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Abstrakt

V relativné novych spolecenskych a technologickych podminkach 2. poloviny
20. stoleti se ustavuje nové pojeti umeéni pozdéji nazvaného ,,uméni novych
médii“. Automatizované procesy umeélecké tvorby (Casto za ucasti umélé
inteligence) vedou k otazkam ohledné statusu autorstvi nad vyslednym
artefaktem. Vedle nejasnosti ohledné¢ statusu umélce dochazi také k proméné
povahy samotnych dél (jedine¢nost, simulace). Prace si klade za cil proveést
teoreticko-filosofickou analyzu novomedidlnich uméleckych dé€l, ktera bude
vychdzet ze syntézy teoretickych vychodisek nékolika autorti. Na zakladé
tohoto teoretického ramce dojde k rozboru nékolika konkrétnich
novomedialnich uméleckych projektt, jejichz analyza poskytne blizsi pohled
na povahu soucasnych digitalnich dél. Projekty budou zhodnoceny v souladu
s pfedstavenymi teoretickymi perspektivami a v souladu s vlastnimi
praktickymi znalostmi. Z postulované povahy budou v zavéru formulovany
teze tykajici se mozného budouciho vyvoje v oblasti automatizované tvorby

algoritmickych dél ¢i autorstvi.

Klicova slova: vytvarné umeni, estetika, interpretace, nova média, obraz,
technologie, znak, uméld inteligence, neuronové site, digitalni umeni,

automatizace



Abstract

Within the new social and technological conditions of the second half of the
20th century, new conceptions of art are being established, later described as
"New Media Art". Automated processes (often with integration of artificial
intelligence) of artistic creation questions the status of authorship over the
final artifact. Next to the ambiguities regarding the status of the artist, the
nature of the works themselves is also changing (uniqueness, simulations).
The aim of the thesis is to provide theoretical and philosophical analysis of
new media artworks based on the synthesis of theoretical background
provided by perspectives of multiple authors. This theoretical frame, along
with own practical knowledge, will be used for the analysis of selected
specific new media art projects, which will provide a closer view on the
contemporary computer generated artworks. The end of the thesis will be
formulate thoughts about possible future developments in the field of

automated creation of algorithmic art or authorship.

Keywords: fine art, aesthetics, interpretation, new media, image, technology,

sign, artificial intelligence, neural networks, digital art, automation
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Uvod

1. Téma prace

Tématem diplomové prace je nejen vztah mezi novymi technologiemi
a souCasnym vytvarnym uménim, ale 1 promény z tohoto vztahu plynouci.
Digitalni produkce, stejné¢ jako automatizace vyuZivana pii vyrobnich
procesech, pfinesla nové vyzvy samotnym tvircim, jejichZz podil na
zpracovani dila se diky generovéani a,umélym umélcim® stdle zmenSuje.
Méni se vsak také samotna povaha vyslednych dél.

V  progresivnich spoleCenskych a technologickych podminkach
2. poloviny 20. stoleti se ustavuje nové pojeti uméni pozdéji nazvané ,,umeni
novych médii“. Z otazky po povaze novomedidlnich uméleckych dél se
vynofuje problematika napfi¢ riznymi obory s piesahy mimo umélecky
diskurs. S pokrocilosti generativnich systémili a automatizovanych procesii
v umélecké tvorb¢ se stale Castéji objevuji otdzky ohledné statusu autorstvi
nad vyslednym pfedmétem, kdy neni zcela jasné, kdo se o vysledny artefakt
zaslouzil. Vedle nejasnosti v souvislosti se statusem umélce dochazi
v digitalnim prosttedi také k pochybnostem ohledné toho, co je original.

K objasnéni téchto otazek poslouzi teoretické ukotveni pocitacové
technologie a jejiho dopadu na soucasnou kulturu Lva Manoviche. Autor
zasazuje nova média do SirSiho kontextu déjin technologii, ale také kulturnich
forem. Pravé Manovichovo poukdzani na logiku novych médii ve vztahu
k sou¢asnému vizudlnimu uméni predkladd teoreticky zdklad pro
rekonceptualizaci technickych obrazii ajeho charakteristika novych médii
umoziuje zmeény popsat. Manovich postuluje pét zakladnich principii novych
médii: numerickou reprezentaci, modularitu, automatizaci, variabilitu
a transkodovani (ptekddovani). Uvedené charakteristiky umoziuji pochopit

promény na Urovni digitdlniho uméni. Novomedidlni dila mohou byt formalné



(matematicky) popsana; napiiklad obraz lze popsat matematickou funkci —
médium se stdva programovatelnym. Podstatny je Manovichiv postieh
o fraktalni strukture novych medii. At uz jde o obrazy ¢i zvuky, prvky jsou
reprezentovany kolekci diskrétnich vzork, jez si zdroven udrzuji individuélni
nezavislost. Tyto vlastnosti se v piipad¢ digitalnitho vytvarného uméni
promitaji do tvircich procest, kdy strukturované programovani umoziuje
rizné stupné automatizace, pri¢emz automatizaci lze vnimat jako ¢ast SirSiho
projektu umélé inteligence (Al). Odtud se Manovich dostava ke
komputerizaci kultury, k procesu kulturni rekonceptualizace a vlivu novych
médii na esteticky potencial.

Pro otazku ohledné autorstvi a umé&lé tvorby se pii reSerSi tématu ukazal
jako vhodny také technopesimisticky pohled Jeana Baudrillarda: autor do
sémiotického diskursu pfispél vlastnim pojetim terminu simulakrum
a zaroveil jeho vyznam také rozSifil. Simulakrum je virtudlni kopii
neexistujiciho origindlu, pfiemz v soucasnosti nedokdzeme odhalit, co je
realita a co ne, a proto dnes Zijeme v hyperrealité. Autorovo vychodisko je
aplikovatelné k pochopeni stirani rozdild: 1) mezi origindlem, replikou
a duplikatem v ptipad¢ technickych obrazi; 2) v prekryvani lidského tvirce
a umélého umeélce. V ramci automatizace pii tvorbé generativniho uméni je
mozné soucasné simulace vnimat jako umélé z divodu vytvateni replikaci
lidskych tvircich pravidel a postupl. S rostoucimi schopnostmi umélé
inteligence je ale vhodné uvazovat nad nastupem druhu simulaker, které
budou tvofit zplsobem, jeZ svllj vztah s pivodnim smyslem a redlnym
zakladem davno ztrati a jiz se tedy nebude jednat o simulaci lidského tviir¢iho
procesu. V takovém ptipad¢ by jiz o simulaci nemuselo jit, v novém kontextu
by byla stejné realna.

Prace bude rozdélena na dvé ¢asti. V prvni, teoretické, bude stru¢né
popsan vyvoj pocitacového uméni — od jeho predpokladii po prvni zajimavé

realizace. Tento ohled umozni zasadit pocitacové uméni do Sirokého



vytvarného kontextu. Systematické sledovani vyvoje od jednodussich postupt
problematiky a tendenci.

Historicky ohled bude doplnén o pfistup k diskursu novomedialnich dél
z hlediska né€kolika autorti. Pro deskripci novomedialnich fenoménti bude
proto vyuzita analyza novych médii Lva Manoviche a zohlednény budou takeé
uvahy o simulaci, hyperrealit¢ a,mizeni* skuteCnosti Jeana Baudrillarda,
jehoz zajem o moc objektil, odcizeni, simulaci a mizeni reality, reverzibilitu,
estetizaci, hyperrealitu, simulakra, sémiokracii ¢i virtualitu predklada dalsi
pohled na dané téma. Platné budou rovnéz postiehy Viléma Flussera z knihy
Do univerza technickych obrazii, kde si autor v§ima tendenci, jez se projevuji
v technickych obrazech, jakymi jsou fotografie a televize, ale svou
nad¢asovosti a vSeobecnym uplatnénim jsou validni 1 pro novomedidlni dila.
Na zéklad¢ tohoto teoretického podhoubi v syntéze také s vlastnimi
praktickymi 1 teoretickymi poznatky dojde ke stanoveni vyzkumné otazky
a teze, tykajici se rekonceptualizace povahy soucasnych digitalnich dé¢l.

Druha, prakticka, cast se za uziti metodologie pfipadové studie zaméii
na uziti algoritmfi a umélé inteligence v umeélecké praxi s ndvaznosti na
priklady generované¢ho uméni. Pro tento postup, ,,... jehoZ smyslem je velmi
podrobné zkoumdni a porozuméni jednomu nebo nékolika mdlu piipadii*’,
budou vybrany zajimavé a vhodné projekty, jako Bot or Not? a The Next
Rembrandt. V problematice umélé tvorby, kde je stéZejni uZziti neuronovych
siti  (konkrétn¢  tvirciho  algoritmu  GAN), bude pfedstavena
také medializovand kauza drazby aukcni siné Christie's: v pozadi tvorby
vydrazeného obrazu nazvaného Portrait of Edmond Belamy hraje roli lan
Goodfellow, vyzkumny pracovnik, ktery nyni pracuje ve spolecnosti Apple,

programator Robbie Barrat a uméleckd skupina Obvious. Pravé fakt, Ze se na

"SVARICEK, R.; SEDOVA, K. 2014. Kvalitativni vyzkum v pedagogickych védach. Vyd. 2. Praha: Portal,.
ISBN 978-80-262-0644-6. s. 97



kodu, ktery vedl k vyslednému dilu, spolupodilelo vicero subjekta,
komplikuje otazku autorstvi. Kritickym piehledem postavenym na analyze
fady vyjadreni a rozhovor(, které poskytli riznym informa¢nim a uméleckym
portallim jak pfimi ucastnici celé udalosti, tedy umélecka skupina Obvious ¢i
Robbie Barrat, ale také dalsi odbornici z umélecké komunity, bude diplomova
prace sledovat riizné perspektivy a pragmatickd hlediska, ve snaze odpovédét
na otazky, které celd kauza vyvolava. Analyza a interpretace novomedidlniho
vizuadlniho materidlu vzniklého za ucasti algoritmu tak na artefakt nahlédne
jak po formalni a obsahové, tak 1 po pragmatické strance: tento pfistup si
klade za cil vymezit, zda je pro pfipsdni statusu autora zasadni napf.
procentualni mira prace na samotném kdodu programu, tvirci kreativita ¢i jiny

aspekt.

Vyzkumné otazky

Vychodiska Lva Manoviche, Jeana Baudrillarda a dalSich autorti predkladaji
teoreticky zéklad pro analyzu povahy novomedidlnich uméleckych dél a jeji
naslednou rekonceptualizaci, jeZ je stézejni pro odpovidajici chapani statusu
autorstvi tvirct digitalnich dél, stejné jako pro klasifikaci samotnych
technickych obrazii. Ze zpracovani a komparace pfistupli k danému tématu

vyplynou vyzkumné otazky:

Vvzkumna otazka €. 1:

e Jakym zpiisobem proménuje povaha technickych obrazi status

autorstvi?

Vvzkumna otazka €. 2:

e Lze v souvislosti s digitalnim uménim mluvit o jedine¢nosti dila?

10



Na zaklad¢ teoretickych vychodisek budou ovétovany hypotézy:

e H1: Technologické inovace a vyuziti novych médii ve vytvarné
praxi vedou k rekonceptualizaci povahy soucasnych digitalnich

uméleckych dél.
e H2: Povaha soucasnych digitalnich uméleckych dél a tvirdi

procesy k jejich tvorbé vedou ke zméné statusu autorstvi tviirci

technickych obrazii.

11



I Teoreticka cast

2. Co jsou nova média?

Vzhledem ke své povaze neexistuje v oblasti novych médii ustilena
terminologie, ani komplexni teoreticky rdmec. Jednd se o multidisciplinarni
téma, které zahrnuje nejen otazky technologické, ale také kulturni,
sociologické ¢i matematické a filosofické. I to je diivodem, pro¢ se do
obecného povédomi jako novd média zjednodusujicim zplisobem zapsalo vse,
co né¢jakym zplsobem souvisi s internetem, pocitacovymi médii, videohrami
¢1 obecné digitalnimi technologiemi. Otdzkou pak miize byt, pro¢ do vyctu
napiiklad nespada také souCasnd televizni produkce, kterd pracuje
s digitdlnimi zdznamy, jeZ jsou zpracovavany na pocitaich a objevuji se
v nich specialni efekty.” Lev Manovich, umélec a teoretik v oblasti novych
médii, pisobici na University of California v San Diegu, v této souvislosti
podotyka, Ze vnimani média neni uréovano podle toho, jak je vyrdbéno, ale
spiSe jak je distribuovano. Proto naptiklad texty zprostiedkované pocitaci
(webové stranky ¢i elektronické knihy) jsou povazovany za novd média,
zatimco texty distribuované v tis§téné podob¢ za tradi¢ni. V takovém scénafi
by pak ale novomedialnich rysti dosahovala i klasicka média — jako naptiklad
analogové televizni vysilani transformované do digitalniho.’

Na nevhodnou medialni klasifikaci mize mit vliv 1 to, Ze si tradi¢ni
1 novd média osvojuji stejné postupy a vlastnosti. U starSich elektronickych
a tiSténych médii dochazi k hledani zptisobti, jakymi by utvrdila svou kulturni

pozici, na kterou nova digitalni média Uto¢i. Oboji, nova a stara média,

> MANOVICH, Lev. The language of new media. Cambridge: MIT Press, 2002. ISBN 0-262-63255-1.s. 19
> PAVLICEK, Antonin. Nova média a web 2.0. Praha: Oeconomica, 2007. ISBN 978-80-245-1272-3.5. 9, 10
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pracuji s dvoji logikou — imediace a hypermediace — ve snaze pietvofit samy
sebe, stejné jako jeden druhého.*

Zpravodajské televizni programy zakomponovavaji rtzné zdroje
vysilani, rozdéleny obraz, grafické prvky a text. Jde o medialni zmatek, jehoz
idelem je paradoxné snaha udinit zpravy prehlednéj$i.” Na druhou stranu se
ale také setkdvame se snahami o vytvofeni nezietelného uzivatelského
prosttedi, jez je znakem touhy po popieni digitdlnimi technologiemi
zprostiedkovaného charakteru obsahu. Abychom uvéfili, Ze jsme s digitalnimi
technologiemi doséahli vysSiho stupné mediace, jsme zaroven piesvédcovani
o jedine¢né povaze soucasného technologického pokroku. Tuto touhu po
bezprostiednim zazitku oznacuji Jay David Bolter a Richard Grusin jako
imediaci.

Imediaci 1ze chapat jako snahu o navozeni dojmu, ze médium neni
pritomno: médium se stava neviditelnym a piijemce zakousi bezprostiedni
zkuSenost s obsahem. Tuto bezprostiednost v ptipadé starych médii 1ze
prirovnat naptiklad k linearni perspektivé — umélci vymazali matematicky
prostor, aby skryli a popfeli proces malby, aby divdkovi piedstavili
,skute¢ny* prostor.’

V ptipad¢ hypermediace 1ze hovofit o snaze akcentovat svou povahu,
znasobit pfiznaky mediace: televizni zpravodajské programy tak napiiklad
obsahuji vicero video streamt, displeje obrazovek jsou rozdéleny na mnoho
¢asti, obsahuji kompozitni grafiku a text. U recipienta tak vznika homogenni
medidlni dojem, kdy je pozornost zaméfena na pouzivani média.
V souCasném prostiedi digitdlnich médii je hypermediace nejpatrnéjsi
v heterogennim ,,okennim prostfedi“ webovych stranek, v uZzivatelském

prostiedi, v multimedialnich programech a videohrach. Jednad se o vizualni

* BOLTER, Jay David. Remediation: understanding new media. Cambridge: MIT Press, ¢1999. ISBN 0-262-
52279-9.s.5

3 ibid.
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styl, ktery, slovy Williama J. Mitchella, , ,uprednostiiuje fragmentarnost,
nejasnost a heterogenitu... a klade spise diiraz na proces samotné tvorby nez
na hotovy umélecky objekt“.° Interaktivni aplikace jsou Gasto fazeny pod
,whypermédia“ a jako ,,ndhodné zachézeni s vice médii““ byly popsany trefnou
hyperbolou Boba Cottena a Richarda Olivera, ktefi tvrdi, Ze se jednd o ,,zcela
novy druh medialniho zazitku vzesiého ze snoubeni televize a pocitacovych

7

technologii“.” AvSak jak autofi Jay David Bolter a Richard Grusin
podotykaji, tu stejnou logiku miizeme shledat 1 v ptebujelém grafickém
designu  tiS§ténych  magazini, v  pfekombinovanych  layoutech
mainstreamovych publikaci a dokonce ina starSich ,multimedidlnich®
danskych malbach ve stiedovékych katedralaich a v iluminovanych
rukopisech.®

V procesu remediace nové 1 tradi¢ni média interaguji: pivodni zdroj
muze byt pfiznany, ale principy pifedchoziho média jsou zastirany (ptikladem
muze byt komunikace, kdy obsahem psani je fec, stejn¢ jako je psané slovo
obsahem tisku...).” Nelze se tedy domnivat, Ze by existovaly dvé striktng
oddélen¢ logiky tradi¢nich a novych médii. Jay David Bolter a Richard
Grusin v tomto duchu své Gvahy uzaviraji s tim, Ze aby bylo mozné mluvit
o skute¢né¢ novem-novém médiu, nesmélo by svym smyslem odkazovat na
jind média vibec. Druh takové mediace, tedy bez remediace, se zda byt
v ramei na$i kultury nemozny. '

Vychodiskem ze zdanlivé bludného kruhu tak mize byt sledovani

ontologickych rozdili mezi obéma generacemi médii. Touto perspektivou do

%ibid. s. 31

7 ibid.

¥ ibid.

? ibid. s. 45
"% ibid. s. 271
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diskursu novych médii ptispél Lev Manovich, ktery novd média definuje
prave na zaklade rozdili mezi starymi a novymi médii.

3. Analyza novych médii Lva Manoviche

,Jsme prave uprostred revoluce novych médii. Vsechny formy kultury, od
produkce, pres distribuci az ke komunikaci, jsou zprostiedkovavany
pocitacem. Tato nova revoluce ma vyraznée vetsi dopad nez revoluce predesie.

Revoluce pocitacovych médii ale naopak pusobi na vsech urovnich
komunikace a zahrnuje jak akvizici, tak manipulaci, uchovavani a distribuci.
... Jak mame nejlépe nalozit s touto fundamentdlni promenou? Co je vlastnée
nového na zpusobech, jimiz pocitace zaznamendvaji, uchovavaji, vytvareji

v Ivyry 14 . 11
a sirt media? “

Uvodni véty Lva Manoviche z kapitoly Principy novych médii nastituji par
zékladnich otdzek plynoucich z promén digitdlni revoluce 20. stoleti.
Manovich se zabyva zejména identitou médii a jejich proménou, pfiCemz
predklada zékladni charakteristiky neomedialnich dél a pojmenovava pét
hlavnich principti.

