjme oblasti komer¢ni, zanrové literatury) by postradalo smysl.
Vliv na literarni tvorbu mdiZze ovSem KNS mit v oblasti ziskavani literarni kom-
petenci — a to zejména v podobé tzv. asistované kreativity.

Teoretici pocita¢ové kreativity (napf. Lopez 2016) soudi, ze neuronky zpu-
sobi zejména akceleraci procesu demokratizace literatury. Chvilemi se do-
konce oddavaji predstavam svéta, v némz kdokoli (s pomoci téchto nastrojd,
tedy v intencich tzv. asistované kreativity) bude tvofit na drovni nejlepsich
spisovatell/ek, malift/ek ¢i skladatelti/ek minulosti.*® A oznacuji tuto moznost
za nanejvys povzbuzujici pro jedince, kteti nedisponuji tvir¢imi schopnostmi
(ale ve spolupraci s neuronkami je ziskajf). — Otazkou ovéem z@stava, jakym
prinosem bude ptipadné dosazeni tohoto cile. Navic vtomto planu demokrati-
zacni revoluce vumeéni néco zasadniho chybi— chybi zde slozka komunikacni.
Autortim téchto teoretickych vizi lze namitnout, Ze k tomu, aby se netalen-
tovany Clovék s pomoci neuronové sité dostal na Groven $pickového spiso-
vatele/ky, nestaci, aby vytvoril jazykové dokonalou bésen ¢i povidku. Smysl
a hodnota uméleckého dila mé procesualni charakter, déje se v ramci procesu
recepce. Soucasti dila je tedy iinscenovani recepénich procest, které onen do-
konaly text nabidnou G¢innym zptisobem vhodnému publiku v pravou chvili
na spravném misté. — A tady vidime zasadni posun i my: KNS mtize paradoxné
prispét k posileni tohoto komunika¢niho aspektu literatury, nebot pravé on
je (zatim) strojové nenahraditelny. Napsat dokonaly text nestaci. To je hlavni
vzkaz umélé inteligence smérem k literatufe a jejim tvrcim.

Souhlasime s Ramonem Lopezem, Ze diky neuronkam uz kreativitu neni
mozné vnimat jako mysticky dar. Ocitame se v situaci, kdy tyto pseudoro-
mantické predstavy o jednot¢ ducha, téla a dila mdzeme povazovat za experi-
mentaln€ vylouCené. Pfitomnost neuronovych siti v literarnim diskurzu nelze
ovSem vnimat pouze jako vyzvu k tomuto ocisténi pojmu literarni kreativity,
ale také k jeho jemnéjsi strukturaci, resp. stratifikaci. Vime nyni uz zcela jisté,
ze literarni text mize vzniknout vyhradné cestou jazykové kombinatoriky,

30 ,A basic idea is that creativity is a social process that can be augmented through technology.
By projecting these ideas into the future, we could imagine a world where creativity is highly acce-
ssible and (almost) anyone can write at the level of the best writers, paint like the great masters,
compose high-quality music, and even discover new forms of creative expression. For a person
who does not have a particular creative skill, gaining a new capability through assisted creation
systems is highly empowering” (Lopez 2016: 118).
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tedy bez komunika¢niho zaméru (napf. sdélit ur¢itou zivotni zkusenost) i bez
umeélecké ambice (napf. posunout estetiku urcitého Zzanru novym smérem).
Literarni texty vzniklé timto elementarnim zpGsobem neni ovSem nutné,
resp. mozné vyrazovat z Ucasti na literarnim systému a popirat jejich ptivod
v literarni tvorivosti. Timto zplisobem ostatné nevznikaji pouze strojové ge-
nerované texty, ale rovnéz zna¢né mnozstvi literarnich textd napsanych clo-
vékem, resp. cleny/ky Cetnych a rozsahlych komunit amatérskych autort/ek,
sjejichz tvorbou se mizeme seznamovat na fadé mist internetu. Jedna se o p-
vodni texty vzniklé diky uplatnéni literarni kompetence (byt je tieba limito-
vana obeznamenosti s pouze dil¢i vysedi literarni tradice a nizkou schopnosti
tuto tradici pfesahnout) — a pro tuto elementérni Groven literarni tvorivosti je
irelevantni, zda tuto bazalni kompetenci uplatnil stroj ¢i ¢lovek.

Na Grovni umélecky ambici6zni ¢i elitni literarni produkce ma literarni tvori-
vost pochopitelné jiné proporce. V zasad¢ jde o ty proporce, které predpokladaji
Zajac i Boden. Jestlize na elementarni trovni literarni tvofivosti funguje KNS
jako aktér legitimizujici pritomnost umélecky slabych textd vliterarnim systému,
pak na elitni drovni plni spiSe roli korektivu. Neuronka mtize byt ptivodcem
textu po jazykové a formalni strance zcela korektniho, ba dokonce i kompozicné
narocného — dany text je ovSem nutné siln€ zavisly na star$ich textech, tedy
tradici, kterou neni s to piekonat. Literarni tvofivost na umélecky ambiciézni
urovni je tedy vystavena pravé tomuto pozadavku: za hodnotny je v tomto kon-
textu mozné povazovat text, ktery disponuje potencialem narusovat stereotypy
a provokovat piehodnocovani nasich dosavadnich estetickych postoji a literar-
nich postupd. Diky KNS je nyni vice nez kdy drive jasné, zZe v literatufe nestaci
jen sestavit dokonalou textovou strukturu (to dokaze i stroj), ale je potfeba li-
terarni text napsat vhodnym zptisobem, presné ho zacilit k relevantnimu pub-
liku, zvefejnit ho v pravou chvili efektivnim zpiisobem na spravném misté atd.
Synteticka tvorba je tedy rovnéz implicitni vyzvou k akcentaci pojeti umeélecké
literatury jako komunikace, nikoli pouhé produkce krasnych textd.

Ale i v samotné oblasti softwarovych vjzkumu a vjvoje neuronek se nabizi
fada prilezitosti k prehodnoceni zpisobu uZivani pojmu kreativita. Z recepc-
nich metatextd i paratextového okoli samotnych generativnich projektd (zmi-
nénych v kapitolach této knihy, které se vénuji recepci a prezentaci syntetic-
kych dél) je patrné, Ze vtechnickém diskurzu je pojem kreativity leckdy uzivan
neadekvatné, resp. v situacich, kdy funkcionalita danych systémd jesté tvotivou
schopnosti samostatné vyprodukovat ptivodni text nedisponuje. Tedy prostor
pro strukturovanéjsi a kriti¢téjsi uzivani pojmu kreativita je i zde.
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Jak uz jsme naznadili v pfedchozi kapitole, kultura neuronovych siti hluboce
zasahuje do pojeti, resp. piehodnocovani lidské kreativity a nese s sebou étos
jeji demokratizace, resp. vernakularizace. A prave to jsou otazky, jimz se bu-
deme vénovat na nasledujicich strankach. Ale jesté nez se dostaneme k ivaham
nad roli amatérskych tvirc/kyn v ramci KNS, je tfeba popsat proces etablo-
vani neuronek ve svété literatury a uméni, nebot piistup k nim byl demokrati-
zovan postupné, byt na pomeérné uzké casové plose jediného desetileti.

Predchozim vykladem jsme chtéli kromé jiného demonstrovat skute¢nost,
ze proces etablovani umélych neuronovych siti ve svété literatury a uméni —
navzdory kratkému Casovému Gseku, v némz probéhl — nelze vnimat jako ho-
mogenni pohyb, ale naopak jako proces vnitiné strukturovany. I proto navrhu-
jeme jeho pracovni rozdéleni do tii navazujicich fazi:

1. Faze ovérovani: vjejim ramci hrali mezi lidskymi aktéry generativnich pro-
cestl hlavni roli nikoli umélci/kyné, ale vyvojari/ky a programatoti/ky, ktefi
si prostrednictvim literarné ptsobicich projektd ovérovali funkcnost algo-
ritmd a dostatecnost jazykovych modeld, jimiz prave disponovali.

2. Umélecko-subverzivni faze: zde uz vid¢i roli pfi koncipovani generativ-
nich projektd prevzali umélci/kyné; uz neslo o ovérovani moznosti tech-
nologie a dokladani jejich schopnosti, ale spise o naplnéni konceptualniho
zameru nejednou formulovaného subverzivné vaci literarnim normam ¢i
samotnym technologiim a medialni praxi, kterou implikuji.

3. Vernakularni faze: tuto fazi charakterizuje radikalné demokratizovany
pristup k umélym neuronovym sitim, ktery generovani literarnich textd ¢i
jinych artefaktt umoznil kazdému zajemci/kyni z fad uzivatelf/ek inter-
netu; v ramci této faze se generativni literatura stava soucasti popkultury,
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resp. amatérské literarni kreativity a ztraci svou védeckou, technologickou
i uméleckou vyluc¢nost; spolu s vernakularizaci neuronek vstupuje do dalsi
faze i sam proces demokratizace autorstvi, ktery je bytostné spjaty s digi-
talni kulturou, resp. s vyvojem médii obecné.

Tyto faze maji spiSe modelovy charakter, nemély by implikovat neprostupnost
¢i presnou ¢asovou vymezitelnost. Nicméné jejich rozlisenim chceme upozor-
nit, ze uz v poloviné roku 2023, kdy dokoncujeme tento nas text, nelze mlu-
vit o uplatnovani neuronovych siti pri tvorbé literarnich ¢i jinych artefaktd
pausalng, ale je tieba rozliSovat motivace, role jednotlivych aktért/ek a jejich
rozdilné zaméry — a promény téchto skutecnosti v Case.

Z uvedeného vyplyva, ze jednim z kontextd, resp. jednou z kultur (vedle
kultury digitalni, algoritmické ad.), s niz se KNS protina, je kultura vernaku-
larni. Tento pojem prejimame z monografie Henryho Jenkinse Conoergence Cul-
ture. Henry Jenkins terminem vernakularni kultura nazyva kulturu vytvarenou
amatéry/kami a soudi, ze nové digitalni nastroje anové distribucni sité posilily
moznost bézného cloveka participovat na své kultute: ,Jakmile subkulturni
a fanouskovské skupiny jednou okusily tuto moc, uz se nikdy znovu nestanou
poslu$nymi a neviditelnymi® (Jenkins 2006: 162). Na tomto misté by se nabizel
téz frekventovanéjsi a vyznamové blizky Jenkinsv pojem participativni kul-
tura. Ten je podle naseho soudu az prili§ tendenéné podbarveny — je v ném
pritomen urcity revolucni étos bofeni zabran v piistupu k vetejnému diskurzu.
My se naopak pokousime touto knihou (anavrhem konceptu KNS) dolozit, ze
zpristupnéni nastrojl tzv. umélé inteligence je proces hodnotové ambivalentni
a vnimat vyhradné jeho demokratizacni a emancipacni efekty by bylo znacné
reduktivni a zkreslujici.

V prvni fadé by bylo omylem povaZzovat neuronky za prvniho nositele to-
hoto radikalné demokratizacniho procesu. Ten je totiz vlastni novym médiim
v tom nejsirsim slova smyslu a vlastné doprovazi vjvoj médii a komunikacnich
technologii od nepaméti (vzpomenme vliv knihtisku a demokratizaci a sekula-
rizaci vzdélani). Ostatné uz Walter Benjamin vroce 1936 ve své stati Umélecké
dilo ve veéku své technické reprodukovatelnosti piSe v souvislosti s rozvojem
tisku, Ze v Evropé uz neexistuje ¢lovek, ktery by nemél moznost publikovat,
a ze rozliSovani mezi autorem a publikem ztratilo smysl (srov. Benjamin 1979:
31). V ¢em tedy spociva specificnost role umélych neuronovych siti v tomto
vernakularizacnim procesu?

Pokud si tento proces pracovné vymezime od tzv. digitalni revoluce dale,
a budeme ho tedy sledovat v souvislostech digitalni a postdigitalni kultury,
dojdeme nutné k pojmu web 2.0 jako k mezniku, ktery otevira vernakularni
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kultufe nové ajen s trochou nadsazky mozno rici nekone¢né prostory pro reali-
zaci. Oteviené publikaéni platformy (blogy, literarni féra, pozdéji socialni sit¢),
které pred akt zvefejnéni nekladly bariéry v podob¢ redakéniho procesu, zna-
menaly pro amatérské tviirce/kyné pochopitelné obrovské povzbuzeni a velice
rychle zacaly posilovat jejich kulturni pozici. Brzy se ukazalo, ze sila vernaku-
larniho segmentu v ramci literarniho systému bude spocivat predevsim v jeho
rozloze, a pak také v atraktivni nabidce snadné participace na verejné tviirci
¢innosti. V neposledni fadé¢ byl pravé uz od druhé poloviny 90. let 20. stoleti
vernakularni segment posilovan étosem odstranéni elitarské povysSenosti a uza-
vienosti téch, ktefi tvori. Diky témto kvalitam zacal proces vernakularizace
pozmeénovat tradicni paradigma literatury jako slovesného uméni a jako ko-
munikacniho systému. Projevovalo se to zejména v oslabovani role institucio-
nalnich aktérd literarni komunikace (nakladatelstvi, ¢asopisy apod.). Literatura
zacala byt ¢im dal Castéji prezentovana a vnimana jako privatni, volnocasova
aktivita bez ambic vstoupit do SirSiho spolecenského diskurzu. Etické amozno
Fici tendencni ospravedlnovani tohoto procesu bylo vétsinou zalozeno na ar-
gumentaci ve prospéch demokratizace literarniho a uméleckého diskurzu.