Prvnim principem, ktery je pro nova média specificky, je ciselnd
reprezentace. To v praxi znamend, ze kazdy objekt nového média miize byt
formalné¢ (matematicky) popsatelny. Nova média jsou tak programovatelna
a pomoci algoritmi 1ze ménit jejich obsah, vlastnosti. Tento princip se tyka
1d¢l, kterd svlij plivod v Ciselné form& nemaji: ptikladem miize byt prevod
analogové informace do digitalni, tedy Ciselné reprezentace, jez probihd skrze
vzorkovani a kvantizovani.

Druhym principem je modularita. ,, Prvky média, at jiz jde o obrazy,

zvuky, tvary nebo chovani, jsou reprezentovany jako kolekce diskrétnich

"' MANOVICH, Lev. Principy novych médii, in Teorie védy/Theory of Science, XI/XXIV/2/2002. s. 55.
Dostupné online z: www2.iim.cz/wiki/images/5/52/Manovich2-02i.pdf
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vzorku (pixely, polygony, voxely, znaky, skripty). Tyto prvky ddle tvori objekty
vétsiho méritka, ale zdrovern si udriuji oddélené identity“."* Tyto jednotlivé
¢asti jsou vzajemné nezavislé a kdykoliv mohou byt modifikovany. Dil¢i ¢asti
novych médii jsou tak charakteristické tim, ze ve vzdjemnych vztazich tvofi
vyssi celky.

Prvni dva uvedené principy (kodovani a modularni struktura) vedou
k moznosti existence tfettho principu, jimz je automatizace. Pravé
automatizace je v piipadé novomedialnich uméleckych dél zasadnim
aspektem, nebot pfineggmensim z ¢astti umoZznuje odstranit lidskou
intencionalitu z tvar¢iho procesu; ,,neomedialni dila jsou ve skutecnosti
pocitacové programy ve stylu strukturovaného programovani .

V piipad¢ automatizace muzeme rozliSovat jejich n€kolik Urovni. Nizsi
stupen neomedialni tvorby ptredstavuje situaci, kdy uzivatel upravuje c¢i
vytvafii dilo na zaklad¢ Sablony nebo jednoduchych algoritmi. S touto formou
automatizovaného generovani se setkavdme na bézné uzivatelské urovni
internetu, kdy se webové stranky generuji v interakci s uzivatelem. Dale také
v piipadg aprav obrazka a grafiky, texti a tak dale.'*

Zejména pro soucasné generované umeélé umeni je zajimavy koncept
vyssiho stupné automatizace neomedidlni tvorby. V piipadé této slozité;si
automatizace hovofime o sémantice objekt a souvisi s ni také umecla
inteligence. Manovich se tématu v dobé psani svého textu vénuje zminkou
projektu ALIVE: jednalo se o virtualni prostfedi, ve kterém uzivatel
interagoval s animovanymi postavami, kdy figura generovana pocitacem

F 1o r v . v v o . .15
v realném Case komunikovala s uzivatelem a piizpisobovala mu interakei.

Nicméné v soucasnosti se miizeme setkat s pokrocilejSimi projekty, a to pfimo

2 ibid.

B ibid. s. 60
“ibid. 5. 61
" ibid. s. 62
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z umeélecké oblasti. Jejich hlubsi analyzou se bude prace zabyvat ve druhé,
praktické ¢asti.

V souvislosti s automatizaci a umélym uménim je stéZejnim prvkem
umeéla inteligence. V pocatcich novych médii mély vliv na jeji rozvoj
jednoduché skripty uzivané v pocitaCovych hrach, kde bylo zapotiebi virtualni
prosttedi piizplisobovat hracovu postupu. Cilem bylo napodobit lidske
chovani — dfive pomoci jednoduchého systému zalozené¢ho na pravidlech,
v soucasnosti prostiednictvim neuronovych siti. Ve schématu je tak hrac
zadavatelem vstupnich informaci, impulzi, na které program v rdmci urcitych
limith odpovidd, produkuje reakci. V ramci takovéto automatizace tedy nelze
vyboclit z predepsanych pravidel a omezeni, ktera vychazi z urCité Skaly
moznosti. V ramci podobného typu automatizace v soucasnosti funguji
1 tvir¢i programové nastroje na Upravu fotografii, videi ¢i hudby.

Pfi tvorbé v ramci nastrojii starych médii bylo stéZejni zapojeni
lidského tviirce, ktery femeslné sestavil vizualni ¢i zvukové prvky do
konkrétni kompozice nebo sekvence.'® Vyslednd dila pak méla pomérnd
neménny a ustaleny charakter bez moZnosti dalSiho variovdni. Pravé
variabilita ptedstavuje Ctvrty princip, jez je stézejni v Manovichové
charakteristice novych médii. Z rovnice ciselna reprezentace — modularita —
automatizace vyplyvd nestadld povaha novomedialnich objekti, potazmo
variabilita. V tomto procesu uz ¢asto neni nutna vétsi participace lidského

tvlirce: ten je mnohdy omezen na roli zadavatele pokynil, a poté kritika.

16 ibid. s. 65
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4. Predpoklady digitalniho uméni

Manovich v souvislosti s charakterizaci novych médii uvadi, ze pro to,
abychom pochopili jejich logiku, je zapottebi obratit svou pozornost
k informatice: pravé tato oblast formovala pojmoslovi a definice, které jsou
pro novd média stézejni. Nicméné pro praci zabyvajici se novomedidlnimi
uméleckymi dily je stejné tak dulezity ohled také na stard a nova vizualni
média spolecné s myslenkovymi sméry, které byly pro syntézu novych médii
s vytvarnym uménim zasadni.

Technologie umoznila znasobeni percepénich moZnosti (v podobé
zvuku, projekce, svétla) a také jejich komplexnéjsi organizaci a kontinualni
proménlivost (napt. kinetismus). Kromé technického zazemi byly pro budouci
vznik novomedidlnich uméleckych dél stéZejni také mySlenkové ramce.
Futurismus, tvaroslovim odvozen z pointilistické metody, se zajimal
o dynamické rozloZeni forem na barevné a svételné chvéni. Pfehodnocoval
kubistické tvaroslovi a byl pod vlivem fotografického zachyceni fazi pohybu.
Nicméné rytmické rozclenéni obrazového prostoru a evokace kontinualni
promény vjemul a stavll se stdle odehravaly pouze ve statickém projevu —
casto malby na platné ¢i vizualné motivované inovace textu (viz dilo Filippa
Tommasa Marinettiho: Osvobozena slova, 1909). Paklize futurismus svymi
tématy evokoval touhu po novych vytvarnych prostfedcich a technikéch,
abstraktni malif'stvi tyto nové moznosti a budouci vyvoj ptedvidalo.

Pro rozvoj a aplikaci nejnovéjSich technik a postuptt do vytvarného
uméni byl také dulezity aspekt antitradicionalismu; moderni uméni bylo
dovedeno do extrémni pozice: odmitdna ¢i problematizovana byla jakakoliv
béznd umélecka metoda, podobnost s dosavadni uméleckou morfologii
a kazdy tradi¢ni tvar umé€leckého dila. Dadaismus, jeden ze smérl opirajicich

se o antitradicionalni teze, akcentoval nahodilost:
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., Zakon nahody, ktery v sobé zahrnuje vSechny zakony, je nepochytitelny ve
svem prazaklade, v nehoz stoupa zivot, lze ho prozit jenom v naprostém
odevzdani nevedomému. Tvrdim, Ze ten, kdo je tohoto zakona poslusen,

«l7

vytvari cisty zivot. " Hledanim novych cest a novych cilii se vyznacoval také

kinetismus:

,, Ocekavame opusteni manudlnich malirskych a socharskych technik, ndastup
novych metodik a jejich napojeni na vrcholné projevy ducha technického... Az
na nekolik vyjimek, jez jsou obecné skoro neznamé, neuchopil se soucasny
vytvarny umélec niceho z toho, co mu nabizela technika ndstrojii, na nizkém

I Ve ’ rov v ’ 18
stupni védeni a pri zcela zastaralém citéni a mysleni...

V kontextu novomedidlnich uméleckych dél, a tedy absence nutnosti
femeslného zpracovani dila, jsou platné také teze minimalismu
a konceptudlniho uméni. Paklize je vytvarnik v piipad¢ digitalnich dél
mnohdy redukovan pouze na zadavatele, sili jeho vliv jakozto tviirce
myslenky. ,,Myslenka, i kdyz nebyla prevedena do podoby obrazu, je sama
uméleckym dilem. Myslenkovy proces umélce byva casto zajimavejsi nez

4 ’ . 19
vysledna realizace.

5. Pocatky pocitacového uméni
Zajem lingvistiky o matematické stranky jazyka koncem 19. stoleti a zejména

strukturalni sémiologie spojend s Ferdinandem de Saussurem a jeho chapanim

znaku jakozto dyadické nominalistické transcendentalni relace dvou

" LAMAC, Miroslav: Myslenky modernich maliiti, Praha: Odeon 1989, s. 148
'8 pPESANEK, Zdenék: Kinetismus, Praha: 1941, avodni text

' ALMENBERG, Gustaf. Notes on Participatory Art: Toward a Manifesto Differentiating It from Open
Work, Interactive Art and Relational Art. AuthorHouse, 2010. s. 141
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diferencné vymezenych mentalnich obsahi, poskytly podhoubi k nové teorii
zpracovani textl.”’ Paklize Saussure uvaZoval o jazyku, ktery je prostiedkem
komunikace, ma komunikaéni funkci, Jan Mukatovsky a dalSi ptfedstavitelé
Prazského lingvistického krouzku se zaméfili 1 na dal$i funkce jazyka s jinymi
vztahy. Byla akcentovana piedevS§im poetickd (esteticka) funkce, kterd je
orientovana na esteticky proZitek. Kazdé umélecké dilo je tak souborem

slozek nesoucich dil¢i vyznamy:

,, Celek je vice nez casti, z nichz je sloZen. Casti tvori celek svymi vztahy, které
Jjsou v neustdle, dynamické promené. Za specifickou viastnost struktury umeni
oznacujeme vzdajemné vztahy mezi jejimi sloZkami, vztahy dynamické svou
podstatou. Podle naseho pojeti mize byt pokladan za strukturu jen takovy
soubor slozek, jehoz vnitini rovnovaha se porusuje i znovu vytvari a jehoz
Jjednota se proto jevi jako soubor dialektickych protikladu. To, co trva, je jen
totoznost struktury v prubéhu doby, kdezto vnitini jeji sloZeni, souvztaznost

L . R cr w2l
jejich slozek, se nepretrzite promenuje.

Strukturalistickd metoda zkoumani jazykovych systémi iniciovala statistické
metody, sledovani frekvence znaki, stylistiku, versologii, textologii, studium
geneze, historie. V 50. a 60. letech cesta dale vedla k algebraickym metodam
— vyuziti teorie mnozin, algebry, teorie automatli, matematické logiky, teorie
grafii. Studium struktury a konstrukce dila podnitila vizuélni, fonetickou
a kinetickou préci s texty — pravé pro tento druh zpracovani byly piihodné
vypocetni moznosti informacénich technologii.

Jednim z prvnich raziteld vazby mezi humanitnimi védami

a kybernetikou byl filosof zaméfeny na historii védy a matematiku estetiky

20 §VANTNER, Martin. Nepochopena setkani: sémiotika a socialni véda o médiich, s. 100. Dostupné online
z: www.journals.muni.cz/socialni_studia/article/view/8955/8346

2 MUKAROVSKY, Jan. Studie z estetiky. Praha: Odeon, 1966. Esteticka knihovna, sv. 3. s. 109
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Max Bense. Jako prvni pouzil pojem umeélé umeni a zavadél generativni
estetiku. Pro prvni pocitacové generované texty byly vyuzivany statistické
hodnoty slovniku ¢i délek a typh vét. Od roku 1959 se také objevuji prvni
programy pocitacovych basni (napf. textovy generator Stochastische Texte od
Théa Lutze). Protoze se prvmni generace generovanych texti pohybovala
v roving starych médii, byly k jejich tvorb& naptiklad uzivany dérné Stitky
Tape Mark I na IBM 7070 (viz dilo Nanni Balestriniho a jeho spojeni textl
z Lao-c' a Michihito Hachiya).

V Ceském prostiedi se vizudlni poezii zabyval teoretik a kritik uméni
Jitfi Valoch. Tvirce vizualni a konceptualni poezie ¢i fotografické poezie od
roku 1963 zacal experimentovat s ryze estetickymi kvalitami struktur jednoho
prvku strojopisu, nejcastéji Slo o tecky. Roku 1964 se pak radikalné ptiklonil
k nesémantické vizudlni poesii, jeZ vyuzivala strojopisu k vytvoreni striktné
estetickych struktur, typogramii. Od roku 1965 vytvarel optické texty,
vznikajici vrstvenim a posuvem dvou identickych struktur jediného grafému,
dale rytmické texty, jejichz jedinym materialem je pomlcka, a od rokul966
konkrétni texty, jejichz struktura vznikla pravidelnym stfidanim dvou ¢i tii
elementt.”” V roce 1968 uspotadal v Brné vystavu poditatové grafiky, ktera
putovala do Jihlavy a Gottwaldova. Vystava piedstavila dila Friedera Nakeho,
George Neese, Lubomira Sochora, Charlese Csuria, Lesleie Mezeie
a A. Michaela Nolla. Akce byla s nejvétsi pravdépodobnosti prvni vystavou
digitalniho uméni ve vychodni Evrop&.*

PocateCni urCeni pocitaci k provadéni matematickych operaci
a vyhodnocovani symbolickych zapisii bylo postupné rozvijeno, a to zejména
smérem k moZznosti vytvaiet a zpracovavat obraz. Zacatkem padesatych let se

zacal vytvarnik a matematik Ben F. Laposky vénovat tvorbé grafik na

22 Jif{ Valoch. Monoskop [online]. 29. 5. 2019 [cit. 2020-03-16]. Dostupné z:
www.monoskop.org/Ji%C5%99%C3%AD_Valoch

» Computer Graphic. Monoskop [online]. 30. 5. 2019 [cit. 2020-03-16]. Dostupné
z: www.monoskop.org/Computer Graphic
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analogovych pocitatich, které nazval oscilony. Jednalo se o jednoduché
dekorativni vzorce podobné kyvnym kiivkam. V dobé, kdy nebylo feci
o Ciselné reprezentaci ¢i moZznosti prekodovani, vyuzival Laposky katodovy
paprskovy osciloskop s generatory sinusové viny a riznymi dalSimi
elektrickymi a elektronickymi obvody k vytvofeni abstraktniho uméni, tzv.
elektrickych kompozic. Spletité tvary kreslené svételnym paprskem bylo
mozné prevést na trvalé obrazy pomoci tisku.

V prohlaSeni a dile Johna Whitneyho, ktery je povazovan za otce
pocitacové animace, lze spatfovat prvni snahy o multimedialni pfistup,

ackoliv jesté v dob¢ analogovych nastroji:

,, PFinejmensim jsou kompozice zamysleny tak, aby ukdzaly cestu k budoucimu
vyvoji v umeni. Predevsim chci ukazat, zZe elektronicka hudba zkombinovana
s elektronickymi barvami v akci stvori nedélitelny celek, ktery je dulezitejsi

.. Ve cedd
nez jeho casti. §

Analogovy pocitac, ktery Whitney pouzival k vytvareni svych nejslavnéjSich
animaci, byl sestrojen koncem padesitych let na zaklad¢ mechanismu
protiletadlového zatizeni M-5 z druhé svétové valky. Grafické Sablony autor
umist'oval na tfi rizné oto¢né stolky, které fotografoval viceosymi rota¢nimi

aparaty. Barevnost pak byla pfidana b&hem tisku.”

* LEAWITT, Ruth (ed.), Artist and Computer, Morristown, New Jersey: Creative Computing Press, New
York: Harmony Books, 1976, s. 35

* YOUNGBLOOD, Gene (1970). Expanded Cinema. New York: E.P. Dutton & Company. s. 208.
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6. Pocitace a formalni napodoba

Jak ukazaly prvni generované estetické texty, stéZejnim aspektem prace stroji
pii utvafeni dila byla statistickd prace a napodoba. V dobé analogovych
stroji, které nepracovaly na zédkladé umélé inteligence, predstavovala prace se
znaky na sémantické urovni prostfednictvim statistiky a spojovani znaki
jediny zptusob mechanické tvorby. Na obdobné urovni zacal také rozkvét
prvnich pocitacovych grafik, prostrednictvim nichz se autofi snazili reagovat
na klicova dila moderniho uméni a parafrazovat je (viz A. Michael Noll
a podobnost jeho dila Gaussian-quadratic s Picassovym obrazem Ma Jolie).
V praxi tak byly uplatiiovany napiiklad neokonstruktivistické metody prace
v sériich, variace ¢i zapojeni usmériiované ndhody. Formadlni povaha
abstraktnich ¢i suprematistickych dél byla piivétiva pro osvojeni pocate¢nimi
pocitacovymi technikami, které umozZnovaly parafrazovani na zakladé¢
napodoby konkrétniho vizualniho kodu. Zajimavy moment a posun
v generovani obrazi predstavovalo zatfazeni pfedem stanovené Skaly do
pracovniho procesu: zatizeni tak produkovalo urCité vlastnosti nahodné, coz
vzbuzovalo pocit pfitomnosti tviiréi spontannosti. V praxi to znamenalo, Ze se
v generujicich programech nechaly oteviené urc¢ité parametry, jez pak pocita¢
elektronicky vylosoval a obsadil. Tendence vSak byly také opacné: Manuel
Barbadillo provadél vyzkum malby ve spolupraci s Pocitacovym stirediskem
Madpridské univerzity, ve kterém hledali objektivni jazyk, pomoci kterého by
naopak doslo k eliminaci subjektivnich prvk. Pocita¢ tak slouzil
k systematickému odhalovani kompozi¢nich pravidel, jejichz vystup byl
pomoci jehlickové tiskarny vytiStén na papir a poté rucné piekreslen na
platno.

V pocatcich pocitaového uméni byly stroje z intelektualniho hlediska
vidény jako zesilovace 1ideji, po technické strance piedstavovaly

bezkonkurenéni  kreslice. Umélci tak  dochazeli nové  urovné
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preciznosti a pfesnost se stala formou 1 obsahem. Obdobi emancipace
informacnich technologii na vytvarném poli, kdy dochazelo k interakci
novych a tradi¢nich technik a médii, by sou¢asnou novomediélni terminologii
bylo mozZzné ptipodobnit k remediaci. Ackoliv byla ¢ast vytvarného procesu
pfendSena na aparaty, produkovany obsah napodoboval naméty obrazl
tradi¢nich technik a ani umélci se t€émto postupiim v ramci konstrukce obrazu
nevyhybali. Postupny pfesun k novomedidlnimu uméni byl také specificky
spolutcasti starych a novych médii (uzivani pocitact, televizi, analogovych
fotoaparatii, malby, tiskovych technik apod.). Pocitace predstavovaly pouze
dil¢i ¢ast v procesu — namisto umélé inteligence (tak, jak ji zname dnes)
figurovaly v roviné automatizace jednoduché Skaly moznosti a pokud byla
dila matematicky popsatelnd, tak pouze v wurcité fazi; obsah nebyl

kvantifikovatelny, potazmo variabilni.

7. Automatizace a kybernetika

Umélecké tendence pocinajiciho pocitaCového uméni od padesatych do
devadesatych let byly z velké ¢asti urCovany vzestupujici technologii, a to se
vSemi jejimi moznostmi, které byly v dany moment tviirciim k dispozici, ale
také jejimi limity. Spoleénym rysem ftady tezi a prohlaSeni uméleckych
skupin a smért byly futuristické prognozy predvidajici budouci vyvoj. Tyto
mySlenky zahrnovaly jak Givahy o roli néstrojl, tak ménici se Glohu autord.
Do uvah o budoucich uméleckych dilech zacaly pronikat ideje kybernetiky.
V roce 1948 napsal Norbert Wiener knihu Kybernetika aneb rizeni a prenos
informace v Zzivych organismech a strojich. Nova védecka disciplina
pracovala s principidlni podobnosti informacnich procesi v zivych
organismech 1 strojich. Jedno z prvnich spojeni mezi kybernetikou
a vytvarnym uménim piedstavovala plastika Cysp-1 (1956). Zatizeni

vytvoifené jako umeélecké dilo bylo chépano jako zavedeni nového
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uméleckého sméru a zaroven se jednalo o prvni vazny pokus o autonomni
umélou bytost. Dalsi obdobnou realizaci ptedstavoval robot MATE, ktery
s robotkou R.O.S.A4. interagoval prostiednictvim ultrazvuku, infracervenych
a zvukovych signalii. U vSech priikopnickych projekt byl pojitkem zékladni
koncept kybernetiky, ktery je postaveny na zpracovani informace, signalu
ana nasledné reakci. V praxi tak umélecti roboti vyuzivali jako vstupni
informace napiiklad faktory prostfedi — troven svétla, pohyb divaka, zvuk —
¢imZ vznikalo dilo s vlastni citlivosti na zakladé vlastniho vzorce chovani.
Edward Thnatowitz sestrojil robota Senstera, ktery byl sloZzeny z hlavy
obsahujici sadu mikrofond, kterd snimala zvukové informace, které slouzily

ke generovani pohybu celé struktury.

Threshold / Reference

+
:'::, Controller :::> Other System

Difference Action

Reaction Feedback H

A Cybernetic Loop

Obrazek 1: Schéma kybernetického zafizeni, zdroj: www.en.wikipedia.org/wiki/File:Cybernetics.jpg

7.1 Integrovani kybernetiky do uméleckych dél

Koncept kybernetiky ptedstavoval novy pfistup k automatizaci, kdy pocitac
poskytoval stroji ur€ité vzorce chovani. Zpétné Ize v rozebiranych praktikach
spatfovat pocatky samoutvarejiciho se vnitiné dialogického uméni, jez bylo

plné€ rozvinuto generativnimi algoritmy novych médii.
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Téma kybernetiky se velmi zahy dockalo 1 vlastni vystavy Cybernetic
Serendipity. Jednalo se o expozici kybernetického uméni, kterou kuratorka
Jasia Reichardtova uspotadala v Institutu soucasného umeni v Londyné od
2. srpna do 20. fijna 1968. Pozd¢ji se vystava piestéhovala do Galerie umeni
Corcoran ve Washingtonu DC a zde byla od 16. ¢ervence do 31. srpna 19609;
nakonec doputovala do Exploratoria v San Franciscu, kde probihala od
1. listopadu do 18. prosince 1969. Cilem vystavy bylo ptfedvést vSechny
stranky pocitacové kreativity: od vytvarného uméni, hudby, poezie pies tanec,
plastiku aZ po animaci. Byla tak demonstrovana a provéfena tuloha
kybernetiky v soufasném uméni. K vidéni byly malujici stroje ¢i roboti,
pracujici na zéklad¢ jasné automatizace a nihody. Vystava piedstavovala
uceleny ptehled prikopnikd technologického uméni, jako byl Edward
Ihnatowicz, Liliane Lijn, Gustav Metzger, Nam June Paik, Nicolas Schoffer
a Jean Tinguely. Krom¢& uméleckych jmen byly na vystavé pfitomny také
technologické firmy (IBM, Boeing, General Motors, Calcomp) a vyzkumné

instituty.*

8. Generativni uméni

Generativni uméni podléhd mnoha druhiim definic, ¢asto vychézejicich z dél
konkrétnich umélct a teoretikil. Existuje také fada oblasti, kde se generativni
procesy uplatiiuji, a to napiiklad v elektronické hudbé, pocitaCové grafice
a animaci, ve vizualizacich (VJing), v industrialnim designu a architektuie.”’
Pro potieby diplomové prace se zaméfime na definici nejbliZsi

novomedialnim vytvarnym diltim.

26 Cybernetic Serendipity. Monoskop [online]. 26. 11. 2018 [cit. 2020-03-18]. Dostupné
z: www.monoskop.org/Cybernetic_Serendipity

*” GALANTER, Philip. (2003). What is generative art? Complexity theory as a context for art theory.
nepaginovano. Dostupné z: www.philipgalanter.com/downloads/ga2003 paper.pdf
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Samotny pojem generativni umeni implikuje otdzku po tom, co je
uméni a co je generovani. Definice uméleckého dila je otdzka v Case
proménliva a zavisla na pragmatice. Na druhé strané¢ je generativni aspekt
stabilnéj§i a snadnéji vymeziteln&jsi. Je také potieba zohlednit vSechny
generativni projevy, tedy jak souCasnou generativni uméleckou ¢innost, tak
ipraxi z minulosti, jeZ byla nastinéna v kapitolach: 4. Predpoklady
digitalniho uméni, 5. Pocatky pocitacového uméni, 6. Pocitace, napodoba
a nahodilost. Nemusi se tedy nutné jednat o novomedidlni techniky,
generativni uméni se miize projevovat 1 za ucasti tradicnich médii. Definice
dale musi byt schopna pojmout praktiky, které teprve budou objeveny,
a zarovenl musi byt funk¢ni jako podmnoZina, dil¢i soucast veskerého uméni,
pficemz musi fungovat v souladu s pojmem uméni jako takovym. Je také
nutné, aby byla patficné restriktivni, aby neumoZiovala pojmout
procesy s generativnim  souvisejici nebo shodné pouze v nékolika
principech.”® Definujicim aspektem generativniho uméni se tak jevi pouziti
autonomniho systému pro tvorbu uméni. Philip Galanter, profesor

generativniho uméni a fyziky, tika:

., Generativni umeéni zahrnuje cinnost, ve které umélec pouziva néjaky systém,
jako treba soubor pravidel prirozeného jazyka, pocitacovy program, stroj
nebo jinou proceduralni konstrukci, ktera je uvedena do pohybu s urcitym
stupném nezavislosti, aby prispéla k tvorbé dila nebo do hotového uméleckého

dila vyustila. >’

StéZejnim prvkem v piipad€é generativniho uméni je, ze ma tvlrce
¢astecnou nebo uplnou kontrolu nad vysledkem. Nicméné nedilnou cCast

algoritmi Casto tvofii také urCitd nezameérnost. V tomto kontextu fada tvircii

28 ibid.
% ibid.
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mluvi o chaosu, nejedna se tedy o nahodilost. ,, SloZité systémy casto projevuji
chaotické chovani, to znamena, Ze dynamika téchto systéemii je nelinedarni
a obtizné predvidatelna v case, i kdyz je samotny system deterministicky stroj

((30 . /4 14 . r
Nelinearni chaoticke

presné sledujici posloupnost priciny a nasledku.
systémy zesiluji malé rozdily, z toho divodu je tézké predvidat jejich chovani
— k nejistoté se vaze ptiCina a Gcinek. Nicméné prave tento aspekt, tato urcita
nepifedvidatelnost a chaos piiblizuji chovani automatizovanych systému
pfirozenému zivotu, ktery je spiSe slozity a chaoticky, nez jednoduchy
a nahodny. Touha po urcit¢ mife nerovnovahy ma své kognitivni pficiny.
Percepce dochazi k rychlému otupéni pti konfrontaci s vysoce uspofadanym,
ale na druhou stranu rovnéz vysoce neuspofddanym estetickym zazitkem.
Takové rozlozeni neudrzi divackou pozornost.”' Jiz od renesance vytvarnici
pracuji se subtilni citlivosti estetick¢ho citéni, kdy se touha po dokonalosti
snoubi s ne-radovosti. Jak totiz ukazuje fada dél, jedinecnost a dokonalost
dila spoc¢iva v jeho jemné a nuancovité disharmonii.

Prvky vysoce wuspofadanych systémi Ize spatfovat naptiklad
v minimalismu, jez svymi mysSlenkovymi piedpoklady slouzil jako jeden
z ptedpoklada pocitacového umeéni (kapitola 4). Donald Judd ¢i Sol Lewitt
pouzivali riazné jednoduché velmi uspofdadané geometrické, Ciselné
sekvence a kombinatorické systémy jako generativni prvky jejich prace.
V tomto svétle lze konstatovat, Ze k produkci generovaného umeéni neni
zapotiebi informacni techniky. Toto rané ,,generativni uméni® se mize zdat
nesofistikované, protoZe je velmi uspofadané a jednoduché.

Algoritmicky chaos je proto jednim z prostredkd, ktery umozZiuje
vypotadani se strukturné dokonale ztélesnénym dilem produkovanym strojem.
Pozici, kterd se nachazi uprostied protipolli extrémniho nepotfadku a vysoké

strukturalni slozitosti, pojmenovava Galanter jako ,.efektivni slozitost®

30 ibid.
31 ibid.
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(EC).”> Prvni randomizaci lze patrné shledat v dile Wolfganga Amadea
Mozarta, ktery pracoval se 176 ptfedpfipravenymi takty a miizkou, ktera
mapovala hod paru kostek. Mapoval tak potfadové ¢islo (prvni hod, druhy hod
atd.) od 1 az po 176. Skladatel tak slozil kompozici vytvofenim sekvence
nahodnych hodt kostkami a sestavenim odpovidajicich takti do osnovy.
Tento postup opét demonstruje, Ze Cist¢ ndhodna hudba by byla percepcné
nelibd a Ze se jako optimdlni vyvdzeny zplsob jevi intence necileného:
predem slozené takty zprostiedkovavaji pofadek a hod kostkami ne-
potadek.” Analogickou situaci lze spatfovat i v uméni dada — v piipadd

specifického tviir¢iho psani — a dalSich uméleckych smérech a stylech.

9. Algoritmické vytvarné uméni

Pocatky algoritmického uméni lze charakterizovat jako hybridni snahy
o skloubeni tradicnich technik s nové se objevujici technologii. Jednim
z prikopnikti téchto postupti byl americky umélec a pedagog Roman
Verostko, ktery pocatkem 80. let zacal vytvaret algoritmické kresby
s perovym plotterem. V roce 1987 wvyvinul svlij vlastni software pro
generovani origindlniho uméni na zakladé¢ népadl, se kterymi pftisel

3V tomto

v 60. letech. Tento program fidil Stétce piipojené na plotter.
postupu jesté neni jasné rozdéleni starych a novych médii, nebot’ v ném spojil
kodujici digitalni procesy s tradici vytvarného uméni.

Rameno stroje Verostko vnimal jako jakousi extenzi své vlastni paZe.
Od pocatkit pocitatového uméni lze uZivani technologii chépat jako

prosttedek ke zlepSovani vlastnich tvlrcich schopnosti. Se zvétSujici se

32 ibid.
33 ibid.

** Roman Verostko: theory & practice since 1947 [online]. [cit. 2020-04-10]. Dostupné z:
www.verostko.com/resume-all.html
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automatizaci a diky sofistikovan¢j$im algoritmim pak k ¢innosti téchto strojii
Casto lidsky faktor neni potfeba a extenze se stdva samostatnou produkujici

jednotkou. Jaka je pak diileZitost jedince v procesu?

10. Komplexni generativni uméni

Mezi komplexni generativni systémy pracujici s efektivni slozitosti patii
napiiklad genetické algoritmy, paralelni vypocetni agenti, neuronové sité,
celularni automaty, L-systémy, dynamickd mechanika, fraktaly, reakcné-
difazni systémy, A-life a vSechny druhy komplexnich adaptivnich systémd.
Diky tomuto vyctu a také piikladiim, které popsaly piitomnost generativnich
principii bez zavislosti nejen na novomedidlnich technikach, ale rovnéz
1 tradi¢nich médiich, je patrné, Ze pojem generovaného umeéni neni striktné
vazéan pouze na pocitacové techniky a uméni. Tento pfesah a uvédomeéni jsou
dalezité¢ pro uchopeni souCasnych praktickych tendenci v dal$i Casti prace
apro konceptualizaci a prognostiku budouciho vyvoje. Nanotechnologie,
genetické inzenyrstvi, robotika a dalsi technologie totiz bezpochyby nabidnou
generativnim umélciim nové pftilezitosti.

Generativni  postupy  implicitné nezahrnuji  nutnost  vyuziti
novomedidlnich technik — jsou jednim z aspektl, ktery napiiklad spolu
s dalSimi komplexnimi generativnimi systémy (jako je uméld inteligence,

neuronove sité¢) tvofi fetézec vedouci k novomedialnim uméleckym diltim.

11. Uméla inteligence

Jean Baudrillard umélou inteligenci popisuje jako ,,plné materializované
mysleni, jez se déje prostrednictvim neutuchajici interakce vsech téch
analytickych virtualit, syntéz a kalkulu, jako je realny cas definovan

nepretrzitou interakci vSech svych okamzZikii a aktéru. ... Informace, kterd z ni
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vychdzi, je ... pravdou v redlném case, ... (je) realizovanou utopii mysleni *.

Sarah Kemberova, profesorka novych komunikacnich technologii, pak
v knize Cyberfeminism konkrétné¢ rozliSuje hlavni rozdily mezi umélym
zivotem a umélou inteligenci. Ty shledava v jejich schopnosti fesit problémy
a v jejich pasobeni, uéelu.’® Autorka iika, Ze uméla inteligence ma vlastni
funkci a samostatnost za ucelem osvojeni si schopnosti fesit problémy, tkoly.
Toto sméfovani k autonomii predstavuje posun od umélé inteligence
k umélému zivotu. Tvirci umélého Zivota usiluji o to, aby jejich dilo bylo
»adaptivni, flexibilni a ptatelské®, s cilem oziejmit a uméle reprodukovat
procesy, které¢ by mély piedstavovat védomé procesy v zivych organismech
organismech (jakymi jsou narozeni, rist, reprodukce, evoluce, adaptace,
socialni interakce, udeni ¢ dokonce smrt).”’

Uméla inteligence (Al) se v soucasnosti t&é§i oblibé a rozvoji zejména
diky pokro€ilym algoritmlim a lepSim vypocetnim vykoniim. Pojem jako
takovy byl nicméné koncipovan jiz v padesatych letech. Americké
ministerstvo obrany zacalo programovat pocitace tak, aby napodobovaly
zékladni lidské uvaZovani. Naptiklad vladni Agentura ministerstva obrany
pro pokrocilé vyzkumné projekty (DARPA) jiz v 70. letech 20. stoleti
realizovala projekt mapovani ulic pomoci strojového uceni a v roce 2003
vytvofila inteligentni osobni asistenty, dlouho pfed vznikem komercnich
osobnich hlasovych asistentt Siri, Alexa nebo Cortana.™

Umélou inteligenci 1ze obecné charakterizovat jako schopnost stroje
nebo pocitacového systému kopirovat procesy lidského mysleni, ulit se ze

zkuSenosti, pfizplisobovat se novym informacim a vykondvat cCinnost

* BAUDRILLARD, Jean. Dokonaly zlo¢in. Pielozil Alena DVORACKOVA. Olomouc: Periplum, 2001.
ISBN 80-902836-7-5. s. 40

36 KEMBER, Sarah. Cyberfeminism and Artificial Life, Routledge, London and New York, 2003, s. 1
7 ibid. s. 3

3 Artificial Intelligence: What it is and why it matters [online]. [cit. 2020-04-13]. Dostupné z:
www.sas.com/en_us/insights/analytics/what-is-artificial-intelligence.html
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podobnou lidské. Uziti Al zahrnuje expertni systémy, zpracovani piirozené¢ho
jazyka (NLP), rozpoznavéani tfeCi a strojové vidéni. Programovani umélé
inteligence se zaméfuje na tfi kognitivni dovednosti: uceni, uvazovani
a autokorekci. Proces uceni se zamétuje na ziskavani dat a vytvareni pravidel
pro to, jak pfevést data na informace, které Ize pouzit. Pravidla, algoritmy,
poskytuji vypocetnim =zafizenim krok za krokem pokyny, jak provést
konkrétni tikol. Proces uvazovani se zaméiuje na vyber spravného algoritmu
pro dosazeni pozadovaného vysledku. A nakonec, proces autokorekce je
navrzen tak, aby neustale dolad’oval algoritmy a zajiStoval, ze poskytuji co
nejpresnéjsi vysledky.™

Stejné jako v piipadé médii, také uméla inteligence podléha déleni na
tradicni a novejsi smery. ,, Tradicni paradigma v umélé inteligenci se
v literature oznacuje riiznymi privlastky jako logicko-symbolické, symbolicko-

. e e g . e e 1 0
reprezentacni, algoritmické, komputacionalisticke.

Samotny koncept
umélé inteligence je zaloZen na napodobovani (modelovéni), s ¢imz souvisi
fada filosofickych otdzek o poznani lidské mysli. Mnoho badatell je dokonce
toho pfesvédCeni, ze algoritmické procesy v pocitaci a kognitivni procesy
v mysli jsou (opatrné feceno) entity téhoz faddu. Pro studium kognitivnich
procesil jsou stézejni metaforické modely, které umoziuji objasnit ¢i vysvétlit
urcité jevy a to napiiklad pomoci softwarovych simulaci (projekty A-Life —
vice v praktické ¢asti, kapitola 29.1 Biologicka evoluce jako Kkreativni
proces) nebo prostiednictvim abstraktnich teoretickych modeld. Uméla

inteligence také nastolila nutnost revize problému ja, jako relevantniho

vyzkumného tématu.*' Pro tuto praci vSak bude dale zajimavé sledovat

3 ROUSE, Margaret. Artificial intelligence. SearchEnterpriseAl [online]. [cit. 2020-04-14]. Dostupné
www.searchenterpriseai.techtarget.com/definition/Al-Artificial-Intelligence

“ HAVEL, Ivan M. Pfirozené a umé&lé mysleni jako filosoficky problém [online]. Glosy.info, 16. 4. 2020.
[cit. 2008-04-22]. ISSN 1214-8857. s. 5. Dostupné online z:
www.is.muni.cz/el/1421/podzim2007/VIKBB18/um/Havel AI98.pdf.
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trajektorii tvlr¢iho procesu v kontextu umélé tvorby a potencionalnich

novych nezavislych vzorca tvorby.

12. Umélé neuronové sité

V kontextu s umélym Zivotem a umélou inteligenci vystupuji neuronove sité,
nebot’ se jednd o struktury inspirované biologickymi vzory, jejichz hlavnim
smyslem je ,,simulovat a implementovat nékteré funkce lidského mozku,
predevsim schopnost adaptace a uceni“.* Pro potieby této diplomové prace
si predstavime zjednoduSené schéma funkce neurontl.