Nemizela ovSem zaroven otazka po tom, zda toto vSechno, co vstupuje
do vefejné literarni komunikace, lze povazovat skutecné za literaturu (a tedy
i napf. za predmét zajmu literarni védy). Ostatné jeden z autord knihy, kterou
pravé Ctete, se touto otazkou zabyval v monografii Ceskd literatura a novd média
(Piorecky 2016). Tehdy si onu (zdanlive€) potfebnou hranici vymezil pomoci
pojmu literarni kompetence, adaptovaného z teoretickych praci Johnatana
Cullera, ktery ji definoval jako predpoklad rozuméni texttm (v Sirsim pojeti
téZz predpoklad jejich vytvareni) spocivajici v pochopeni pravidel fungovani
literarniho diskurzu (srov. Culler 1975: 114). Tedy minimaln¢ toho, Ze literarni
dilo je vzdy soucasti urcité tradice, sleduje urcité literarni (napfiklad zanrové)
konvence, je situovano do aktualniho literarniho i mimoliterarniho kontextu,
ma zamérné ¢i bezdécné intertextové vazby, nebo i toho, ze v ramci literarni
kultury funguji jisté hodnotové ramce ¢i pfedpoklady (napfiklad ovladani lite-
rarni feci a jejich jazykovych prostredkd, redigovani textd apod.).

Protnuti vernakularni zény literarniho systému s technologii a kulturou
umélych neuronovych siti toto vymezeni hranice mezi literaturou a ne-lite-
raturou zasadné zproblematizovalo. Doptavat se po pritomnosti ¢i absenci
literarni kompetence u syntetickych textd, pro jejichz vznik je zcela ambiva-
lentni Groven literarniho vzdélani, by postradalo smysl. Je totiz evidentni, ze
pro vznik syntetického textu schopného pisobit jako text literarni zadna li-
terarni kompetence na strané lidskych i technologickych aktért geneze ne-
zbytné nutna neni. Sama otazka kompetenci ovSem smysl neztraci. Je vSak
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posunuta z oblasti literarni do oblasti obecné komunikacni, ktera zahrnuje
ioblast komunikace ¢lovéka a stroje. Je zkratka jisté, ze vytvoreni syntetického
dila predpoklada jiny soubor kompetenci nez vytvareni literarniho dila kon-
venénim zplsobem.

Vygenerovat i tu nejprostsi povidku ¢i basen neni mozné bez zakladniho
porozuméni zpisoblm formulovani promptt ¢i jejich posloupnosti. Pokud je
tato bazalni technicko-komunikac¢ni kompetence doplnéna alespon zakladni
kompetenci literarni, roste pravdépodobnost vzniku umeélecky hodnotného
syntetického dila (ty nejuspésnéjsi projekty popisované v této knihe tuto kom-
binaci kompetenci obsahovaly prakticky vzdy). Nicméné literarni kompetence
absentovat mize zcela, tedy i za takovych okolnosti miize vzniknout literarni
text, byt na té nejnizsi amatérské Grovni. Umélé neuronové site tedy jeste dale
zradikalizovaly tzv. demokratizaci literatury — a to tim, Ze odstranily posledni
prekazku ve vstupu do literarniho diskurzu, kterou byla schopnost vytvorit text.

Kultura neuronovych siti vznik literarniho dila tedy nakonec prezentuje
jako véc rozhodnuti. Jako komunikaéni akt, kterému nemusi predchazet nic
souvisejiciho s literaturou, jeji tradici, obvyklymi pravidly apod. KNS ve své
literarné-vernakularni podobé de facto dava za pravdu Terry Eageltonovi a jeho
tvrzeni, Ze literatura nema zadnou esenci a stat se ji mze cokoli, co je jako
literatura prezentovano a prijimano: ,Nckteré texty se coby literarni narodi,
nékteré literarnost ziskaji ana nékteré je literarnost naroubovana. (...) Nezalezi
ani tak na tom, odkud pochazite, nybrz na tom, jak na vas lidé hledi. Jestlize
se rozhodnou, ze jste literaturou, pak ji nejspis skutecné jste, at uz se na to di-
véte jakkoli. (...) Z4dna ,esence’ literatury neexistuje” (Eagleton 2005: 22-23).

Strojova zhotovitelnost textl vykazujicich (alespor) primérnou troven li-
terarnosti, resp. literarni kvality, je sama o sob¢ faktem, ktery dopada do svéta
literatury a Gizce se dotyka hodnotovych norem — jelikoz text vykazujici lite-
rarni kvalitu pouze na Grovni strojové zhotovitelnosti mize byt tézko nadale
akceptovan jako dostacujici autorsky vykon.

Jednou z oblasti, kam vernakularizace syntetické tvorby nakonec zasahuje,
je i oblast elitnich literarnich vykont, protoze praveé vici nim figuruje synte-
tickd tvorba jako korektiv ¢i jako nové métitko unikatnosti a ,nadstrojovosti®
lidské kreativity. Potvrzuji se tim — dlouho pfed boomem umélé inteligence
pronesena — slova filozofa Paula Feyerabenda, ktery svou knihu Véda jako uméni
uzavrel vétou: ,Pouhé omilani tvirci velikosti ¢loveka je nejen velice neinfor-
mované, nybrz také velice $kodlivé“ (Feyerabend 2004: 90).

V zadném pripadé ovSem nechceme stavét KNS do pozice binarni opozice
jako nositelky vernakularizace, a tedy dal$i amatérizace literatury stojici v piik-
rém protikladu ke svétu literarnich hodnot a elitni tvorby. Vse nasvédcuje
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tomu, ze demokratizovany piistup k tzv. generativni Al bude vyuzivan pfe-
devsim ve formé asistovné kreativity, kterou nelze spojit s zadnym apriornim
hodnotovym znaménkem — s neuronkou jako s asistentem psani mtze spolu-
pracovat literarni amatér/ka, zacatecnik/ce a stejné tak etablovany profesio-
nal/ka hledajici nové podnéty. Siroké pole uplatnéni miizou neuronky nalézt
v oblasti literarniho vzdélavani — at uz jako asistenti tvrciho psani, ¢i jako
nastroje poznavani historickych literarnich styld. Volny pristup ke generato-
rim textd ale nepochybné povede i k jejich komerénimu vyuziti v kulturnim
primyslu (popularni zanry, scénéie serialu apod.).