Nejjednodussim modelem biologické neuronové sité je jediny neuron.
Do tohoto neuronu vstupuje informace, ktera je bud’ vysledkem prace jinych
neurond, nebo se jedna o jiny druh podnétu. Vstupni informace mize mit
rizny charakter (teplota, tlak, barva, rychlost apod.). Kazdy tento spoj ma
podobu Cisla, jez urCuje jeho véhu, tedy dualezitost. , Ddle je kazdy neuron
vybaven prahem. Vaizeny soucet udava celkovy podnét neuronu, tzv. potencial
neuronu. Na tento potencidl reaguje neuron odezvou na svém vystupu. ‘"
Vicevrstvé sité pouzivaji jako vstupy informace z predeslé vrstvy. ,, Dolni
vrstva sité je pak vrstva vstupni, horni vrstva je vrstvou vystupni. ... Zatimco
neurony téze vrstvy nejsou vzdjemnée propojeny, do kazdého neuronu vrstvy

vvor .y v o v 44
vys§Si vstupuji vazby od vSech neuronu vrstvy nizsi.

V generativnich
algoritmech uzivanych pro vytvarné potteby se vystupy nékterych neuronti
vraceji jako vstupy zpét do sit¢ — v takovém piipad€ se jednad o cyklickou

strukturu.

2 CERMAK, Petr. Umél4 inteligence: Studijni opora pro kombinované studium [online]. Olomouc, 2018
[cit. 2020-04-18]. Ucebni material. Moravska vysoka skola Olomouc, o.p.s. s. 19. Dostupné z:
www.mvso.cz/wp-content/uploads/2018/02/Um%c4%9bl%c3%al-inteligence-studijn%c3%ad-text.pdf.
* ibid. s. 20

“ibid. s. 21
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Obrazek 3: Vicevrstva uméla neuronova sit’, zdroj: www.mvso.cz/wp-

content/uploads/2018/02/Um%c4%9b1%c3%al -inteligence-studijn%c3%ad-text.pdf, s. 21

Za zadkladni vlastnost neuronovych siti 1ze oznacit schopnost adaptovat se,
tedy ucit se. Pravé adaptace, u€eni se, zpusobuje transformaci vstupnich
informaci, pficemzZ samotny proces uceni probihd na zaklad¢ ptiklada (urcité
trénovaci mnoziny) pozadovaného chovani. Neuronové sit¢ tak flexibilné
upravuji nastaveni své struktury v procesu hledani optimalniho nastaveni,
¢imz dochazi k transformaci vstupni mnoZiny do mnoziny vystupni.*

Proces adaptace mtize také probihat pomoci ucitele. Ve vicevrstvé siti
tak nejprve dochazi k tréninku jedné mnoziny, kterd je poté schopna reagovat
na vstupni podnét. Jevy, které nejsou v této trénované mnozin¢ piitomny, jsou
zbytkem sité generalizovany a tedy usuzovany na zaklad¢ nau¢eného.

V praktické ¢asti diplomové prace v kapitolach 29 a 29.1 budou
analyzovany projekty umélého zivota vyuZzivajici tzv. evolucni algoritmy
inspirované piirodnim vybérem jedincii s nejlepSimi charakteristikami pro
preziti. V téchto procesech ma kazdy jedinec populace svlij chromozom,
pfiCemz tento chromozom je vyuzivan pii feSeni dané ulohy. Nakolik je

takovy chromozom uzite¢ny, urcuje jeho ucelova funkce (fitness funkce).

*ibid. s. 22
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V procesu je dale pfitomen operator, ktery eliminuje jedince z generace.
,, Prikladem miize byt operator délky Zivota jedince, ktery eliminuje ty, kteri za
urcity pocet cyklii neobdrzeli dostatecné ohodnoceni prostrednictvim ucelové

46
funkce.
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Obrazek 4: Srovnani biologického a umélého neuronu, zdroj:
www.vutbr.cz/www_base/zav_prace_soubor_verejne.php?file id=118799, s. 7

Jak ukazaly pocatky pocitatového umeéni, digitalizace byla charakteristickym
znakem v transformaci tradi¢ni umélecké tvorby smérem k novomedialnimu
uméni. [ v pfipadé prace neuronovych siti je nutnd Ciselnd reprezentace
obrazu — az poté je mozn¢ aplikovat algoritmy zpracovani obrazu.

Na pocatku procesu tedy stoji staticky technicky obraz. ,,Jednou ze
zdakladnich uloh pro pocitacové videni je segmentace obrazu. ... Segmentaci
rozumime rozdeleni obrazu na oblasti, jez popisuji v obrazu urcité struktury
a celky. Cilem segmentace je rozliseni podobrazu, kterym rozumime a jsme
schopni je identifikovat pro dalsi zpracovani. Tato uloha pak uzce souvisi

s klasifikatory. V aplikacich pocitacového videni tim chapeme, Ze segmentaci

4 ibid.
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umoznime zpracovani obrazu napr. senzory robota, aby rozpozndval urcité
objekty dle zadanych parametrii (priznaki).’’ Témito pftiznaky jsou
nejCastéji obrazové elementy, které jsou popsané kvantitativné, tedy Cisly.
Témito prvky mulze byt naptiklad pocet vrcholi, intenzita Sedi, ptiznak
kruhovosti ¢i plocha objektu — tedy takové objekty, které lze popsat
a klasifikovat do tfid. S timto souvisi aplikace strojového uceni pro umeélecké

potieby, kde je stézejni hledani korespondence v obrazech.

13. GAN a Deep Learning

Co kdyz by spolu neuronové sité mohly navzajem souperit? Presné takovou
otazku si v roce 2014 polozil Ian Goodfellow. Zakladni myslenkou je, ze
jedna sit’ (generativni model G) bude umét hledat vzory v konkrétnim
datovém souboru (jako jsou naptiklad obrazky interiéru ¢i portréti
z 18. stoleti), na zaklad¢ cehoz bude poté generovat kopie. Ty jsou nasledné
odeslany do druhé sité (diskriminacni model D), ktera dany proces vyhodnoti
a pokud zjisti rozdil na zadklad¢ podobnosti mezi originaly a novym vzorkem,
odesle jej zpét. Prvni sit’ poté vyladi sva data a pokusi se je znovu validovat
v diskriminatoru. Toto opakuje, dokud sit" generatoru nevytvoii prachodné
napodobeniny.*®

Tento druh deep learningu (hloubkového uceni) je vhodny k hledéani
hierarchickych modelt, které reprezentuji pravdépodobnost distribuce
riznych druhil dat, se kterymi se setkavdme v aplikacich umélé inteligence,

jako jsou pftirodni obrazky, zvukové nahravky obsahujici fe¢ a znaky

7 ibid. s. 30

* GOODFELLOW, Ian J., Jean POUGET-ABADIE, Mehdi MIRZA, Bing XU, David WARDE-FARLEY,
Sherjil OZAIR, Aaron COURVILLE a Yoshua BENGIO. Generative Adversarial Nets [online]. Montréal,
QC H3C 3J7: Université de Montréal, [cit. 2020-04-23]. s. 1. Dostupné z: www.papers.nips.cc/paper/5423-
generative-adversarial-nets.pdf.
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v pfirozeném jazyce.* Navrzena protipracujici sit’ piedstavuje model, ve
kterém se diskriminacni model uci urcit, zda je vzorek z distribuce modelu
G nebo z distribuce dat tréninkové sady. Generativni model lze pfirovnat
k tymu padé¢latelii, ktery se pokousi vyrobit faleSnou ménu a bez detekce ji
zafadit do obchu. Diskrimina¢ni model je pak analogicky s policii, ktera se
snazi padélanou ménu zajistit. Technologicky server The Verge tento proces
glosoval pfirovnanim s vyhazovacem: pfedstavte si, ze posilate do baru svého
opilého kamarada, ktery se nedostane dovnitf, dokud nebude dostate¢né
stiizlivy.”® Konkurenéni ¢innost v této hie vede oba tymy ke zlepSovani jejich
metod, dokud nejsou padélky nerozeznatelné od originalnich &lanki.”

Tento predstaveny model se nazyva generative adversarial network
neboli GAN a od jinych deep learningovych algoritm se liSi tim, ze
explicitné nepracuje s pravdépodobnosti, a piesto je schopny generovat
vzorky z pozadovaného souboru. I nékteré jiné piredchozi projekty pracovaly
sobecnym konceptem konkurence dvou neuronovych siti. Mezi
nejvyznamng&j$i postupy patti minimalizace predvidatelnosti. V ni je kazda
skryta jednotka v neuronové siti trénovana tak, aby se liSila od vystupu druhé
sité, ktera predpovida hodnotu této skryté jednotky vzhledem k hodnoté vSech
ostatnich skrytych jednotek. GAN se od minimalizace predvidatelnosti 1isi
v né€kolika principech.

Rozdilnost mezi sitémi spociva v tréninku pouze jediné sité (v ptipadé
GAN). Minimalizace ptredvidatelnosti ma ulohu regulatoru, ktery podporuje

skryté jednotky neuronové sité, aby byly statisticky nezéavislé, zatimco plni

* ibid.

%0 VINCENT, James. How Three French Students Used Borrowed Code to Put the First Ai Portrait in
Christie’s. The Verge [online]. 2018 [cit. 2020-04-18]. Dostupné z:
www.theverge.com/2018/10/23/18013190/ai-art-portrait-auction-christies-belamy-obvious-robbie-barrat-
gans

' GOODFELLOW, Ian J., Jean POUGET-ABADIE, Mehdi MIRZA, Bing XU, David WARDE-FARLEY,
Sherjil OZAIR, Aaron COURVILLE a Yoshua BENGIO. Generative Adversarial Nets [online]. Montréal,
QC H3C 3J7: Université de Montréal, , 9 [cit. 2020-04-23]. s. 1. Dostupné z:
www.papers.nips.cc/paper/5423-generative-adversarial-nets.pdf.
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n¢jaky dalsi akol. Déle je odlisSnd povaha soupeteni jednotlivych siti. V uceni,
které se snazi minimalizovat predvidatelnost, jsou porovnany vystupy obou
siti, pficemZ jedna sit’ se snazi vytvofit vystupy podobné tréninkovym
informacim a druhd se snazi vyprodukovat odliSny vystup. Oproti tomu
v sitich GAN jedna sit’ produkuje bohaty, vysoce dimenzionalni vektor, ktery
je vyuzit jako vstup do druhé sité, kterd nevi, jak jej zpracovat. GAN navic
neni zaloZen na optimalizaci mezi obéma sitémi.”

Tento zékladni koncept spolu-proti-pracujicich siti se ukazal byt velmi
efektivni a GAN jsou nyni zdkladnim kamenem soucasného strojového uceni.
V  uméleckém svét¢ umélé inteligence je jeho wuziti obzvlasté
plodné¢ a technické obrazy vytvofené pomoci generatoru obrazi GAN maji
vyraznou estetiku, kterd odrazi, jak algoritmy zpracovavaji informace. Sit¢ se
umi naucit zakladni vizudlni vzory na sémantické urovni, neuvazuji tedy nad
tim, jak a zda se k sob& hodi. Vysledkem jsou snimky, ve kterych jsou hranice
jednotlivych elementli nerozeznatelné, postava ¢i jeji Casti  splyvaji
s prosttedim a pravidla anatomie jako by neexistovala. Tato estetika ma
dokonce slangovy nazev, se kterym pfiiSel Frangois Chollet, inzenyr ve

2 . 4 oy 7 /4 . 7LV . .o . 53
spolecnosti Google zabyvajici se neuronovymi sitémi. Nazval ji GANism.

14. Hodnoceni umélé inteligence

S ptichodem pokrocilejSich procesi umélé inteligence vyvstdva potieba
aktualizovan¢ho testovani a hodnoceni. Inteligentngj$i umcélé systémy
podobnéjsi Clovéku vyzaduji vhodnou zpétnou vazbu: musime byt schopni
definovat a vyhodnotit umélou inteligenci zpisobem, ktery umozni jak

srovnani mezi dvéma systémy, tak rovnéz i srovnani s lidskou inteligenci.

Zibid. s. 1,2
%3 Chollet v originalnim piispévku na Twitteru fekl: ,,GANism (the specific look and feel of seemingly GAN-
generated images) may yet become a significant modern art trend.* viz:

www.twitter.com/fchollet/status/885378870848901120
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Zaposlednich sto let doSlo k velkému mnoZstvi pokusi definovat
a mefit inteligenci, a to jak v oblasti psychologie, tak 1 umélé inteligence.
Prvni test pro hodnoceni toho, jak usp&Sné stroj imituje lidské jednani, navrhl
v roce 1950 Alan Turing v uvaze Computing Machinery and Intelligence, jez
je povazovana za symbolicky pocatek oboru umélé inteligence. Turinglv test
poskytuje zplsob, jak rozhodnout, zda stroj mize myslet. Pfedstavme si dvé
komory: v jedné je uzavien stroj, ve druhé ¢lovék. Vnéjsi experimentitor ma
na zaklad¢ dialogu s obéma komorami rozhodnout, kdo je kde. Stroj se pfitom
bude vydavat za Cloveka, ¢lovék téz. Otazka zni, zda experimentator bude

rozhodovat stejné, jako kdyby v obou komorach byl &lovek.™

15. Digitalni podpora tradi¢nich vytvarnych postupi

Prikopnik digitdlniho uméni William J. Kolomyjec pocitaCcovému uméni
piipisoval schopnost pieklenout propast mezi uménim a kulturou na jedné
stran¢ a v&dou atechnologii na strané druhé. Pfedvidal, Ze pocita¢ bude
posledni kreativni nastroj umélce-technika-védce.” Kolomyjcovo vybaveni se
skladalo z pocitace a periferniho grafického vybaveni (plottery apod.). Témto
prosttedkiim své dilo ptizpisoboval — koncepty vymyslel tak, aby je bylo
mozné zpracovat v rdmci moznosti hardwaru. Takto vytvofené médium ma
pak stejnou hodnotu jako jakakoliv jinad tradi¢ni estetickd dila: fotografie,
malba, litografie a dal$i. Prvni rozvifeni vod tradi¢éniho uméni v oblasti
procesu tvorby svymi specializovanymi technikami pfedstavovala fotografie
(okamzik pofizeni po vytiSténi). Nastupujici pocitacova grafika vyzadovala

jeste  slozit¢jsi a  specializovan€j$i  vybaveni v procesu vytvaieni.

> HAVEL, Ivan M. Pfirozené a umé&lé mysleni jako filosoficky problém [online]. Glosy.info, 16. 4. 2020.
[cit. 2008-04-22]. s. 20. Dostupné z: www.is.muni.cz/el/1421/podzim2007/VIKBB18/um/Havel AI98.pdf.
ISSN 1214-8857.

> KOLOMYJEC. William J. Compart: cener of excellence digital art [online]. [cit. 2020-03-20]. Dostupné z:
www.dada.compart-bremen.de/item/agent/644
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Razné konfigurace pocitatového a grafického vybaveni ménily vystup
a zasadn¢ zménily jeho podobnost s jinymi médii.

Kolomyjec pocitacové grafiky roziadil do dvou kategorii. Prvni
skupinou je digitalizovany obraz (at’ uz je vyobrazeni v reprezentativni Ci
nereprezentativni formé) v podob¢ dat. Do druhé kategorie patfi obrazy
vznikajici na zdklad¢ algoritmili nebo procesti generativnich programii. Kdyz
chtél umélec do své dila zakomponovat konkrétni reprezentativni vyobrazeni,
pouzil prvni metodu a obrazek digitalizoval. V ur¢itych ptipadech — ztvarnéni
napiiklad hvézdy nebo pravidelného mnohouhelniku — se vSak radéji uchylil
k algoritmu. Umélec tak ve svém dile pouzival ob¢ kategorie: napiiklad pro
obraz Banana-Cone byly digitalizované kliCové obrazky bananli a kornoutii
zmrzliny. Obraz je postaven na sémantickém vztahu obou znakl: dochdzi
k postupné transformaci jednoho vyobrazeni do druhého. Kolomyjec
podotykd, Ze rozumeni té Casti obrazu, kde dochéazi k procesu posunu od
reprezentace k symbolickému zndzornéni, je Cisté subjektivni a mize byt

L , y . 56
podminéno fadou osobnich zkuSenosti.

Obrazek 2: Banana-Cone, William J. Kolomyjec, zdroj: www.atariarchives.org/artist/sec15.php

0 KOLOMYJEC, William J. William J. Kolomyjec: The Appeal Of Computer Graphics. Atari Archives:
Software & Info [online]. [cit. 2020-03-21]. Dostupné z: www.atariarchives.org/artist/sec15.php
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16. Simulovany obraz a napodobovani

Kolomyjec svou praci a explikacemi podnécuje otazky tykajici se ndpodoby
¢1 konvence. AcCkoliv se diky snaze o digitalizaci z ¢asti pohyboval ve sféfe
figurdlniho uméni (v rdmci danych technologickych moznosti), procesy
transformace, opakovani ¢i modifikace obrazy posunuji do symbolické oblasti,
pro kterou je typickd nutnost obezndmenosti, aby bylo mozné dané vizualni
sdéleni interpretovat — konkrétné v piipadé¢ Kolomyjcova obrazu pak dokazat
Cist jednotlivd vyobrazeni jakozto mezifaze procesu transformace jednoho
objektu v druhy.

K podobnosti ¢1 konvenci, které se k interpretaci, rozuméni vizualnich
znakill poji, vyvstavaji otdzky, které budou poplatné i pro soucasna digitalni

novomedialni umélecka dila:

. 17 Voo v Vv ro57
1) kdy a jak vznika moment, Ze je néco nécemu podobné?
2) kdy hovorime o konvencnim znaku, jehoZ vyznam zavisi na zkuSenosti

- 58
recipienta?

Celni piedstavitel ¢eského strukturalismu a Prazského lingvistického
krouzku Jan Mukatovsky poukazal, ze , kazdé umélecké dilo je autonomni
znak, ktery se sklada: 1. z ,dila-véci', jez funguje jako smyslovy symbol;
2. z ,estetického objektu', ktery je v kolektivnim vedomi a funguje jako
,vyznam', 3. ze vztahu k oznacované veéci, ktery nemiri na zvlastni odlisnou
existenci — jelikoz bezi o autonomni znak — nybrz na celkovy kontext

socialnich fenoménii (véda, filosofie, nabozenstvi, politika, ekonomie atd.)

> ibid.
*¥ JAPPY, Tony. Introduction to Peircean visual semiotics. London: Bloomsbury, 2013. s. 177
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daného prostredi “.

V souhrnu tak vyplyva, ze je interpretace dila zavisla na
celé Skale vztahi.

Pravé schopnost umét vytvarna dila chépat ve vztazich, a to 1 k ur¢itym
konvencim, se pii interpretaci projevuje jako stézejni. Vidét nebo poznat je
intelektualni proces tvofeny fadou ptedstav, které urcuje finalni interpretant.
Odpovéd’ na otazku, kdy a jak vznika moment podobnosti, je tak v socidlni
sfére.”’ Pti analyze dél je tak nutné udélat jesté dalsi krok a jak poukazuje
Mukatovsky, zohlednit vSechny jeho prvky vzajemné iindividualné a to

1 v rozméru, ktery dilo jako objekt ptesahuje.

16.1 Vizualni formy jako symboly

Jednim z charakteristickych prvki tradi¢nich maleb je, Ze maji vzdy né&jaké
ohrani¢eni — vaze se k nim tedy urcita konvence v souvislosti s vymezenim
prostoru, ve kterém se odehravaji. Zardmované ikony tak budou vzdy mit do
uréité miry i status symbolu.®’ Symbolicky aspekt se pfitom nemusi tykat dila
jako celku — symbolem muze byt pouze urcity prvek ¢i se s obrazem muze
pojit naptiklad né&co, co lze nazvat jako symbolické gesto.**

Michael Leja v kontextu se symbolikou gest zmitiuje ptiklad
s abstraktnim expresionistou Jacksonem Pollockem leZicim na plazi:* Kdyby
Pollock jen tak hybal rukama v liniich stylové srovnatelnych s takovymi,
které tvofil na svych platnech, ¢ary v pisku a na obrazech by byly dva odlisné
druhy indexu s riznymi vyznamy. Stejny pohyb ruky se totiZ v rdmci malby

obrazu stava onim symbolickym gestem.®* Kromé zavislosti na zkugenostech

* MUKAROVSKY, J. (2000) Uméni jako sémiologicky fakt. In Mukatovsky 2000, [1934a]. s. 214.

% ibid.
' ibid. s. 119
5 ibid. s. 119
% ibid.
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recipientdi sdilenych v rodinach, komunitdach & subkulturach® spogiva
vysledny interpretant také v predstaveé o estetické aktivité — jednad se tedy
o konkrétni konvenci (stejné jako v pfipadé¢ gest v abstraktnim malifstvi).
Vysledny efekt Pollockovych gest, tedy barevna skvrna, je tak obdaren
vyznamem vychazejicim z umélcova zaméru, z kauzalniho piivodu jejiho

vzniku a z vlastnich symbolickych kvalit.

17. Syntetické obrazy a simulakra

Teoretickd reflexe konvence a symbolickych aspektii vytvarného uméni
ukazala diileZitost role autorské koncepce. Symbolicka hodnota se do dila
muze dostat prostfednictvim zameru, potazmo konceptu autora nebo obecné
konvence. Tento rozmér pak muze pfi interpretaci sehrat stézejni roli v roviné
toho, jak bude dilo nahlizeno a jak bude rozuméno jako celek, jak bude
vniman jeho obsah a také dil¢i ¢asti. Tato analyza, otdzka zamérnosti, se
ukaze jako stézejni v piipadé¢ novomedidlnich uméleckych dél vznikajicich
automaticky na bazi algoritmi pod taktovkou umélé inteligence. Nyni se
zaméfime na druhou kategorii Kolomyjcovy klasifikace, jez se tyka
napodoby, digitalizace a pfevodu tradi¢nich technik do virtualniho prostiedi.
V pocatcich pocitatového umeéni vytvarnici pracovali se zrcadlenim
redlnych objektl, které se snazily asimilovat do nového prosttedi nastupujici
technologie. V terminologii Boltera a Grusina se napodoba pohybuje v roviné
imediace, kdy je cilem upozadit pouzivané¢ médium ve prospéch pozornosti
viemu reprodukovaného. V praxi si lze vybavit naptiklad projekci
naskenované olejomalby na platné: recipient se nesoustifedi na technologii,
ktera dané vyobrazeni umoznuje, ale na redlny obraz jako takovy, jez je

zptitomnén pomoci svételnych paprski. Jean Baudrillard zminuje, Ze ,, foto

64 ibid.

% JAPPY, Tony. Introduction to Peircean visual semiotics. London: Bloomsbury, 2013. s. 178
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,redlné’ je tvorené miniaturizovanymi zarizenimi, matricemi, pamétovymi
sloty a prikazy, jejichz prostrednictvim miize byt nescetnékrat
reprodukovdno “.°°

Baudrillardovy pojymy simulakrum a hyperrealita vychéazeji z tvah
o simulaci a napodobovani reality. Pojem simulace autor chape jako
napodobovani reality, pfiCemz tyto jednotlivé simulace jsou tvoieny
simulakry:®" to jsou znaky, které jsou kopii neexistujiciho originalu, jeZ jsou
redlngj$i nez samotnd skutecnost. ProtoZe tato simulace, ktera je tvofena
simulakry, vytvafi vlastni znakovy systém, dochazi k odklonu od reality.
Simulace u Baudrillarda zasahuje do vSech oblasti zivota, popisuje znakovou
tvorbu skute¢nosti a pojedndvd zejména o celospolecenskych tendencich.
Nicméné svym piesahem a pojetim promény funkce se dotykd také
vytvarného uméni. Nové zpisoby reprodukce, tvorby a Sifeni znakt
a informaci vedou k neutralizaci smyslu ve sdéleni. V tomto schématu si 1ze
na pocatku predstavit realitu — takovou, jaka je. Poté ptrichazeji na fadu jeji
reprezentace areprezentace téchto reprezentaci. V tomto procesu se znaky
proménuji do dematerializovanych struktur zcela bez vztahu k pivodni
realité.

Znak podle Baudrillarda reflektuje zakladni realitu v pfipadé, kdy
odkazuje na uréity objekt, a to tim, Ze k nému piimo referuje.’® Zajimavym
momentem je, Zze znak tuto realitu maskuje prekryvanim pomoci odkazii na
jiné znaky. V tomto kontextu se Ize vratit k imediaci a hypermediaci: at’ uz se
dané simulace snazi o popteni, nebo naopak akcentaci své medidlni povahy,
je napodobujici platforma vzdy pfitomna a s ni i vSechny k ni pfidruzené

znaky. Nanosem téchto pfidruzenych vyznami dochazi k potirani pivodnich

66 BAUDRILLARD, Jean. POSTER, Mark. Selected Writings, Stanford University Press, 2001. 0804742731,
9780804742733. s. 167

" BAUDRILLARD, Jean. Simulacra and Simulation. Ann Arbor: University of Michigan Press, 1994, s. 6.

% BAUDRILLARD, Jean. POSTER, Mark. Selected Writings, Stanford University Press, 2001. 0804742731,
9780804742733, s. 24
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hodnot simulovaného — tim vznik4 simulakrum bez vztahu k ptivodni realité.
Vazba k piivodni ptedloze se pretrhava a vznikd nova iluze pivodniho vzoru.
Zékladni funkci znaku je reprezentovat néco ve smyslu odkazovat na obsah
néceho — je proto dilezité udrzet vztah znaku k realnému objektu.

Na druhé strané existuji znaky reprezentujici neredlné obsahy,
nereferuji tedy k ni¢emu, co by kdy bylo skute¢né. Jsou tak simulakry
pisobicimi v hyperrealité.” V simulované realité viditelné mizi pod rouskou
viditelnéjsiho. Znaky a obrazy v souCasnosti neodkazuji k néfemu
skute¢nému, pouze simuluji ur¢ité hodnoty téchto objektii. V tomto ohledu je
dilezitd interpretacni, tedy pragmatickd rovina: Baudrillard tika, Ze ,,tak
dlouho, dokud neni néjaka iluze rozpoznana jako omyl, se jeji hodnota presné
rovnad realité "

Protoze neni realita, kterou simulakra predstavuji, simulovana uplng, je
urcitym zptisobem pokiivena. Toto zkresleni, posun od reality k hyperrealité,
lze pozorovat na nabozenskych ikondach, kdy lze mluvit o riznych fazich

reality:

1. ,,Obraz jako odraz hluboké reality

(realita prvniho fadu: znak reflektuje zakladni realitu)

2. maskuje absenci hluboké reality

(realita druhého tadu: znak maskuje, ptekryva realitu)

3. je beze vztahu k jakékoli realite

(realita tfetiho fadu: znak maskuje absenci reality)

% ROBINSON, Andrew. Jean Baudrillard: Hyperreality and Implosion. In: Ceasefire [online]. [cit. 2016-01-
10]. Dostupné z:www.ceasefiremagazine.co.uk/in-theory-baudrillard-9/

" BAUDRILLARD, Jean. Dokonaly zlo¢in. Pielozil Alena DVORACKOVA. Olomouc: Periplum, 2001.
ISBN 80-902836-7-5. s. 59.

45



s

4. je svym cistym simulakrem
(,realita” Ctvrtého fadu — Cista simulace: znak se stdva simulakrem, které

nema zadny vztah k realitg).”’

Simulakry tak ptredstavuji obrazy, které nemaji zaddny zdklad ve vné&jsi
skute¢nosti (v externi realité). Zkoumdni téchto vztahli mezi skutec¢nosti
ajejimi symboly mitize slouzit k pochopeni podstaty toho, co soucasné
novomedidlni uméni piedstavuje a jaké je jeho urCeni. Nicméné uz od dob
prumyslové revoluce zacalo dochdzet k tvorbé napodoby svéta, kde bylo toto
pokiiveni patrné a umélecké sméry a styly na to rliznymi zpiisoby v prabéhu
let reagovaly.

S vynalezem fotografického aparatu a s piichodem umélého obrazu,
ktery bylo mozné masové duplikovat, doslo ke zmén¢ paradigmatu o tom, co
je veérné ztvarnéni skute€nosti. V této nové forografické realité zacal mizet
pivodni objekt obrazu: kopie se stala hlavnim zdjmem, jejimz
prostfednictvim se snazime dojit k idedlnimu obrazu sveta. Postmodernita tak
prinesla novy cil, ktery se od ptivodni reality odklani: touha jiz nespociva ve
zrucnosti, jakou byla schopnost skute¢nost napodobit, umélci zacali vytvaret
obrazy svéta, které realitu maskuji a pievysuji. Postmodernita je organizovéana
na zdkladé¢ simulaci vzniklych prostfednictvim televize, pocitacového
kyberprostoru a virtualni reality. Pro moderni spolecnost byla charakteristicka
produkce, postmoderni je typickd simulaci — tim dochazi k rozd€leni mezi
modernimi a postmodernimi spolecnostmi. V postmodernim svété jednotlivei
prchaji ze skuteCnosti za extazi hyperreality a nové fiSe pocitacovych,
medidlnich a technologickych zkuSenosti. S tim, jak se simulace rozSifuji,
zacinaji odkazovat samy na sebe: pozorujeme zrcadla odrézejici obrazy jinych

zrcadel, kterd jsou promitdna na televizni a pocitacové obrazovky a poté na

" BAUDRILLARD, Jean. (2014). Pfedchtidnost Simulaker. In H. Bendové, M. Strnad. Spoletenské védy
a audiovize (s. 420-462). Praha: Akademie muzickych umeéni v Praze. s. 425
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naSe védomi, které je zase odrazem obrazii. Dynamika kultury Zivota se
odehrdva v médiich a pocitacovych svétech, ve kterych si lidé uzivaji
ponoieni se do simulovanych udalosti.”” ,, Nastupujici pocitace reaguji na
mysleni. ... ,Myslenky | tak budou aktualizovany jesté predtim, nez se budou
konat, presné jako uddlost v informaci.“”

Ve svétle simulaker je jakékoliv uméni, které nabyva formy, simulaci.
Manifestace uméleckého zaméru, kterym mtize byt jakdkoliv pohnutka, tedy
at uz predstava nebo emoce, se stavd simulakrem. Paklize umélec
jakymikoliv prostiedky (tradi¢nimi ¢i novomedialnimi) ztvariiuje napiiklad
pravé emoci, formaln¢ napodobuje, rekonstruuje urcitou realitu na Grovni
prvniho tfaddu. V tomto kontextu vyvstava otazka, na jaké drovni pracuji
tvofivé algoritmy nebo na vyS§i urovni automatizace uméla inteligence:
hovofime v dob¢ syntetizovanych obrazi o simulacich, duplikatech, c¢i
replikach?

18. Technické obrazy

V kontextu automatizace a umélé inteligence Baudrillard zminuje, Ze snime
o pocitacich, které dosahnou tUrovné inteligentniho samoprogramovani.
,, Presto, pokud jim udélime souhlas, aby se staly inteligentnéjsi nez my,
neodsouhlasime jim jejich viastni vili.“”* Cilem je proto dosihnout druhu
svobody, v némz se Cloveék zbavi zatéze vlastni produkce. Baudrillard tim
popisuje urcitou mutaci naseho byti-ve-svété, kterou se na dal$i drovni
zabyval také cesky filosof Vilém Flusser. Flusser pfinasi dal$i pohled na
technickou (r)evoluci z ptechodu od tradicnich obrazii k technickym. Pti

popisu a analyze posunu od tradicnich knovym médiim Jay David

> BAUDRILLARD, Jean. Stanford Encyclopedia of Philosophy [online]. 22. 4. 2005 [cit. 2020-05-06].
Dostupné z: www.plato.stanford.edu/entries/baudrillard/

3 BAUDRILLARD, Jean. Dokonaly zloéin. Pielozil Alena DVORACKOVA. Olomouc: Periplum, 2001.
ISBN 80-902836-7-5. s. 40
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Bolter a Richard Grusin sledovali dvoji logiku, na jejimz zékladé oba druhy
médii pracuji. Lev Manovich se pak zaméfil na rozdily a predstavil principy,
které digitalni revoluci charakterizuji. Flusserovy uvahy se zaméfuji na
odlisSné ontologické postaveni tradiCnich a technickych obrazii, piiCemz
(obdobn¢ jako Baudrillard) pracuje s nékolikastupiiovym modelem, v némz
popisuje odcizovani ¢lovéka od konkrétniho.”

Prvni stupen ptedstavuje konkrétni prozivani. Spojuje ho s ptirodnim
¢lovékem, jeZ byl ponoten do Zivotniho prostiedi.

Druhy stupei jiz obsahuje uchopovani a manipulovani, nachézeji se na
ném predméty (jako ptiklady autor uvadi pazourek ¢i vyfezdvané postavy).

Treti stupen je stupném imaginaci. Tyka se homo sapiens sapiens,
ktery mezi sebe a objektivni okoli vsunul zprostredkujici zonu, pomoci které
uchopoval a manipuloval okoli. Nachéazeji se na ném tradicni obrazy, jako
jsou jeskynni malby.

Ctvrty stupeii obsahuje chdpdni, vypravovani. Clovék mezi sebe a své
obrazy vsunul dal$i zprostfedkujici zonu — linearni texty (napf. Homér,
Bible).

Na patém stupni se odehrava kalkulovani a komputovani a nachdzeji
se na ném technické obrazy.”

Cilem tohoto modelu je ukézat, ze jsou ,, technické obrazy zcela nova
média, i kdyz by v mnoha ohledech mohly pripominat tradicni obrazy, ... Ze se
skutecné jednd o kulturni revoluci®.”’ Flusser svou analyzou poukazuje, Ze
technické obrazy nestaci definovat pouze na zaklad¢ toho, ze za sviij vznik
vdeéci technickym aparatim. Dale piedklada, ze se diky technologiim

posouvame od konkrétniho prozivani okoli do univerza technickych obrazu.

" FLUSSER, Vilém. Do universa technickych obrazd. Praha: OSVU, 2001. Eseje. ISBN 80-238-7569-8.
s. 12

76 ibid.
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Ackoliv v dobé vzniku tvah autor jesté nepracuje s pojmem novych médii,
popisovanym tendencim odpovidaji. V kontextu s Baudrillardovou
hyperrealitou maji Flusserovy mySlenky piibuzné tendence ve sméru pohybu
do jiné, jinak zprosttedkované skutenosti. Rozdil je v tom, Zze ac¢ se Flusser
s Baudrillardem shoduje v myslence, ze je soucasné universum fiktivni, maji
jej dle Flussera technické obrazy ucinit pochopitelnym, uchopitelnym
a predstavitelnym.

Také ptistup k originalite a napodobé¢ je u obou autor odlisny; podle
Baudrillarda dochazi fetézenim simulaci ke ztraté ptivodniho referenta, ¢imz
dochazi k mizeni skute€ného znaku, mizeni origindlu. Snaha o nipodobu
reality se tak jevi jako nedokonald reflexe, protoze utvaii vlastni znakovy
systém. Flusser v tomto procesu naopak spatifuje vznik novych originala.
Snahu o tvorbu vérnych obrazli redukujicich subjektivitu bez znecisténi
»umy*“ spojuje s tradicnimi obrazy. Takové Usili nazyva svétem vécného
navratu téhoz, kdy vSe propijcuje vyznam vSemu a vSechno znameni
néco o viem.”® Cesky autor podotyka, Ze v tomto ptipadé ,, kazdy obraz musi
byt soucasti retézce obrazu, nebot’ kdyby nebyl soucasti tradice, nebyl by
dekodovatelny . Zachycovani subjektivnich ndzorG v tomto procesu pak
znamena, ze ,, kazdy novy obraz se bude nepatrné lisit od obrazu predchoziho
a tim bude origindlni“.” Flusser tak zaujima jinou perspektivu, kdy
v pfidruzenych novych vyznamech vznikajicich napodobou nespatiuje
prekryvani plvodnich hodnot, ale tvorbu novych originalnich vyznam.

Technické obrazy se vSak nachéazeji na zcela jiné roviné védomi.

8 ibid. s. 18-19
" ibid. s. 18
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19. Smysl a vyznam

Flusser charakterizuje techniku v dob¢€ psani svych tvah jako ,,tupé aparaty*,
které nesmime antropomorfizovat a které se nachazi pod lidskou kontrolou.
Nicméné¢ jiz pracuje s koncepty moznosti, pravdépodobnosti
a programovatelnosti, automatizaci.®® V tendencich, které rozb&hl rozvoj
digitdlntho uméni a pocitacovych technologii spatfuje urcité nebezpeci
v podobé emancipace aparati od lidi. Toto nebezpeCenstvi se nejvice poji
k principu automatizace, kdy ,,aparaty pobezi dal, i kdyz uz bylo dosazeno
zamyslené informativni situace, a Ze se nabali na nezamyslené situace "'
Stézejni prvek Flusserovy prace v kontextu s novomedidlnim uménim
vznikajicim diky automatizaci pak spociva v akcentaci lidského zaméru:
,aparat sice kona to, co fotograf chce, ale fotograf miize chtit jen to, co
aparat miize. ... To znamend: nejen gesto, nybrz i zamer fotografa je funkci
apardtu. ... lidsky zdmér bojuje proti automaticnosti apardtu...”** Kromé
tohoto postichu je jesté diilezité Flusserovo rozliSeni tradi¢nich a technickych
obrazli, které je funkcéni v pfipadé uvah o vyznamu obrazii a jejich
dekodovani. Jak totiz autor podotykd, ,, gesto tviirce technickych obrazii
smeruje od bodu k nikdy nedosahované plose, gesto tradicniho vyrobce

obrazii od svéta objekti ke skutecné plose*.®

Vyznam technickych obrazii se
proto musi hledat jinde nez vyznam obrazi tradi¢nich.