Na mnohych prikladech, které jsme béhem prace na této knize analyzovali,
bylo patrné, Ze ChatGPT (tedy zakladni nositel vernakularizace KNS) tenduje
k afirmaci konvencniho pojeti literarnich zanrt a k petrifikaci etablovanych
stylt. Texty, které vnimame jako doklady vernakularizace KNS tato konvencni
pojeti zanrd a styld neproblematicky vytézuji, zfejmé ke spokojenosti svych
promptert/ek, k jejichz zamérdm nepatii hledani nového literarniho vyrazu,
ale naopak nalézani téch znakd literarnosti, které jsou obecné sdileny a priji-
many. Chceme zde ale upozornit, ze tato konvencnost neni nepiekonatelnou
vlastnosti ChatuGPT, ale pri prompteroveé dostatecné literarni kompetenci,
imaginaci a invencnosti mize i tento chatbot svymi vystupy vybocovat z tra-
di¢niho zanrového uvazovani a pfinaset vysledky prekvapivé a umélecky hod-
notné. Jinymi slovy feCeno — $ablonovita kreativita, k niz dosavadni uzivani
Chatu-GPT smétuje, neni jedinou moznosti, byt i ona ma své legitimni misto
vsoucasné generativni praxi (zejména pfi generovani textd zanrové popularni
literatury, ktera je Sablonovité uz ze své podstaty). A nejde pii tom jen o otazku
estetiky a umeélecké hodnoty, ale i o otazky etické vztahujici se k obrané kul-
turni diverzity: experimentalni pristup generativni praxe miZze rozsifovat
moznosti v ramci kreativnich procesd, tim pfispivat k dekonstrukci zazitjch
kulturnich vzorct a podporovat tak kulturni diverzitu; naopak pfistup afirma-
tivni Ci Sablonovity piinasi rizika homogenizace vysledkd a snizovani kreati-
vity. Proces vernakularizace KNS lze tedy vnimat i jako etické dilema.

Nasi knihou se snazime prispét ke kritickému, resp. k vécnému pohledu na
tzv. umélou inteligenci — a to vcetn¢ procesu jeji demokratizace ¢i vernakula-
rizace. Setkavame se totiz opakované s nekritickymi projevy nadSeni nad de-
mokratizaci pristupu k nastrojim generativni Al, které maji poskytnout moz-
nost zhotovit tvorivy vystup kazdému bez ohledu na troven jeho vrozeného
talentu ¢i nabytych dovednosti. Pfi praci na kapitolach o uplatiiovani neuronek
pli tvorbé poezie, prozy i dramatu jsme se setkavali i (kromé jinych artefaktd)
s vysledky snazeni téch uzivatelf/ek, ktefi by bez jejich pomoci sbirku basni ¢i
prozaickou knizku pravdépodobné nikdy nenapsali, ajedinou motivaci k tomu,
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zZe se tak diky vernakularizované generativni praxi stalo, byla jejich vile par-
ticipovat na symbolickém kapitalu stale spojovaném s knihou jako kulturnim
emblémem. Tyto piipady, které neumoznuji umeéleckou, ale spise psychologic-
kou interpretaci, povazujeme z ekonomického hlediska za nonsens a z hlediska
ekologického za politovanihodny omyl.

Nemtzeme tedy souhlasit s témi teoretiky umélé inteligence, ktefi v jeji de-
mokratizaci shledavaji neochvéjnou etickou hodnotu (jako napf. v predchozi
kapitole citovany Ramon Lopez). Naopak se hlasime k tém, kteti dopady KNS
vnimaji diferencované — jako napf. autofi kolektivni monografie Artificial in-
relligence and culture. Perspectives for cultural diversity in the digital age (2022), ktera
pojednava o projevech umélé inteligence v konkrétnich podminkach brazil-
ské kultury: ,The popularization of Al-based applications at these stages has
enabled processes optimization, and democratization of production, thereby
reducing the entry barriers to new professionals joining the cultural sector.
Such opportunities are limited, however, because of the digital inequalities
that exist in accessing and appropriating technologies in Brazil. From the po-
int of view of creativity, the adoption of Al also introduces new possibilities
of experimentation for an innovative aesthetic creation, at the same time that
it poses risks, given the potential for homogenization and standardization of
the works that are created” (Lima 2022: 129).

KNS muize skutecné prinaset povzbuzeni k tvorbé novym okruhtim autort
a autorek, pomahat jim prekonavat bariéry, akcelerovat jejich uceni a rozvoj
dovednosti apod. — ale nic z toho se nedéje automaticky a nic z toho neni
esencialni vlastnosti neuronovych siti. Stejné tak ale mdze mit negativni do-
pad na kulturni diverzitu a prinaset homogenizaci kultury, nebo dokonce in-
dustrializaci tvircich ¢innosti tam, kde jsou spojeny s komer¢nimi zamery.
Ani v nejmensim nechceme varovat pfed vyuzivanim moznosti, které neuronky
skytaji, varujeme vsak pred jejich nekritickym vnimanim. Jednostranny pohled
na umélé neuronové sité jako na nastroj demokratizace kultury povazujeme za
jeden z aspektli mytizace tzv. umélé inteligence, jiz se budeme vénovat v na-
sledujici kapitole.



14/
K mytu umélé inteligence

wMasiny nad masiny! / Vsude vSady masiny, /

na ulici vymetené, / masiny jsou nalezené, /

i pro nocni lihdni / pani maji masiny.“

(Pisen o zboufeni pro tiskafské masiny, 1848)

Mytizace neni pfitomna pouze na mikrotrovni konkrétnich komunika¢nich
strategii (jak dokladame v kapitole o strategiich prezentace syntetické litera-
tury), ale je vlastni celé diskurzivni praxi spojené s literaturou generovanou po-
moci umélych neuronovych siti i s umélou inteligenci obecné. Silné mytizacni
tendence jsou totiz spojovany s lidskou kreativitou jiz velmi dlouho, obvykle
se vazou na romantické pojeti uméni a umélce/kyné. Myslenka umélé inteli-
gence tuto mytizacni tendenci jesté prohloubila, respektive posunula na jistou
metatdroven opirajici se o predstavu, Ze tviirci schopnosti lidského ducha jsou
tak silné, ze dokazali vytvofit stroj, ktery je sam o sob¢ tvorivy. Némecky psy-
cholog a fenomenolog Wolfgang Kohler se vsak jiz v roce 1951 v recenzi knihy
amerického matematika a filozofa Norberta Wienera Cybernetics vyslovil proti
myslence vytvorit analogii mezi pocitaci a lidskou inteligenci. Podle ného je
pocitac na rozdil od clovéka pouze ,operacni systém, kterému chybi tvirci
,vhled*“ (Bajohr 2021: 20).

Margaret Boden se vknize Creative Mind (Kreativni mysl) domniva, Ze zkou-
mani pocitacové kreativity nam dovoli Iépe a kriticky pristoupit ke zkoumani
a porozumeni kreativité lidské: ,,Odpovéd na nasi Gvodni otazku zni, Ze mezi
kreativitou a vypocetni technikou existuje mnoho fascinujicich vztahd. Poci-
taCe mohou prichazet s novymi napady a zaroven pomahat lidem dosahnout
téhoz. Jejich nedspéchy a ispéchy ndm pomahaji jasnéji premyslet o nasich
vlastnich tviir¢ich schopnostech® (Boden 2004: 10). Podobné se vyjadfuje
i Allison Parrish, ktera v ¢lanku The Umbra of an Imago: Writing under Cont-
rol of Machine Learning (Stin obrazu: Psani pod kontrolou strojového uceni)
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upozornuje, ze ,jakékoli lidské Gsili zalozené na datech bude do jisté miry fun-
govat pfedevsim jako zrcadlo, které nam ukazZe jen o malo vic nez nasi vlastni
tvar“ (Parrish 2020: online).