V momenté, kdy dojde k tomuto oddé€leni technickych obrazi
a zaujmuti specifického pfistupu vzhledem k jejich povaze, trajektorie tivah
Baudrillarda a Flussera zacnou opét nalézat spole¢né tézisté. Flusser svym

vice ontologicko-technicistnim pohledem dochéazi k nazoru, Ze technické

%0 FLUSSER, Vilém. Do universa technickych obrazi. Praha: OSVU, 2001. Eseje. ISBN 80-238-7569-8.
s. 23

81 ibid.
82 ibid. s. 24
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obrazy vibec nejsou: pii pohledu zblizka se ukazuje, Ze jsou ,,symptomy
chemickych nebo elektronickych procesii“.** Pro to, aby se technické obrazy
staly obrazy, je nutné tento ,,objektivni* pohled prekryt povrchnim. Flusser
v tomto spatiuje chvalu povrchnosti, fantazie a pohrdani hlub§im vhledem.

Pravé toto utvafeni fikci odpovidd Baudrillardovym simulakrdm.
Hyperrealita a technické obrazy se tak setkavaji v tom, Ze v obou konceptech
jde o tvorbu fik¢énich svéth, 1 kdyz na zékladé odlisSnych teoretickych ramct.
Pro oboji jsou pak platné stejné otazky: ,, co znamenaji, kam ukazuji technické
obrazy? A s tim souvisejici otdzky: jaky smysl maji technické obrazy? “* Jak
Flusser podotyka, polozené otazky je nutné smeéfovat na kazdy druh
technickych obrazli zvlast, novomedialni umélecka dila nevyjimaje. V této
perspektivé se pak zdad jako nesmysiné ptit se obecné po vyznamu
technickych obrazil.

V kontextu pojedndvani o vyznamu, smyslu a napodob¢ u technickych
obrazi bude 1 déle platna sémiotickd analyza: pii formulovani rozdili mezi
zobrazenim a modelem, potaZmo mezi starymi a novymi médii. Jsou
vyobrazeni, vznikld na zdklad¢ starych médii vzhledem k povaze svého
vzniku redlnejsi? A existuji technické obrazy, které nejsou fikce, potazmo
simulace?

Vyznam fotografie tkvi ve zplisobu jejiho vzniku — v paprscich, které ji
zapiiCinily. Takovy smysl je pak indexidlniho ptivodu. Jak ale Flusser dobte
podotykd, vyfoceny objekt neni stejnou pfi¢inou jako tfeba otisk stopy.
Paklize z analyzy v kapitole 16.1 Vizualni formy jako symboly vzesel jako
stézejni aspekt vyznamu a hodnoty dila umélciv zamer, ktery se muze
projevovat symbolicky, ziskdva v universu technickych obrazi mnohem
naléhavéjsi a rozhodujici roli. Abstraktni uméni, jeho principy a zejména pak

jeho digitalizace v pocatcich pocitacového uméni o tento aspekt opiraji sviij

8 ibid. s. 37
8 ibid. s. 42
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vyznam. S timto postojem osciluje také Flusser: ,,Otdzka po vyznamu
technickych obrazii je predevsim otdzkou po sméru, jimz ukazuji gesta jejich
wvirci. ... Jaky je postoj zhotovitele téchto obrazii? K cemu?'“® Flusser
dokonce ve shod¢ s analyzou vizudlnich forem jako symboll pfimo pracuje
s pojmem vytvarejictho gesta, které vykldda v kontextu tvorby pomoci
aparatl: ,, Tvurci fikci, vyrobci technickych obrazii, zaujimaji totiz postoj proti

8 ., .. : «87
svetu, ukazuji na néj, aby mu dali smysl.

Dochazi tak k proméné
otdzky z co ukazuji na kam ukazuji. Pifenesené¢ by se tak dalo fici, na co
ukazuje tviirce; co chtél autor fici, jaky je smysl jeho gesta. V kontextu
s novomedidlnimi uméleckymi dily, kdy je tvorba technickych obrazl
automatizovana, stale vice pfendsena na stroje, tak vyvstava otdzka, do jaké
miry je mozné mluvit o smyslu gesta a jakd je role tvirce. K hodnoté
novomedidlnich uméleckych dél a k hlubsi rozpravé o problematice statusu

autorstvi se vratime ve druhé, praktické, ¢asti prace. Jesté predtim bude nutné

teoreticky prozkoumat moznosti umélé inteligence.

20. Shrnuti teoretické ¢asti

V teoretické c¢asti diplomova prace predstavila rizné perspektivy s cilem
definovat nova média, respektive odlisit je od tradi¢nich. RaAmcové ukotveni
nejprve probéhlo za vyuziti dvoji logiky v kontextu teorie médii vytvorené
J. D. Bolterem a Richardem Grusinem, ktefi pracovali s pojmy remediace,
imediace a hypermediace. Pro bliz§i pochopeni novych médii byla dale
probrana analyza Lva Manoviche postulujici zékladni principy, jimiZ jsou:
1. ¢iselna reprezentace, 2. modularita, 3. automatizace, 4. variabilita

a 5. prekodovani.

8 ibid. s. 45
8 ibid. s. 46
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Po tomto uvedeni novych médii byl pfedloZzen piehled predpokladii
a vyvoje digitalniho uméni. V této Casti byly probrany jak technologické
aspekty, tak 1 teoretickd vychodiska podnécujici uziti informacnich
technologii v umélecké praxi. Mezi zminénymi vlivnymi mysSlenkovymi
sméry a uméleckymi styly byl naptiklad kinetismus, futurismus, dadaismus ¢i
konkretismus. Prace také vzala v potaz silny vliv strukturalismu, jehoz
principy se promitly do prvnich pocitatem generovanych dél (z pocatku
zejména v oblasti vizudlni poezie), pti¢emz ptitomnost strukturalnich principii
fungovani byla shleddna i v soucasném strojovém uceni.

Ackoliv se pocatky uméelého uméni nesly ve znameni pokust s roboty
a kybernetikou, a tak prace poskytla jejich stru¢ny piehled, oba sméry
predstavovaly spiSe femeslné feSeni, jakousi extenzi umélce, nez snahu
o stvofeni autonomniho tvirce. Tyto projekty nicméné podnitily snahy
o spojeni tradi¢nich vytvarnych postuptli s novomedialnimi technologiemi (viz
projekt The Next Rembrandt v praktické Casti).

Dalsim dulezitym krokem bylo vymezeni pojmu generativniho uménti,
ktery se poji nejen k novomedidlnim uméleckym diliim, ale také k tradi¢nim
technikdm. Generativni postupy proto ziskavaji na zajimavosti zejména ve
spojeni s automatizovanymi vypocetnimi utkony a umélou inteligenci —
v takovém piipad¢ lze mluvit o komplexnich generativnich systémech,
potazmo o algoritmickém uméni. Algoritmické uméni se Casto zakladd na
umélé inteligenci, ktera byla ptredstavena z hlediska oboru 1 filosofickych
otazek. V navaznosti na toto téma byly probrany neuronové sité, tedy
konkrétni forma umélé inteligence. ZjednoduSujicim vykladem byly
predstaveny zakladni principy snahy artificialn€ simulovat biologické procesy
s cilem tvofit pokrocilejsi a adaptivnéjsi vypocetni operace, jejichz potencial
je v souCasném digitalnim umeéni stale vice vyuzivan. Takovouto konkrétni
platformu vytvarného a neuronového algoritmu piedstavuje generative

adversarial network neboli GAN a sehraje ustfedni roli v analyze praktické
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¢asti. Otazka ohledné umélé inteligence byla doplnéna tvahou o jejim
hodnoceni.

Posun od uméni tradi¢nich médii k umélému uméni se v pocatcich nesl
v duchu digitalizace tradi¢nich vytvarnych d¢€l a technik. To s sebou piineslo
problematiku simulovaného obrazu, ke kterému se poji nové otazky tykajici
se ndpodoby ¢i konvence. Pro objasnéni téchto pojml byla poskytnuta
teoreticka analyza, jejimz vysledkem je zavér, ze pro vyznam dila je stézejni
symbolicka rovina, ktera se odviji od umélcova zdmeéru. Otazka napodoby
byla prohloubena v kontextu s mySlenkami Jeana Baudrillarda a jeho pojmy
simulakrum a hyperrealita. Aplikace teorie na vytvarné uméni umoznila
konfrontaci a misty syntézu s Uvahami Viléma Flussera o technickych

obrazech.
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II Prakticka c¢ast

21. Bot or Not?

Ptikladem realizovaného projektu, ktery fungoval na principu Turingova testu
(probran¢ho v kapitole 14. Hodnoceni umélé inteligence), je projekt
zkoumajici tviiréi schopnost stroje Bot or Not?*® 'V roce 2013 spisovatel
a basnik Oscar Schwartz spolu s kolegou Benjaminem Lairdem vytvofil
online Turingiiv test pro poezii. Motivaci tviirce bylo zjistit, zda, kdyZz citime
emocionalni prozitek po pfecteni basné a ndsledné zjistime, Ze byla napséna
pocitadem, bude mit tato zkugenost vliv na nas zazitek. Rekli bychom, Ze je
pocita¢ skutecné kreativni, nebo bychom se citili podvedené? Schwartz ve
svém projektu zkoumad, jak a pro¢ vystupujeme vici umélé inteligenci a jak
nam tento pristup poméaha pochopit, co to znamena byt clovékem.

Tvlirci na web projektu uvetejnili dila basnikd  spolecné
s generovanymi texty, u kterych tisice navstévnikli rozhodovaly, zda se jedna
o basné psané lidmi ¢i algoritmy: 65 % respondentll bylo piesvédcenych, Ze
strojové vytvorena dila byla psana lidmi.*” Jeden z algoritmil, ktery nékolik
z basni uzitych vtestu vytvoiil, byl RKCP” od amerického vynélezce,
futurologa a jedné z kliCovych postav technologického vyvoje ve spolecnosti
Google Raye Kurzweila. Program RKCP pracuje tak, Ze zanalyzuje tadu
basni, ze kterych se nauci sémantickou skladbu ana zékladé¢ naucenych
postupli vygeneruje vlastni dilo. Program tedy zpracovava hruby material,
ktery ptevadi do novych relaci — nerozumi vyznamu slov, se kterymi pracuje.
Sam od sebe podle vlastniho tsudku na zaklad¢é vlastnich myslenek tedy

nekona.

% SCHWARZ, Oscar. Can a computerwritepoetry? Dostupné online z:
www.ted.com/talks/oscar schwartz_can_a computer write poetry

8 ibid.

% Ray Kurzweil’s Cybernetic Poet: HOW IT WORKS. Kurzweil CyberArt Technologies [online]. 2000 [cit.
2020-04-23]. Dostupné z: www.kurzweilcyberart.com/poetry/rkep_how it works.php
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Program je ukazkovym piikladem strukturalistické prace s jazykem, kdy si
RKCP ,,precte* vybér basni konkrétniho autora nebo autorti. Na zakladé této
znalosti vytvofi ,,jazykovy model* dila dan¢ho autora. RKCP pak na zakladé
tohoto modelu sam vytvaii origindlni basné¢ podobného stylu, jakym autor
puvodné tvoftil, jedna se vSak o zcela novou poezii. RKCP mize dokonce
pracovat s kody vice autorl vytvorenim vice jazykovych modelti. Algoritmus
krom¢ toho umoznuje uzivateli vytvaiet ,,osobnost basnika® specifikaci
jazykového modelu (ktery RKCP vytvoiil z jednoho nebo vice soubori
autorovych basni). Je tedy moZzné upravovat sadu parametrii, které idi urcité
procesy generovani poezie. Jednim z téchto parametri je typ basni, které maji
byt generovany: zda haika, volny verS nebo jiné. Aby nedoSlo k vytvateni
kopii, RKCP zahrnuje algoritmus zamezujici plagiatorstvi. To je definovano
shodou vice nez 3 slov v fad¢, ktera se objevuji kdekoli ve spisech pitvodniho
autora (autoril). Existuji také algoritmy pro udrzeni tematické konzistence
v ramci basné. RKCP pouzivad jedine¢ny rekurzivni algoritmus generovani
poezie k dosazeni jazykového stylu, rytmickych vzorch a struktury bésni
ptivodnich autorti, ktefi byli analyzovani, aniZ by skute¢né kopiroval spisy

o ’ o 91
puvodnich autort.

22. Deep learning a (re)produkce vizualniho stylu

22.1 The Next Rembrandt

Analyza fungovani generativniho algoritmu na zdkladni strukturalni Grovni
v ptipad€ projektu Bot or Not? ukézala, jakym zpilisobem se aparat uci
konkrétni umélecky diskurs, potazmo stylovy koéd. V cesté¢ za komplexné
generovanym novomedidlnim vytvarnym dilem se posuneme k obdobnému
piikladu. Dostaneme se k principu fungovani strojového uceni: nyni jiz

z oblasti vizualniho uméni.

ol ibid.
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Technicka univerzita v Delftu ve spolupraci s firmou Microsoft
a Rembrandtovym muzeem v Amsterdamu v roce 2016 uskuteCnila
experiment The Next Rembrandt. Projekt spojil védce, programatory
a historiky umeéni, ktefi stravili 18 mésicli praci na kontroverzni vyzve: jak
naucit stroj myslet, jednat a malovat jako Rembrandt. Projekt si tak kladl
za cil naucit algoritmus pomoci deep learningu stylisticky model
svétoznamého malife, tedy osvojit si Rembrandtiiv kod, pomoci néhoZ by sam
dale maloval.

PocitaCovy program analyzoval obrazové relace jednotlivych elementi
ve 346 Rembrandtovych obrazech. PouZity pfitom byly skeny dél ve vysokém
rozliSeni poskytnuté Technickou univerzitou v Delftu a muzeem Mauritshuis,
pouzity byly také jiné zdroje. To mélo za nasledek, ze rozliSeni napfi¢ vSemi
obrazky bylo nekonzistentni. K vyfeSeni tohoto problému pouzil tym
algoritmus Deep Neural Network pro zvySeni rozliSeni obrazii (n¢kdy az
0 300 %) a sniZeni vizualniho $umu.”

Dalsim ukolem bylo vyvinout software, ktery by rozumél
Rembrandtovu pouziti geometrie, kompozice a malifskych materiali. Tviirci
projektu spolecné se spolecnosti Microsoft analyzovali specifické rysy (jako
jsou o€i, nos, usta a usi) mapovanim 67 orienta¢nich bodi na oblicejich.
Pocita¢ se tak napiiklad naucil, jak nizozemsky mistr ve svych portrétech
charakteristicky tvaroval oCi subjektu. Na zaklad¢ této analyzy si program
vytvotil detailni model umélcova kédu.”

Poté, co byla shromazdéna vSechna data, byl urcen subjekt obrazu: po

analyze vice nez 400 oblic¢eji dosli tvlirci k zavéru, Ze subjekt by mél byt ve

%2 The Next Rembrandt: bringing the Old Master back to life: Case study: behind the scenes of digital design.
Medium: Get smarter about what matters to you [online]. 24. 1. 2018 [cit. 2020-04-23]. Dostupné z:
www.medium.com/@DutchDigital/the-next-rembrandt-bringing-the-old-master-back-to-life-35dfb 1653597
* ibid.
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véku okolo 30 az 40 let, muz s vousy, v ¢ernych Satech s bilym limcem
a kloboukem, hledici doprava.”

Vysledkem strojového uceni je obraz zrcadlici Rembrandtiv styl. Je
zhotoveny pomoci 3D technologie kombinujici tfi rlzné vrstvy: platno,
zakladni plan a tahy Stétcem. Styl tahi Stétcem byl odvozen z rentgenovych
skenli plivodnich obrazli. To bylo provedeno s pouZzitim vzorku malé oblasti,
ktera slouzila jako Sablona, jez byla opakovéana po celé¢ malbé. Diky tomuto
postupu byla napodobena rovnéZz vyska a hloubka olejomalby. Technicky
obraz sestdva z vice nez 148 milionl pixell a byl vytvofen pomoci algoritmil
hloubkového uceni a technik rozpoznéavani obliceje, zaloZenych na 168 263
obrazovych fragmentech vzeslych z Rembrandtovy tvorby.”

Technologie neuronové sit¢ tak na okamzik piivedla zpét k zZivotu
mistra svétla a stinu, aby prostfednictvim matematickych vzorca vytvoril dalsi
obraz. Vzhledem k femeslné propracovanosti a hodnovérnosti obrazu
The Next Rembrandt by jisté bylo zajimavé v navaznosti na koncept projektu
Bot or Not? provést analogicky Turingiiv test, pii kterém by hodnotitelé
posuzovali ,,novy*“ Rembrandtiiv obraz v kontextu s ostatnimi originalnimi
obrazy.

Vyvinuta Technologie bude déle slouzit pro obnovu poSkozenych
a Castetné ztracenych dél. Casti kédu se navic stanou otevienym zdrojem,
ktery bude dale mozné inovovat. Emmanuel Flores, feditel inovaci v agentute

J. Walter Thompson Amsterdam, projekt uzavira:

% BARANIUK, Chris a . Computer paints 'new Rembrandt' after old works analysis [online]. 6. 5. 2016 [cit.
2020-04-23]. Dostupné z: www.bbc.com/news/technology-35977315

% The Next Rembrandt: Data’s new leading edge role in creativity. The Next Rembrandt [online].

Amsterdam, The Netherlands, 2016, 17. ¢ervna [cit. 2020-04-23]. Dostupné z:
www.thenextrembrandt.pr.co/130454-the-next-rembrandt
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. Nasim cilem bylo vyrobit stroj, ktery bude tvorit jako Rembrandit.
Nemyslim si vSak, ze bychom mohli Rembrandta nahradit — Rembrandt je
Jjedinecny. “*°

Projekt ziskal Sirokou medidlni pozornost a ukazal, Ze v soucasnosti
neni pro stroje slozité naucit se konkrétni znakovy kod a nasledné jej citovat
¢i parafrazovat. Schopnost aparatii naucit se pfisluSny umeélecky styl a na
zéklad¢ této znalosti dale autonomné produkovat dila stejného vytvarného
stylu podnécuje debatu o moZnostech umélé inteligence a otazky o kreativité

v ramci strojového uceni (vice v kapitole 27. Pocita¢ové modely kreativity).

23. Kritika a zhodnoceni projektu

V souvislosti s Baudrillardovym mySlenim lze fici, Zze v soucasné dob¢ jesté
stale vladne systém hodnot redlného svéta. Jeho popirani je tak moralné
a politicky podezielé — princip simulace proto zistava ekvivalentem zla.”’
Proto se projekt The Next Rembrandt ptes svou pozoruhodnost a ojedinélost

dockal 1 zna¢né kritiky. Jeden z hlasii dokonce fika:

,, Tento novy obraz je Rembrandtova raného stylu, ktery byl prosvétleny,
dynamicky, brilantni. Nicméné, kdyz umélec prozil svij Zivot a trpél ztratou
manzelky, jmeéni ¢i statusu, opustil ,,styl*, aby vypravel syrovou pravdu.
A jeho obrazy byly v tomto procesu stale drsnéjsi, mrzuteéjsi a sugestivnéjsi.

Pouze tim, Ze by nékdo (nebo néco) zil Rembrandtiiv Zivot by mohl chtit tvorit

% BARANIUK, Chris a . Computer paints 'new Rembrandt' after old works analysis [online]. 6. 5. 2016 [cit.
2020-04-23]. Dostupné z: www.bbc.com/news/technology-35977315

’” BAUDRILLARD, Jean. Dokonaly zlo¢in. Pielozil Alena DVORACKOVA. Olomouc: Periplum, 2001.
ISBN 80-902836-7-5. s. 54
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jeho umeni. Jak by mohl pocitac¢ napodobit lidskost Rembrandtova portrétu
98

jeho lasky Hendrickje Stoffels? Nejprve by s ni musel jit spat.