Tyto teoretické predpoklady je ovsem tfeba konfrontovat s kulturni praxi.
Na roviné teoretického a systémového uvazovani o literature, jak jsme se o né
pokusili i my v kapitole 12, skutecné mdzeme konstatovat, ze KNS experimen-
talné zpochybnila radu aspektli dosavadnich teorii kreativity a v ramci teore-
tického diskurzu prakticky zamezila preceniovani lidské tvorivosti a jeji (Casto
zfejmé podvédomou) pseudoromantickou mytizaci. Teoreticky diskurz (zda-
leka nejen v tomto piipad€) je ovsem ponékud vzdalen kulturni praxi spojené
se syntetickymi textovymi médii. Misto demytizace lidské kreativity zde do-
chazi spise naopak k mytizaci kreativity strojové a zejména pak samotného
pojmu umeéla inteligence. Tento diskurz transformuje mytus o lidské kreativité
jako tajemné sile do podoby jakési metakreativity ¢i superkreativity lidskych
demiurgd, ktefi stvofili tvorici véc. Pozitivni alternativu (ktera by snad mohla
sblizit teoreticky diskurz a béznou komunikaéni praxi) vnimame v pfistupu
mimikry, ktery umoznuje reflektovanou kritickou prezentaci vysledkd genero-
vani s tim, ze pripadné nedostatky neni nutné skryvat, ale naopak je mozné je
nabidnout jako hravy zameér.

Ackoli slovy Erica Larsona mdZeme zd@raznit, ze ,strojové uceni je jenom
automatickd indukece® (Larson 2021: 133), artefakty syntetickych médii ¢asto
podléhaji marketingovym trendiim, snahadm o prvenstvi a sebeprezentaci v su-
perlativech. Jak tvrdi E. Larson, ,,mytologie vypravéjici o prichazejici superin-
teligenci by méla byt umisténa do kategorie védeckych neznidmych® a nasi tlo-
hou pii odhalovani tohoto neznama je ,investovat do kultury, kterad podporuje
intelektulni myslenky“ (Larson 2021: 280), nikoliv nadnesené predpovédi. Po-
tfebujeme teorii syntetickych textovych médii, ktera by byla skutecnou teorii,
nikoli mytologii tohoto domnélého literarniho mystéria.

Neuronové sité predstavuji technologii, ktera je na jednu stranu extrémné
komplexni a zaroven je zahalena tajemstvim, protoze nikdo Gplné nechape jeji
presné technologické fungovani: , It is arguably the first of humanity’s creati-
ons that nobody fully understands“ (The New Scientist editorial 2023: 7). Jak
jsme ukazali v kapitole o technologické imaginaci, lidstvo se tematikou ozZi-
vovani hmoty do lidské podoby zabyvalo od antiky, pficemz prvni obrazové
popisy a navrhy programovatelného nastroje (automatického flétnisty) sahaji
do 9. stoleti, do prostiedi Islamského zlatého véku, konkrétné pochazi od tii
bratrli Bani Misa, kteti plsobili v v Bagdadu. I kdyz imaginace poskytovala
mnoho prostoru pro lidské vypravéni o vzajemné potrebé, podminénosti ¢i
mocenské presile lidi ¢i stroji a jejich zvratech v Siroké skale provedeni, sou-
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¢asna doba je ozivuje prostfednictvim neuronovych siti. Pokud v$ak budeme
vnimat predpovédi o superinteligenci (Bostrom 2016), singularité (Kurzweil)
a dalsi podobné vize o inteligentni pievaze strojil a zniceni lidstva v dasledku
technodeterminismu jako pro soucasnou dobu nevédecké sugesce s vysokou
mirou relativity, spekulaci a nadsazky, tedy jako myty, mizeme svoji pozor-
nost zaméfit na spolecenské napéti, které bylo neuronovymi sitémi vyvolano
v soucasnosti. Jak piSe David Krueger ve svém clanku Facing Al extinction,
vnémz se velmi vyznamné vénuje ddvodim, proc je tfeba uvazovat i vrozmezi
potencialniho rizika vymizeni lidstva zpGisobeného Al (AI x-risk): ,,Al x-risk is
admittedly more speculative than important social issues with present-day Al,
like bias and misinformation, but the basic solution is the same: regulation®
(Krueger 2023: 27).

Diskurz umélé inteligence je propleten komplexni mytologii, kterou lze roz-
delit na védecké myty a narativni myty. Mezi védecké myty patii velka oceka-
vani, nerealistické sny o pokroku a pfedpovédi, které doprovazi vyzkum umélé
inteligence od jeho pocatkd v 50. letech, kdy védci popisovali, co vSechno
uméla inteligence dosahne do 10 let, a doprovazi ji v jakémkoli obdobi Al jar.
Narativni myty zahrnuji zobrazeni umélé inteligence v kulturni a umélecké
sféte, ktera se tahne od pocatki technologické imaginace a zaroven zivi sou-
¢asnou predstavivost spojenou s technologickym pokrokem poslednich sto let,
zejména ve sci-fi zanrech, které sahaji i do vzdalené budoucnosti (evolucni
sci-fi). Tyto dva druhy mytd, které spolu pulzuji v mytologickém komplexu
umélé inteligence, se vzajemné ovliviuji a spolecné vytvareji predstavu toho,
co si lidé bézné pod pojmem Al predstavuji. Problém nastava, kdyz myty ne-
jsou prezentovany pro intelektualni zabavu nebo stimuly, ale lidstvo je témito
myty zavadéno ve prospéch marketingové strategie. To v soucasnosti vedlo
k tomu, ze mnozi lidé maji obavy o svou praci, postaveni nebo budoucnost.
Nejcastéjsimi myty Al jsou tedy mytus o superinteligenci, kognitivni nadvladé
nad lidmi a Al x-risk, myty, ze Al ma agency, Al nahradi lidskou praci, Al do-
kaze Tesit jakykoli problém.

Nejcastéji rezonuje mytus o presahovani lidské inteligence, mytus, ktery
pfimo navazuje na Al pojmové. [ kdyZ v soucasnosti mame pouze ,narrow Al“,
prave kvili nevédomosti o presnych procesech jejiho fungovani (tj. principu
¢erné skiinky) se tvahy o kognitivnich schopnostech Al systémd Casto stavaji
predmétem mnoha spekulaci. Je jisté na misté uvazovat o potencialu toho, kdy
se systém s velmi vysokou inteligenci bude chtit vymanit z lidské nadvlady,
narativ, ziveny mnoha sci-fi dily. Je také na misté premyslet o tom, co uz dnes
délat, kdyby takova situace nastala, a ceho se dnes vyvarovat, abychom tako-
vym otazkam v budoucnosti nemuseli celit. Dal$im mytem je tvrzeni, ze Al ma
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agency. V mnoha medializovanych pripadech lidé tvrdili, Ze je jejich Al chat
presvédcil z pozice, ktera rezonuje s lidskou, napriklad, aby opustili zenu, od-
vezli dité do nemocnice nebo textove vyjadrili emoc¢ni a kognitivni nasazeni,
které dokaze pouze vnimajici bytost. Pokud vSak neuronova sit je trénovana
na lidském zptisobu komunikace, jeji reakce mohou znit lidsky: emocionalné
iuvédoméle, nebot z takych textl jsou slozené vstupni databaze.

Mytus, ze lidska prace zastara v diisledku rozmachu technologie, zaznél
poprvé u primyslové revoluce, coz je zjevné iz citatu na zacatku této kapitoly.
Alarmujici byla domnénka investi¢ni banky Goldman Sachs, Ze prace 300 mi-
liont lidi by mohla byt kvili rychlému nartistu Al zruSena nebo omezena.
Zatim vSak takové obrovské cislo nebylo nikde potvrzeno a vytvorily se nové
pracovni pozice, jako napiiklad prompt engineering. Technooptimistickym
mytem je piedstava, ze Al dokazZe vyresit jakykoli problém, protoze se uci na
obrovském mnozstvi dat. AvSak Al je Gizce specializovana na konkrétni Gkoly
na zakladé mnozstvi dat aneni schopna zvladat jiné typy tkolt nez ty, na které
byla trénovana.

Mezi specificky technologické myty spojené s Al, které nemaji sviij narativni
protéjsek, patri napiiklad to, ze Al, strojové uceni a hluboké uceni jsou to samé
(ikdyz Al nema piesnou technologickou definici), ze Al programy mohou byt
objektivni, nebo na druhé strané, Ze jsou vzdy nespravedlivé, pripadné ze vse
v Al zavisi pouze na datovém setu bez moznosti dal$ich korekei. Vizualnim my-
tem, ktery rezonuje s pfedstavou Al, je nejcastéji bily robot nebo jesté presnéji
robotka, ktera ziskala védomi a emoce a rozhodla se lidem ukazat, co dokaze.
Vsechny tyto myty, Zivené hypem, ktery ptitahuje uzivatele/ky k danému soft-
waru, produktu, médiu nebo zabavé, jsou pro pragmatické i teoretické uvazo-
vani o vlivu neuronovych siti na souc¢asnou kulturu zavadéjici a odvadeéji pozor-
nost od problémd, které souviseji s trénovanim nebo vyuzivanim neuronovych
siti. Vnasledujici podkapitole se proto podrobnéji podivime na etické otazky
souvisejici s inkorporaci neuronovych siti do kulturniho pramyslu.

Eticky rozmér neuronovych siti v kulturnim priamyslu

Na rozdil od 50. let, kdy diskurz o umélé inteligenci vychazel z rad spickovych
akademikd a intelektualnich osobnosti s dostate¢nou relevantnosti a mezina-
rodni akceptaci i v technologickém svété, jak svédci podpory novych obort
na akademickych institucich a narodni granty, dnes se tento boom dostal do
rukou komerc¢nich firem. Od jazykového modelu BERT, ktery vlastni Google,
az po dnesni velké jazykové modely (LLM) rodiny GPT od OpenAl, vystavba,
trénovani i nastroje na vyuzivani LLM jsou prevazne v rukou soukromych Bi-
gTech spolecnosti, i kdyz vyvoj probiha i ve védeckém prostredi. Rozvoj ko-
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mercniho kapitalu byl naptiklad dvodem, pro¢ ptivodné neziskovy startup
OpenAl, ktery vyvinul GPT a GPT-2 jako volné pristupné modely, jez vyza-
dovaly technologickou zrucnost, se pti uvedeni GPT-3 s placenym pfistupem
proménil v ziskovou firmu. I kdyz jejich masivné pouzivany chatbot ChatGPT
byl ve verzich GPT-3 a GPT-3.5 volné k dispozici, pristup k dalsi vylepsené
verzi GPT-4 funguje za mésicni poplatek 20 dolart. GPT-4 je spolecnosti pre-
zentovan jako ,,Our most capable model, great for tasks that require creativity
and advances reasoning®. Problém, ktery vznikd u komer¢nich firem ve srov-
nani s akademickymi institucemi, ma eticky charakter: jejich vyzkum nemusi
byt zverejnén, a tedy lidé automaticky nemaji informace o zdrojich, které byly
vyuzity k trénovani modelu. Ukazalo se, Ze existuji mnohé problémy spojené
s nelegalnim vyuzivanim materialu béhem tréninku, coz vedlo k tomu, ze Italie
zakazala vyuzivani Chatu OpenAl na svém tizemi v bfeznu 2023 (a méné nez za
mésic ho znovu obnovila, protoze OpenAl pry provedlo zmény). Legislativa
Evropské unie pripravila Al Act, v némz se zaméfila na regulaci Al a vytvorila
rtzna pravidla pro rlizné Grovn¢ rizika. Mezi neprijatelna rizika patii kogni-
tivni behavioralni manipulace lidi nebo konkrétnich zranitelnych skupin, so-
cialni bodovani a systémy pro identifikaci biometrickych Gdajt vrealném case
ana dalku, jako je rozpoznavani oblicejd. Vysoké riziko predstavuji systémy
pouzivané v riznych produktech (spadaji do legislativy EU o bezpe¢nosti vy-
robkd) a systémy, které musi byt registrovany v databazi EU jako identifikace
biometrickych idajd, sprava a provoz kritické infrastruktury, vzdélani, zamést-
nani, pristup k soukromym a vefejnym sluzbam, vymahani prava, migrace a po-
moc pii pravni interpretaci a aplikaci prava: ,,Generative foundation models,
like GPT, would have to comply with additional transparency requirements,
like disclosing that the content was generated by Al, designing the model to
prevent it from generating illegal content and publishing summaries of copy-
righted data used for training® (European Parliament 2023).

Pravidla, podle nichz by se prokazalo, Ze obsah byl generovan pres LLM,
by mohla zabranit dal$im pfipadtim nekorektniho nebo nevhodného vyuzi-
vani LLM v riznych sférach, jako napiiklad manipulace ve Skolnim prosttedi,
tedy situacim, kdy studentstvo neprizna, ze dilo bylo jako celek vygenerovano
neuronovymi sitémi. Jiz na Grovni jednotlivych univerzit (véetné ¢eskych aslo-
venskych) vznikaji interni normy upravujici vyuzivani LLM pfi tvorbé student-
skych praci (legalizuji pouziti napiiklad ChatGPT a urcuji zpsob citovani).
V ptipadech korektniho citovani pouziti LLM a pomoci LLM v nékterych fa-
zich tvorby projektu na tom neni nic nevhodného, protoze neuronové sité
jsou v nasi spolecnosti jiz béznym nastrojem. Otazkou je tedy mira zapojeni
LLM a jejich uznani ¢i korektni citovani. Finalni zarukou autenti¢nosti (prav-
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divosti, uméleckosti atd.) daného textu je vzdy clovek, ktery se pod tento text
podepsal, protoze neuronové sité samy nemaji schopnost tvofit texty ani jiny
obsah. Jsou nastrojem, se kterym pracujeme. V této dob¢ nejde o zadny sou-
boj mezi lidmi a neuronovymi sitémi, jedna se spiSe o spravné nastaveni spo-
le¢nosti ohledné otazek spojenych s korektnim vyuzivanim neuronovych siti
ana vyssi trovni o spravné nastaveni mocenskych poli velkych technologickych
spolecnosti, aby se zabranilo zneuzivani rznych typt dat.