Jak doklada tento komentafr, kritickd debata se nesla zejména ve velmi
pragmatické roviné. V hledacku reflexe se ocitla prozita zkuSenost, tedy néco,
¢im stroj nemize disponovat. Pravé tato zkuSenost se vdze k zaméru, se
kterym dany umélec dilo tvofi — v tomto piipad¢ vSak o zdméru nemize byt
fe€, nebot’ stroj pracoval na zéklad¢ instrukci, které dostaval od lidskych
programatorti. Je alespoit mozné tento zdmér transcendovat z imyslu lidskych
tvarcii a tedy pojmenovat jako smysl dila motiv, se kterym byl projekt
realizovan? Jaka je uloha tvirct algoritmii?

Flusser podotyka, Ze kritika technickych obrazi vyZaduje analyzu za
nimi se skryvajictho zaméru. ,,4 tento zamer je treba hledat ve spojeni,
v ,vozhrani', aparati, které zhotovuji, a tviircii fikci, kteri je vytvareji. Takova
kritika vyzaduje nova kritéria, jind nez ta, kterd plati pro tradicni obrazy.
Vznikéd tim zvlastni situace, nebot’ zdmérem tvirch bylo v tomto piipadé
napodobit a tedy simulovat Rembrandthv vizudini kod. Tento napodobovany
koéd vSak vychdzi tradiCni obrazotvornosti. Vznika tim urcitd kritickd
dichotomie, kdy je pottfeba urcit dilo, které ma imediacni charakter: piijemce
zakousi zkuSenost tradi¢ni olejomalby, pod niz je skryt 3D tisk vytvofeny
neuronovou siti. V uvaze vSak miZzeme jit jesté¢ dale, jelikoz imediace se
dopoustél sam Rembrandt: linearni perspektiva a realisticky styl malby se
zase snazil popfit proces malby, aby divakovi poskytl dojem ,redlného*

0

prostoru.'” Novy Rembrandtiv obraz je tak ukazkovym piikladem

% JONES, Jonathan. The digital Rembrandt: a new way to mock art, made by fools. The Guardian [online].
6.5.2016 [cit. 2020-04-24]. Dostupné z:
www.theguardian.com/artanddesign/jonathanjonesblog/2016/apr/06/digital-rembrandt-mock-art-fools

% FLUSSER, Vilém. Do universa technickych obrazi. Praha: OSVU, 2001. Eseje. ISBN 80-238-7569-8.
s. 49

' BOLTER, Jay David. Remediation: understanding new media. Cambridge: MIT Press, c1999. ISBN 0-
262-52279-9.s. 23
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syntetického simulakra a dokud tato iluze neni rozpoznana, rovna se jeji
hodnota realité (v tomto kontextu tedy autentické Rembrandtové malbg).'"!
Nicméné jak bylo probrdno v kapitole 17. Syntetické obrazy a simulakra,
pravé toto zkresleni je charakteristickym rysem hyperreality. Kdyz se tedy
ozyva kriticky ohlas, Ze stroj nikdy nenabude emocnich pohnutek, se kterymi
Rembrandt tvofil, opomiji fakt, ze 1 toto ztvarnéni samotnym mistrem je
zamérem, ktery se po realizaci stava simulakrem (znak reflektuje, napodobuje
zékladni realitu — emoci).

Jedinec¢nost obrazu v soucasném digitdlnim svété neplati. Flusserv
poznatek, ze ,,... kazdy novy obraz se bude nepatrné lisit od obrazu

192 1ze prevést do situace, kdy poéitad

predchoziho a tim bude originalni*
reprodukuje (nebo znovuvytvaii) a tim ni¢i jedinecnost obrazu — meéni
vyznam obrazu. Nebo pfesnéji feCeno, jeho vyznam se zmnozuje a rozpada na

mnoho dal$ich vyznamu:

,,Obraz vstupuje do domu kazdého divaka. Tam je obklopen ndbytkem ...,
vzpominkami. Pronika do prostredi rodiny. Stava se namétem jejich hovoru.
Propiijcuje mu svuj vyznam. V tu samou chvili vstupuje do dalsich domdcnosti

v 7. r r I5% 4 . 4 v ’ o . 103
a v kazdé je vnimdn v odlisném kontextu. ... jeho vyznam se zacina riznit.

The Next Rembrandt neni reprodukci dila, ale celého umélcova stylu. Jedna se
tedy o jiny druh simulakra. Mezi tyto pozménéné vyznamy proto mizeme
pfifadit 1 postoj zhotovitele. Smyslem Rembrandtova nového obrazu tak miize

byt 1 to, na co poukazala kritika: je mozné docilit femeslné

"Y' BAUDRILLARD, Jean. Dokonaly zloéin. Pielozil Alena DVORACKOVA. Olomouc: Periplum, 2001.
ISBN 80-902836-7-5. s. 59.

192 FUSSER, Vilém. Do universa technickych obrazfl. Praha: OSVU, 2001. Eseje. ISBN 80-238-7569-8.
s. 18

1 BERGER, John, Sven BLOMBERG, Chris FOX, Michael DIBB a Richard HOLLIS. Zptisoby vidéni.
V Praze: Labyrint, 2016. Labyrint fresh eye. ISBN 978-80-87260-78-4. s. 16
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zrucnosti a napodobit autoriiv styl, aparat vSak nedokaZze vytvofit novou

umélcovu zkuSenost. A prave to mize mit velky vyznam.

24, Uziti GAN v praxi: Portrét Edmonda Belamyho

Paklize snad byla situace s tvorbou obrazu jménem zemielého umélce
kontroverzni, v nasledujicim ptipadu si pfedstavime dilo, které klade obdobné
otazky a dal$i navic pridava.

Témer 100 let poté, co byla umélecka obec konfrontovana s otazkou,
jez pteformulovala definici uméleckého dila a vztycila fadu novych otazek,
s jejichZ dozvuky se tvirci a kritici v ur¢ité formé vypotadavaji dodnes, stoji
soucasné vytvarné umeni a zejména pak digitalni novomedialni tvorba pted
vyzvou obdobnych rozmért, jakou byl rok 1917, kdy Marcel Duchamp
vystavenim slavné Fontdany otiasl zéklady, o které se opiral naptiklad
umélecky status pfedmétu, ale také samotny status autorstvi. Dnes vSak za
rozvifenim stojatych uméleckych vod neni nekonvenéni uvaZovani
vysttedniho umélce, ale strojové mysleni — konkrétné GAN.

25.1ijna 2018 byl v aukéni sini Christie's poprvé vydrazen obraz
vytvotfeny umélou inteligenci za bezmala 11 000 000 K¢&. Dilo bylo vytvoieno
pafizskou uméleckou skupinou Obvious, pficemz ani jeden ze tii Clend
neproSel formalnim uméleckym vzdélanim. Udalost sama o sobé& je zajimava
svym pionyrismem v priniku umélé inteligence do prestizniho vysokého
uméni, kdy lze vést debatu o tvlir¢i uloze samotnych autori ¢i o stavu
uméleckého trhu. Zakulisi ptfichodu uméni umélé inteligence na scénu svétove
aukce s 252letou historii ale celou udalost mnohem vice komplikuje a klade
fadu dalSich naléhavych otazek, se kterymi se bude muset uméni 21. stoleti
a cely jeho trh vypotadat.

Tisk vytvotila trojice 25letych francouzskych studentt, jejichZ cilem je

,Vysvétlit a demokratizovat® umeéni vytvofené umélou inteligenci. Béhem
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roku 2017 wvytvofili fadu portrét, které zobrazuji Cleny fiktivni rodiny
Belamy a na svou préci upoutali medidlni pozornost. Pravé diky Sirokému
zasahu jejich ¢innost upoutala pozornost fady odbornik, kteti upozornili, ze
kod pouzivany k tvorbé téchto technickych obrazi je vétSinovym dilem jiného
umélce a programatora: 19letého Robbieho Barrata, Cerstvého absolventa
sttedni Skoly, ktery sdilel své algoritmy online prostfednictvim open source
licence.”” Clenové Obvious skutednost, Ze si v podstatnd vypiijcili Barrativ
kod, nepopiraji, tuto skuteCnost ale také dlouho ani nezvefejnili. To
v umélecké obci zabyvajici se digitdlnim uménim a Al, kterd je velmi
soudrzna a sdilnd, vyvolalo vlnu nevole. Ostatné pravé toto nastaveni, kdy si
¢lenové volné sdili svou praci, tedy algoritmy, a vzajemné spolupracuji, je
rovnéz divodem, jak se Obvious k programu dostali. Proto se nad celou
kauzou, jez je milnikem pro soucasné novomedidlni uméni, vznasi zvlastni
pachut’, zda tato udalost nebyla ptivlastnéna nespravnymi lidmi.

Pocitacem generovany portrét, ktery prodal aukéni dim Christie's
jménem trojice francouzskych technikt, se opird o praci dalSich subjekti: jiz
zminéného Robbieho Barrata a lana Goodfellowa. Barrat si vybudoval
reputaci pro své vyjimecné algoritmy fungujici na principu GAN. A pravé zde
na scénu piichazi Ian Goodfellow, feditel strojového uceni v oddéleni Special
Projects Group ve spolecnosti Apple. Pied ptichodem do Applu pracoval jako
védecky pracovnik ve vedoucich funkcich ve spolecnosti Google a ptredtim
byl védeckym pracovnikem Open Al. O Goodfellowovi se mluvi jako o muzi,
ktery dal strojim fantazii, nebot’ je to pravé on, kdo vytvotil generative
adversarial network nebolit GAN.

Cela situace okolo Portrétu Edmonda Belamyho je zajimava v tom, Ze

vyvold fadu naléhavych otazek, které se s ndstupem technologie novych

104 VINCENT, James. How Three French Students Used Borrowed Code to Put the First Ai Portrait in
Christie’s. The Verge [online]. 2018 [cit. 2020-04-18]. Dostupné z:
www.theverge.com/2018/10/23/18013190/ai-art-portrait-auction-christies-belamy-obvious-robbie-barrat-
gans
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médii a umélé inteligence zesiluji a umélecky svét s nimi bude stale Castéji
konfrontovan. Bude tak nutné najit vychodiska a dost mozna formulovat
teoretické ramce, na jejichz zdkladé se bude cely budouci novomediélni
umeélecky diskurs odvijet. Problematika jasného pfistupu k tématu totiz tkvi
v tom, Ze na rozdil od tradi¢niho vytvarného uméni a technik, feknéme na
rozdil od staromedialniho uméni, které bylo spjaté se strukturalistickym
diskursem, novomedialni vytvarnd dila Zadnému jednotnému diskursu
nepodléhaji.

Udaélost prodeje Portrétu Edmonda Belamyho bude slouzit jako
konkrétni ptipad, na némz se daji zkoumat uvedené tendence. Kritickym
prehledem postavenym na analyze fady vyjadieni a rozhovort, které poskytli
riznym informacnim a uméleckym portadlim piimi ucastnici celé udalosti,
tedy umélecka skupina Obvious, Robbie Barrat a [an Goodfellow, ale také
dal$i odbornici z umélecké komunity, bude diplomova prace sledovat rizné
perspektivy a pragmatickd hlediska ve snaze odpovédét na otazky, které cela

kauza vyvolava:

1. Jakou presné roli méla Obvious v procesu tvorby Portrétu Edmonda

Belamyho?

2. Proc¢ skupina Obvious zpocatku zvelicila ulohu algoritmu?

3. Nese tviirce programator Robbie Barrat urcitou miru zasluhy na

vydraZzeném obraze?
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Uznavany Al umélec Mario Klingemann, pracujici s generativnimi
a evoluénimi systémy ¢i robotickymi instalacemi, zajimajici se o lidské

vnimani a teorii estetiky, k celé véci fekl:

., Na otazku, kdo si v této veéci zaslouzi uznani, neni lehke odpoveédet. Jednim
z dulezZitych aspekti je, Ze toto dilo bylo vytvoreno v uméleckém kontextu,
nikoliv vedy. Neni zde tedy povinnost citovat predchozi dilo ani jmenovat
nastroje a prostredky, které byly k tvorbe dila uzity. Pokud jde o lana
Goodfellowa a jeho GAN, prirovnal bych jej k ndstroji podobnému
Photoshopu v digitalnim umeéni nebo ke stétcum v malbé. Pokud vim, lan se
nepovazuje za umélce a ani své dilo jako umélecké nevnima. Nicméné si
myslim, Ze by bylo slusné zminit, Ze jeho nebo jind vyzkumna prace byla
pouzita v néci praci, nicméné bych nezachazel tak daleko, abych mu prisoudil
umélecky kredit u vSech vytvoru, které vznikly za pouZiti jeho nastroje.
Nicméne, co se tyce Robbieho participace, tam je to néco jiného — on
programu poskytl Skolici data, trénoval model a umistil ho volné k dispozici
na GitHub.'” Obvious pak tento algoritmus prosté museli jen uvést do
provozu, nechat vytvorit nekolik obrazkii zalozenych na nahodnych vektorech
a nakonec provést jejich selekci. Dalo by se tedy Fici, ze Robbie udelal dve

o , «106
tretiny prace v tomto procesu.

Klingemann se v neposledni fad¢ pozastavuje nad faktem, Ze ze vSech tviirci,
ktefi pracuji s neuronovymi sitémi, vybrala aukéni sit Christie's praveé praci

Obvious. Pro umélce pracujiciho mnoho let v dané oblasti musi byt frustrujici

195 Webovy server GitHub predstavuje predni svétovou platformu pro vyvoj softwaru. Uzivatelé si zde sdili
své programatorské kody. Piesne tak ucinil i Robbie Barrat na strance: www.github.com/robbiebarrat/art-
DCGAN/issues/3

1% BAILEY, Jason. The Truth Behind Christie’s $432K Al Art Sale. Artnome [online]. 29. 11. 2018 [cit.
2020-04-19]. Dostupné z: www.artnome.com/news/2018/10/13/the-truth-behind-christies-432k-ai-art-sale
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vidét, jak se do stiedu pozornosti dostal nékdo bez uméleckého renomé a kdo
pouze pouzil predptipraveny GAN.

Podobny postoj zastava také dalsi uznavany umélec Tom White, ktery
zkoumd umélou inteligenci a umélé uméni jiz od poloviny 90. let. VEfi, ze
Obvious pouzili podobnou kodovou zakladnu a stejnou sadu Skolicich
prosttedkt jako Barrat. Tom White sam Barrativ kéd vyzkouSel, ¢imz
vygeneroval obrazy, které vypadaji témét presné jako Portrét Edmonda
Belamyho. Na zaklad¢ toho zastava nazor, ze se v pripad¢ umélecké skupiny
jedna o jakési ,,ptivlastnéni«.'”’

Nazory a piistupy vyslovujici se k otdzce ohledné ucasti, potazmo
autorstvi na vydrazeném portrétu maji shodny charakter. Nicméné k tomu,
abychom mohli v rdmci diplomové prace vyvodit urcité vychodisko a celou
situaci kriticky zhodnotit ve vyty€enych otazkach, je dale nutné analyzovat
nazor samotnych ¢lent Obvious.

Skupina v pocatecni fazi prohlésila, ze vysledné dilo bylo vytvofeno
autonomn¢ umélou inteligenci, a proto je algoritmus plnohodnotnym tviircem,
kterému nalezi plny autorsky kredit. V tomto duchu se také nesly veskeré
tiskové zpravy pojednavajici o této udalosti. Situace vSak takto jednoznacna
neni.'”

Vedouci technik umélecké skupiny Obvious Hugo Caselles-Dupré
v rozhovoru s Jasonem Baileym pro umélecky portal Artnome uvedl, ze byl
tento medialni obraz zkresleny z divodu snahy médii upoutat pozornost

atraktivitou umélé inteligence. Dupré dale uvedl, ze se tvirci prace skupina

nedopustila ani na trovni programovani uméleckého kodu:

197 ibid.
108 ibid.
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., Nevymyslime algoritmy. Proto jsme nasi sérii obrazii nazvali Belamy — jde

: S , : w09 110
o poctu lanovi Goodfellowovi, coz je védec, kterého velmi obdivuji.

V tomto vyjadfeni je patrné, Ze se skupina netaji vlastni absenci tvirci
iniciativy a velmi jemnym implicitnim zplsobem se odkazuje k tvilrci, diky
jehoz platforme bylo jimi vydrazené dilo mozné realizovat.

Skupina k objasnéni svého zadméru uvedla, ze zaramovanim
a podepsanim vygenerovaného obrazu chtéla spustit oborovou diskusi.
Ptilezitost vydrazit dilo u Christie's pak vnimala jako moZnost, jak dosah

svého timyslu jesté zesilit a upoutat pozornost na celou komunitu.

,Radi bychom podékovali Al komunite, zejména tem, kteri propagovali
pouzivani této nové technologie, vcetné lana Goodfellowa, tviirce algoritmu
GAN, jez byl inspiraci pro ndzev nami vytvorené série obrazii Famille de
Belamy, a umélci Robbiemu Barratovi, ktery mél na nasi praci velky viiv. Je
to uzasnd chvile a doufame, Ze stiredem pozornosti tohoto prodeje bude skvéla
prace, kterou nasi predchudci a kolegové udélali. Jsme vdécni Christie's za
otevieni tohoto dialogu v umélecké komunité a je nam cti, Ze jsme soucdasti
tohoto globdlniho rozhovoru o dopadech této nové technologie na tvorbu

v 7 oecll]
umeni.

Dupré zminuje, ze algoritmus disponuje urcitou mirou kreativity. Nicméné

tato tilloha by v souc€asnosti neméla byt pfeceniovana:

' ibid.
9 Nazev ,.Belamy*, ktery si Obvious vybrala, je slovni hii¢kou zaloZenou na prekladu francouzského ,.bel

ami®, coz znamena ,,dobry piitel” (v angli¢ting ,,good fellow*).

i VINCENT, James. How Three French Students Used Borrowed Code to Put the First Ai Portrait in
Christie’s. The Verge [online]. 2018 [cit. 2020-04-18]. Dostupné z:
www.theverge.com/2018/10/23/18013190/ai-art-portrait-auction-christies-belamy-obvious-robbie-barrat-
gans
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., V soucasnosti dokaze pocitacovy program udélat néco, co na nas piisobi
senzacné, ve skutecnosti to ale zas tak piisobivé neni. Protoze pokud si nékdo
mysli, Ze se v tomto pripadé jedna o néjakého robota s lidskou mysli, tak tak
to neni. ... Jedna se o pocitacovy program, ktery dokaze vytvaret opravdu

(N4 14 . r 14 . . 14 r v ~r o ({112
zajimave vizualni a realistické obrazy pouze na zaklade prikladii.