Pfi korektnim odkazovani na pGvod generovaného obsahu bychom se
vyhnuli i medializovanému piipadu generovanych knih o houbach, na které
upozornila The New York Mycological Society. Tyto knihy obsahovaly ne-
pTesnosti tykajici se jedovatosti nebo jedlého charakteru konkrétnich hub
a byly prodavany prostfednictvim Amazonu a dal$ich platforem bez informaci
o ptvodu textu. Ackoli se mnoho ¢lankd vénovalo varovanim, ze digitalni trh
Amazonu zapliuji generované knihy, Zurnalistka na webu Futurism uvadi, ze
sexperts are warning that this particular flavor of Al-produced garbage might
warrant extra concern® (https://futurism.com/the-byte/ai-generated-books-
-mushroom-foraging).

Tento zvlasni dohled tedy must platit pro riizné knihy nonfiction, ve kterych
obsazené informace jsou pro lidi klicové s ohledem na zdravi nebo hledani spo-
lehlivé rady. Novinafi/ky doporucuji spoléhat se pouze na ovérené autory/ky,
protoZe tento generovany obsah je prezentovan, prodavan a propagovan lidmi,
kterym jde pouze o zisk, a ignoruji etickou rovinu, ktera je v téchto pripadech
naléhava.

Etické otazky souvisejici s vyuzivanim neuronovych siti pfi psani textu bez
dostatecného odkazovani na zdroje se obvykle tykaji studentskych praci, zpra-
covani testd a jinych forem manipulace, které nevyplyvaji z tendenci asistované
kreativity, ale jsou imyslné zavadéjici. Jiny typ vnimani nastava pti vyuzivani
neuronovych siti jako vlastnich osobnich asistentd, ktefi nam pomahaji ze-
fektivnit pracovni komunikaci, doladit gramatickou a stylistickou stranku na-
psaného textu nebo pro nase pracovni (nikoli umélecké) potteby prelozit text
do jiného jazyka, navrhnout darek pro znamého nebo naplanovat dovolenou.
V takovych pripadech jsme zvykli vnimat neuronové sité v roli asistentl jako
pomocniky a urychlovace pracovnich a jinych procest, které v soucasné hek-
tické dobé¢ alespon castecné usnadnuji osud svych uzivateld/ek.

Propojeni mezi zvy$enou pottebou etického nastaveni a neuronovymi si-
témi se Casto diskutuje zejména kvili systémovému a technologickému na-
staveni neuronovych siti, tedy kvili slozeni datového souboru. Spole¢nosti,
které vytvareji neuronové sité, byvaji kritizovany za sestaveni trénovacich dat,
ktera jsou Casto zaujatd z hlediska pohlavi (viz napf. studie o genderovych
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zkreslenich od Sunnyho Shresthy a Sanchari Das z roku 2022, ktera synteti-
zuje mnoho dalsich studif) nebo z hlediska rasy a pohlavi. Na tento problém
jiz vroce 2016 upozornila Joy Buolamwini prostfednictvim své organizace Al-
gorithmic Justice League a piesvédcila nékteré velké technologické spolecnosti
o nutnosti genderové a rasové datové inkluze. Jak upozornuji Shrestha a Das,
salgorithmic fairness has been a topic of interest in the academia for the past
decade® (2022). Tato dlouhodobé diskriminace s historickym pozadim je zod-
povédna i za fakt, Ze vétsina automatickych asistentd, kteti vykonavaji prikazy
a poskytuji pomoc, je prednastavena na zZensky hlas, zatimco lidé preferuji
muzsky hlas, pokud jde o autoritativni prohlaseni, nebo Ze se lidé chovaji k Cer-
nym robotdm hife nez k biljm (Samuel 2019).

Opatrnost a spravné nastaveni dat, ktera budou reprezentovat Sirokou
spolecnost, jsou vychodiskem z neustalého boje za rovna prava a postaveni
riznych pohlavi, ras, vékovych a narodnostnich skupin — a to jak v datové
reprezentaci, tak v redlném zivoté. Mnozi vyzkumnici/ce také upozornuji na
obrovskou potrebu zaclenéni riiznorodych skupin pohlavi, ras a narodnosti pri
pripravé, trénovani a testovani datovych algoritmd LLM. Rozhodovani o bu-
doucnosti utvareni a podobé neuronovych siti by tedy nemélo byt pouze vru-
kou nékolika mélo bohatych bilych muzd, ale méla by se na ném podilet $irsi
paleta zastupct/kyn spolecenskych a zajmovych skupin. V takovém pripadé by
se dosahlo stavu, kdy inkluzivni datova reprezentace a riznorodé vyuzivani
technologickych nastrojt budou korelovat s potfebami Siroké a pestré palety
uzivatelskych skupin.
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Zrod kultury
neuronovych siti

Blizime se k zaveru knihy, v niz jsme se pokouseli prispét k tomu, aby mysleni
o tzv. umélé inteligenci a jejim uplatiovani vliteratufe a umeéni bylo postaveno
na racionalnich, strizlivych a kritickych zakladech a aby bylo alespon do urcité
miry systematické a reflektované. Pon¢kud paradoxné jsme si k tomu — jako
centralni pojem — vybrali termin kultura, ktery je dobfe znam svou obtiZnou
definovatelnosti, neurcitosti, ale i nenahraditelnosti.

Védomi si vSech téchto rizik a omezeni ho pouzivame a z Siroké skaly teore-
tickych konceptd, které se snazi definovat kulturu, vybirame ten, ktery vychazi
z jazyka a nejlépe odpovida naSim snaham o diskurzivni a medialni kritiku.
Chris Barker chape kulturu jako ,,souhrn prekryvajicich se performativnich ja-
zykovych her, které cirkuluji bez jasnych hranic v globalnim celku lidského
Zivota“. Neuvazuje tedy o kultufe, ale o kulturach, které pro néj predstavuji
»synkretické a zkiizené produkty interakci® (Barker 2006: 97). Neni tomu jinak
ani v piipadé kultury neuronovych siti. Jedna se o relativné maly (vzhledem
k obecnému pojmu kultury) kulturni komplex, ktery se vSak dynamicky rozviji,
bohaté Cerpa z kulturni tradice a rozviji jeji logiku, pficemz do rozvoje této
logiky prispiva vlastnimi impulsy. Kultura neuronovych siti je soucasti sou-
boru kulturnich komplexti nebo funkéné propojenych subsystém, jak by ekl
Niinning, které spojuje piibuzna kulturni logika a jazyk (pro mnohé z téchto
komplext jiz existuji ustalené terminy: algoritmicka kultura, digitalni kultura,
sitova kultura atd.). Za zaklad této zde nacrtnuté kulturni formace je tfeba
ziejmé povazovat kulturu algoritmickou, nebot jsou to pravé algoritmy jako
nositelé performativni sily, které konstituuji digialni kulturu a s ni ptibuzné
kulturni komplexy, jak uz ostatné upozornil Thomas Levermann, ktery zaroven
pracuje s predstavou plurality algoritmicky zalozenych kultur, které je oviem
obtizné vzajemné vymezit: ,Es wird aus kulturphilosophischer Perspektive
gezeigt, dass Algorithmen als Handlungstrager performativ Bedeutung gene-
rieren und eine Kultur der Digitalitdt konstituieren. (...) Es gibt nicht eine
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Kultur der Algorithmen, es gibt nur multiple Kulturen einer Algorithmizitit,
die aufgrund ihrer Opazitit nicht weiter abgegrenzt werden kénnen“ (Lever-
mann 2018: 40).

V tuto chvili ovSem kol presnéji definovat kulturu neuronovych siti v pravé
uvedenych kontextech predavame do rukou kulturologt ¢i kybernetikd. V na-
sich silach bylo zachytit proces jejiho zrodu a jeji ranou existenci pravé tam,
kde se projevovala (a konstituovala) jazykové akde se zhmotnila vliterarnich ¢i
jinych uméleckych artefaktech. Sledovali jsme KNS zejména tam, kde se proti-
nala s kulturou literarni (Ci téz vizualni, hudebni apod.), a ptali jsme se, jaké di-
sledky pro zivot literatury ¢i dalSich uméni umeélé neuronové sit€ dosud mély.

Co tedy uméla inteligence, nebo jak mi radéji rikame kultura neuronovych
siti, zatim dokazala provést se svétem literatury a uméni? Jeji dasledky se pro-
jevily domnivame se zejména ve dvou oblastech. Jednou z nich je nepochybné
vernakularizace literatury aumeéni. Ta pochopitelné probiha dlouhodobé aroz-
hodné nepiisla teprve s umélymi neuronovymi sitémi, protoze je organickou
soucasti déjin médii (pocinaje knihtiskem, ktery prispél k demokratizaci vzdé-
lani do té doby uzavieného vklasternich pisarskych dilnach). Neuronky ovsem
tento proces zapojovani amatérii/ek do zivota literatury skokové posunuly
o velky kus dal. A to donedavna jesté nepredstavitelnym a blaznivé znéjicim
odstranénim posledni ,bariéry” pfi vstupu do literatury — totiZ schopnosti
napsat (literarni) text. Mit tuto schopnost uz skutecn¢ (a doklada to rada kniz-
nich generovanjch prvotin na Amazonu) nutné neni. Na druhou stranu se ob-
jevila potieba novych kompetenci, k nimz patfi schopnost sestavit smysluplny
a ucinny prompt, ktery neuronku priméje k vytvoreni literarné pouzitelného
vystupu. A tuto kompetenci budou pottebovat vsichni, i ti, kdo neuronky za-
poji do své tvir¢i ¢innosti jen prilezitostné, naptiklad jako dil¢i zdroj inspirace.

Druhou velkou oblasti, kde kultura neuronovych siti odvedla neptehléd-
nutelnou praci, je oblast sebereflexe literatury/uméni jako zpGsobu komuni-
kace. Nové polozila zakladni otazky, kdo je tedy vlastné autor, a nesmlouvavé
upozornila na nutnost vnimat i technické aktéry tviiréich procest jako aktivni
spolutvirce vysledného dila (tim byval napt. uz psaci stroj, jen to nebylo tak
dobfe patrné). Zaroven neuronové sité sejmuly z autorstvi jakousi pseudo-
mystickou auru, kterou donedédvna mélo — uz totiz neni pochyb o tom, ze
itu basen, ktera ptsobi jako nejhlubsi dotek duchovna, ale i tu, kterd se snazi
vnutit dojem zaznamu syrové reality, lez presvédcivé zhotovit bez jakéhokoli
kontaktu se spiritualitou ¢i Zivotni empirii. K hlubsi sebereflexi ovSem byl
v ramci kultury neuronovych siti donucen i ¢tenai/ka, resp. sam proces Cteni.
V kontextu literatury, ktera byla zhotovena strojové, byt to na ni nemusi byt
na prvni pohled patrné, se tézko béhem cteni ubranime otazkam po tom, jak
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text vlastné vznikl, jak vypovida o svych datovych zdrojich apod. A tak kdyz
Cteme generovany text, jako by to byl text lidsky, pfistupujeme na védomou
hru, pfiznavaime danému textu pravo na své mimikry a oddavame se literarné
sebereflexivnimu metacteni.

Ani jedna z téchto dvou oblasti se nedockala svych promén az prichodem
umélych neuronovych siti. Tak jako kazdy segment zivé kultury i vernakulari-
zace a sebereflexivnost uméleckych kultur proziva svou dynamiku dlohodobé.
Nyni jsme ,,pouze svédky vyrazné akcelerace téchto dynamik a to opét ne diky
nécemu bytostné novému, ale naopak diky stale ispésnéjsim pokustim o rea-
lizaci prastarych predstav o sestrojeni umelé myslici bytosti, které v déjinach
mély podobu mytd, uméleckych dél ¢i védeckych teorii.

Nyni se nachazime v dobé, ktera jeden takovy teorém (uméla inteligence)
chce ptivést do kazdodenniho Zivota. Casto vsak lidé zapominaji na imagina-
tivni povahu umeélé inteligence, na to, ze jde o archaicky sen, nikoli o skutec-
nou konstrukei. Jak jiz upozornil Phil Turner — lidé maji tendenci ignorovat
svou technologickou predstavivost, protoze se zaméruji na feSeni konkrétniho
problému nebo na svou tvarci ¢innost a zapominaji, Ze pritom pouzivaji na-
stroje, které aktivuji jejich technologickou predstavivost (nebo z ni vyrostly)
(srov. Turner 2020: 123).

Nasi knihou jsme chtéli upozornit mimo jiné na skutecnost, ze kdyz uva-
Zujeme a mluvime o umélé inteligenci, hovoiime o souboru predstav, které
by se nemély zaménovat s realitou. Nemély by klamat nas samotné ani nikoho
jiného — auz viibec ne nékoho désit. Koncepci kultury neuronovych siti nabi-
zime jako cestu k sebepoznani tohoto imaginativniho procesu akjeho kritické
reflexi.
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