Sam Dupr¢ je pak toho ndzoru, ze cely portrét neni dilem stroje. Za strojovou
povazuje pouze urcitou Cast procesu, piiCemz nejdilezitéjsi ¢ast provadi

'3 Toto prohlaseni se vsak zda byt v rozporu s postojem, ktery se

umeélec.
skupina snazila zpoc¢atku razit — tedy ze vysledné dilo bylo vytvofeno strojem
autonomné. V posunu tvrzeni tak Ize shledavat snahu o zdiraznéni pficinéni
skupiny Obvious v roli ucitele neuronové sité (viz fungovani neuronovych siti
v kapitole 12). Tento proces uceni pak sestaval z obrazi, které skupina tiskla
z webu wikiart.com. Jednalo se o datovou sadu 15 000 portréti namalovanych
mezi 14. a 20. stoletim. Diskriminatorem pak prochdzely obrazy z databaze
a obrazy na zaklad¢ této Skaly vytvofené. Diskriminator se pak pokousel
rozliSit prace vytvotené Clovékem a umélou inteligenci. Cilem tak bylo
,oklamat® diskrimindtor, aby si myslel, Ze umélé obrazy jsou portréty
malované osobou, aby jeho hodnocenim prosly. Ty poté piedstavovaly
vysledné generované obrazy. GAN analyzoval tisice obrazkl, aby zjistil
zékladni rysy portrétovani. Nasledujici portréty generované neuronovou siti
pak tedy jsou podobné obraziim v puvodnim zdroji dat, nicméné se daji

povazovat za nové objekty; pfi kazdém ukonu algoritmu dojde k tvorb¢ jiného

obrazu. Tento proces odrazi lidskou tvofivost: nikdy netvotfime dvakrat to

12 BAILEY, Jason. The Truth Behind Christie’s $432K Al Art Sale. Artnome [online]. 29. 11. 2018 [cit.
2020-04-19]. Dostupné z: www.artnome.com/news/2018/10/13/the-truth-behind-christies-432k-ai-art-sale

13 ibid.
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samé. ~ Vysledné portréty Belamy lze charakterizovat jako polorealistickeé,

maji rozmazané detaily a celkoveé evokuji dojem pohybu.

25. Kdo napsal portrét Belamy?

Zpusob, jakym Obvious pouzila GAN, byva kritiky oznacovan jako ,,off-the-
shelt™, tedy tak, jak byl algoritmus k dispozici, bez vétSich uprav a tvir¢iho
pri¢inéni, tedy bez technické inovace. V duchu s tUvodni analogii
pojednavajici o Duchampové Fontané na zacatku kapitoly lze algoritmus
vzdalené ptirovnat k readymade objektu. Pravé s timto dotazem byl Dupré
konfrontovan: tedy jestli, kdyz se v projektu Belamy nenachdzi zddna inovace,

je ptinos skupiny na jiné urovni.

,Domnivam se, zZe inovaci lze shledat v pochopitelnosti naseho projektu.
Protoze projekt mezi lidmi takto rezonoval, musi se v nécem odlisovat od
toho, co tu bylo doposud. ... V dobé, kdy jsme vytvorili Belamy Family, jsme
neméli dostatek prostiedkii na to delat néco opravdu kreativniho. ... Kdyz se
vam projekt nepodari, trénovali jste dany model pro nic za nic a to stoji

, : : : ., w5
penize. To jsme si opravdu nemohli dovolit.

Souvisi to s tim, pro¢ skupina nezveiejnila svou verzi programu, tedy GAN
s vlastnim tréninkovym obrazovym setem. Dle Duprého vyjadieni by to pro
Obvious znamenalo znovu sdilet kod Robbieho Barrata. Toto gesto by pak

o e e 116 2
mohlo plisobit jako snaha o pfisvojeni si open source’ " prace.

14 ibid.
115 ibid.

"% Pojem Open Source se pouziva v kontextu programii s otevienym zdrojovym kodem, kdy ma dalsi

uzivatel opravnéni dany kod pouzivat, upravovat a menit.
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Obvious s Barratem pribézné¢ komunikovali. Barrat platformu GAN
modifikoval pro vytvarné potfeby a tento kod nasledné Obvious pouzila.
Obvious s Barratem pribézné komunikovali. Barrat platformu GAN
modifikoval pro vytvarné potieby a tento kod nasledné Obvious pouzila.
V ptimé konfrontaci s otdzkou, jak skupina vnima tlohu Barrata, Dupré ika,
ze to byli oni, kdo vytvofil fyzicky obraz, ktery podepsali algoritmem
(vpodobé vzorce GAN, ktery vytvofil Ian Goodfellow), ze oni jsou
zodpovédni za exponovani projektu. Jednim dechem zaroven dodava, Ze jsou
Barratovi vdé¢ni, nicméné projekt by dokézali uskutecnit 1 bez jeho piicinéni
(to 1ze chapat tak, ze by si skupina v podstaté¢ pouze nasla jiny algoritmus,
jiny druh GANu).'"’

Dle Duprého Barrat souhlasil s uvzitim svého kodu a byl také
vyrozumén o tom, ze své ,,modely trénovali a upravili hyperparametry, aby

w118
to fungovalo“.

Barrat v dany okamzik pouze pozadoval, aby na plvodni
kéd skupina odkazovala na svém webu. Z komunikace, kterd probchla na
Twitteru'"” a zG&astnil se ji jak Barrat, tak i Obvious, ale vyplyva, Ze se
v dobé aukce a tésné po ni situace mezi obéma subjekty znaéné zostiila.

Barrat se viici skupin€ vymezil a obvinil ji z vyuziti své prace.

26. Do universa GANu

Dupré se dale v ramci rozhovoru s Baileym dotyka 1 pfirovnani uzivani

algoritmil k fotografii:

""" BAILEY, Jason. The Truth Behind Christie’s $432K AI Art Sale. Artnome [online]. 29. 11. 2018 [cit.
2020-04-19]. Dostupné z: www.artnome.com/news/2018/10/13/the-truth-behind-christies-432k-ai-art-sale

"% ibid.
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,Stejné jako ve fotografii, [i v pripadé algoritmi] musite pridat urcitou
cinnost, kterd bude [zesilena] vasim ndstrojem, a zamer, ktery bude timto
zpusobem zprostiredkovan. Kdyz se divdte na fotografie Weiweiho ... tak je
vam jasné, Ze stejnou fotografii mohl udélat kdokoli. Ale zpusob, jakym ji

. C o, G g w20
udelal on, byl velmi priznacny a mél silné sdeleni.

Clen skupiny Obvious zde naraZi na principy, které postuloval Flusser
v Universu technickych obrazii, a které byly ptfedloZzeny v teoretické Casti
prace. Myslenkovou souhru lze vidét v pojimani apardtu jakoZto extenze
tvlrce, pficemz tvorba neni urovdna pouze gestem, ale 1 zdmérem, ktery se
stava funkci stroje. A pravé zde vyplyva pragmatickd rovina otazky po
vyznamu technickych obrazii, respektive po smeéru, jimz ukazuji gesta jejich
tvurcu. Kdyz Dupré popisuje tcast skupiny na vysledném dile, ¢asto operuje
s postojem, tedy s motivy a divody, ¢i celkovymi okolnostmi na pozadi

tvorby:

., Domnivam se, Ze se postupem casu ukaze, ze umélci s nejzajimavéjsimi nebo
nejkreativnejsimi zpiisoby, jak pouzZivat ndstroje, budou ocenovani za zpiisob,

. 7y , . vr .y : 5 w21
Jjakym ndstroje pouzivaji, ne za aparadt samotny.

Paklize by se v budoucnu ukazala tato prognoéza jako pravdiva, tvofila by
(soucasnym vnimanim mozna paradoxn¢) Uloha lidského tvirce dulezity
prvek, ktery by odliSoval kvalitni umélé uméni. Soucasna dystopicka vize

toho, Ze uméla inteligence nahradi umélce, by se tak nenaplnila.

120 BAILEY, Jason. The Truth Behind Christie’s $432K AI Art Sale. Artnome [online]. 29. 11. 2018 [cit.
2020-04-19]. Dostupné z: www.artnome.com/news/2018/10/13/the-truth-behind-christies-432k-ai-art-sale
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27. Pocitacové modely kreativity

., Zjistili jsme, Ze portréty nejlépe slouzi nasemu zaméru ilustrovat nas ndzor,

¢

Ze algoritmy dokazi napodobit kreativitu.” — Hugo Caselles-Dupreé,

.12
Obvious

Velkou otazkou nejen v piipadu kauzy Obvious je, jakou a zda vitbec néjakou
kreativni Glohu GAN zastava. Hugo Caselles-Dupré se na zaklad¢ svych
zkuSenosti domniva, ze paklize program , dokazZe vytvaret obrazy, které
nepatii do jeho tréninkové sady ... lze mluvit o urcité kreativité“."”> Nicméng
podotyka, Ze je dilezité, jakym zpilisobem pojem kreativity interpretujeme.
Duprého nejistotu ohledné vykladu kreativity lze ukotvit pomoci
definice Margaret A. Bodenové, védkyné v oblasti kognitivnich véd a umélé
inteligence. Ackoliv je otazka, zda mulze byt aparat kreativni, spiSe
filosofickd, lze ji lehce uchopit definovanim druht kreativity a analyzou
dosavadnich projevil algoritmt, které se za kreativni daji povaZovat.
Bodenova nejprve definuje, co kreativita je: je pro ni piiznacna
schopnost vytvaret nové a hodnotné ndpady, mySlenky. Onu hodnotu lze
chapat jako zajimavé, uzitecné, krasné, jednoduché, ale 1 bohaté ¢i slozité atd.
Myslenkami se pak mysli koncepty, teorie, interpretace, ptibchy, ale také

artefakty, jako jsou technické obrazy, sochy, domy.'**

Tyto nové myslenky
Bodenova tfidi do dvou kategorii: jako prvni uvadi P-kreativni mySlenku
(psychologicka novost), kterd je nova pro toho, kdo ji vymyslel; a H-

kreativni myslenka (historicka novost) je takova, kterd se jesSt¢ nikdy

122 15 artificial intelligence set to become art’s next medium? Christie’s [online]. 12. 12. 2018 [cit. 2020-04-

20]. Dostupné z: www.christies.com/features/A-collaboration-between-two-artists-one-human-one-a-
machine-9332-1.aspx
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2020-04-19]. Dostupné z: www.artnome.com/news/2018/10/13/the-truth-behind-christies-432k-ai-art-sale
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predtim nestala. Védkyné konstatuje, ze jsou pocitace n¢kdy schopné docilit
H-kreativity: to ilustruje napiiklad na programu AARON,'* ktery generuje
nove obrazy. Jak je kreativita sama o sob& vlibec mozna Bodenova vysvétluje

ve trech kategoriich:

1. Kombinatoricka kreativita

Tento tviréi zpusob produkuje nezndmé kombinace znadmych mySlenek.
Funguje na zdklad¢ tvorby asociaci mezi népady, které byly diive propojeny
pouze nepiimym zplsobem. Dochéazi tak k tvorbé mozZnéd necekanych
kombinaci a asociaci jiz zndmych mysSlenek. Piikladem mulzZe byt tvorba
vizualni poezie (viz kapitola S. Poéatky pocitacového uméni a dilo Jitfiho
Valocha) ¢i kolaze a dalSi postupy osvojené hnutim Dada; Kurt Schwitters
a Tom Shakespeare jsou znadmi svymi H-kreativnimi koldZemi a poetickymi
obrazy, jejichZz vyznam nezavisi na stylistickych transformacich, ale na

asociativnich procesech jejich vzniku (a také na jejich interpretaci).

2. Priizkumna kreativita

Tento druh kreativity spociva v prizkumu moznosti, potencidlu a limiti dané
oblasti. Jde tedy o tvorbu novych rdmct v ur€ité struktuie. Muze se jednat
0 jiz zavedeny styl, ktery je omezen a definovan sadou pravidel. Kazdé dalsi
struktura vytvotfend na jejich zdkladé bude odpovidat ptislusnému stylu:
stejn¢ jako jakykoli fetézec slov vytvoreny na zdkladé Ceské syntaxe bude
gramaticky spravnou ¢eskou vétou. Tato pravidla definujici styl by neméla
byt zaménéna s asociativnimi pravidly, kterd jsou zdkladem kombinatorické
kreativity. Je pravda, ze asociativni pravidla vedou k asociovani, d&je se tak
ale odliSnym zpiisobem: ten vyzkumnici umélé inteligence obvykle nazyvaji

»generativnimi pravidly*.

' A Message From Ray Kurzweil. Kurzweil CyberArt Technologies [online]. 2001 [cit. 2020-04-23].
Dostupné z: www.kurzweilcyberart.com/aaron/message.html
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3. Transformacni kreativita

Tato kreativita mize vést k napadiim, které jsou nejen nové, ale zdsadné se od
predchozich 1isi. V porovnani s prizkumnou kreativitou, kde se neméni zadné
z pocatecnich pravidel dané struktury, v transformacni tvofivosti k této
proméné dochdzet miize. Nicméné je potfeba podotknout, Ze jednoznacény
rozdil mezi prizkumnou a transformacni tvofivosti neexistuje. To z toho
divodu, ze kazdd zména pravidla, byt trividlni, miize mit za nésledek tvorbu
nove struktury. Zalezi pak tedy na posouzeni, zda se vikendovy malit, ktery
by se uchylil k mirné zméné nauceného stylu, dopousti zasadni, nebo pouze

povrchni stylistické zmény. '*°

28. MuZou byt aparaty kreativni?

Jak bylo popséno v kapitole 7. Automatizace a kybernetika, snahy o praci
s pocitaCovou kreativitou se objevuji jiz od 60. let minulého stoleti. Nicméné
pokud budeme vychazet z klasifikace Margaret A. Bodenové, lze o tomto
tvliréim jednani v piipad¢ aparati mluvit az v kontextu umélé inteligence,
pfiCemz pro strojové uceni je nesloZzitéjsi docilit kombinatorické kreativity.
Pro program neni tézké tvofit nové kombinace z jiz zndmych konceptu.
Ackoliv po vyhie celkem Sestndcti ocenéni v rdmci Mezinarodniho festivalu
kreativity v Cannes v&etné ceny Grand Prix'?’ ptedstavuje The Next
Rembrandt z4sadni projekt na poli strojové kreativity, je pro aparaty stézZejni,
aby dokazaly tvofit takové kombinace, které budou nejen hodnotné, ale také
nové. V tomto procesu umélé inteligenci chybi bohaté vSeobecné (kulturni)
védéni. Programy mohou pfinést nové plodné kombinace v tésné

vymezeném kontextu. Nicméné Zadny soucasny systém umélé inteligence

126 AT magazine [online]. Association for the Advancement of Artificial Intelligence, 2009 [cit. 2020-04-21].
ISSN 0738-4602. s. 23-25. Dostupné online z: www.aaai.org/ojs/index.php/aimagazine/issue/view/187.
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74


https://www.aaai.org/ojs/index.php/aimagazine/issue/view/187

nedisponuje bohatym a jemné strukturovanym souborem znalosti, ktery si
kazdy dospély ¢loveék buduje cely zivot. Nékolik systémt ma piistup k bohaté
Skale poymt a faktickych znalosti ulozenych v databazich, jako jsou Wordnet,
Wikipedia, CYC encyklopedie & Google.'”® Sila lidského uvazovani tkvi
v tom, ze nase vzpominky (piimé i nepiimé) ukladadme a na zdklad¢ nich
mame riaznorodé asociace, které se piirozené objevuji v kazdodennim
mySleni. Pro ¢lovéka je proto naopak kombinatoricka kreativita nejsnazsi ze
vSech typt.

Ackoliv algoritmy nedisponuji védni databazi jako lidé, principidlné se
v nekterych ptipadech zda, jako by s urCitou déjinnou vlastnosti implicitné
pracovaly. Ahmed Elgammal, feditel laboratore umeni a umélé inteligence na
univerzitée Rutgers v New Jersey piiSel se zajimavym postichem. Sam
s technologii GAN pracuje a prekitil ji na CAN, kdy slovo generative nahradil

vyrazem creative.

., Otdzka zni: proc jsou obrazy vzeslé z CAN abstrakini? Myslim, Ze je to
proto, zZe algoritmus pochopil, Ze umeni postupuje v urcité trajektorii. Pokud
chce vytvorit néco nového, nemiize délat krok zpét a produkovat obrazova
dila, ktera existovala pred 20. stoletim. Musi jit kupredu. Sit se naucila, Ze

o, . . 129
objevi vice reSeni, kdyz ma sklon abstrahovat: tam je prostor pro novost.

Tento postfeh vzbuzuje domnénku, Ze algoritmy umélé inteligence
neprodukuji pouze obrazy, ale ze maji také tendenci modelovat pribéh déjin

uméni: mnohalety vyvoj uméni od figurace k abstrakci. Vyvoj nasi vizualni

128 AT magazine [online]. Association for the Advancement of Artificial Intelligence, 2009 [cit. 2020-04-21].
ISSN 0738-4602. Dostupné online z: www.aaai.org/ojs/index.php/aimagazine/issue/view/187. s. 26
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kultury se tak jevi jako matematicka nevyhnutelnost, kde konotujici
propocCty nejsou zapotiebi.

Mnoho kritiki je také toho nazoru, Ze aparaty nedokazi dosahnout
transformacni tvofivosti, protoZze se pohybuji pouze v ramci mantinell, které
udavaji, co mizou a co ne. Tento pohled vSak nezohlediiuje genetické
algoritmy (GA). Ty mohou provadét nahodné zmény ve vlastnich pravidlech
orientovanych na dané tkoly. Tyto zmény jsou podobné mutacim a kiiZzenim,
které jsou zékladem biologické evoluce. Mnoho evolu¢nich programi
zahrnuje také fitness funkci, kterd vybira nejlepsi ¢leny kazdé nové generace
programi, které poslouzi jako ,rodi¢e” v dalsim kole nahodnych zmén
pravidel (viz kapitola 12. Umélé neuronové sité). Pokud neexistuje
automatizovana funkce fitness, musi byt vybér proveden ¢&lovékem.'’
Ptirodni biologicky proces je velmi kreativni. Neni proto ptrekvapeni, Ze se

transformacni uméla inteligence snazi tento proces napodobit.

29. Umgly Zivot

29.1 Biologicka evoluce jako kreativni proces

Umely Zivot (artificial life, AL, A-Zivot) jako védecka disciplina zkouma
systémy, které se vztahuji k zivotu, k jeho procestiim a evoluci, s pouzitim
pocitacové simulace, robotiky a biochemie, pfi¢emz tada projekti z této
oblasti spojuje uméni a védecké postupy. Madarsko-americky matematik,
fyzik, pocitaCovy védec a inzenyr John von Neumann v piednasce Obecnd
logicka teorie automatu v roce 1948 vyslovil ideu stroje, ktery by dokézal
sam sebe rozmnozovat, byl by samoreprodukujicim se automatem.””’ Pojem
umélého Zivota vstoupil do povédomi diky americkému védci Christopheru

Langtomovi v roce 1986. Existuji pfitom tfi piistupy k umélému zivotu:

139 AT magazine [online]. Association for the Advancement of Artificial Intelligence, 2009 [cit. 2020-04-21].
ISSN 0738-4602. s. 29. Dostupné online z: www.aaai.org/ojs/index.php/aimagazine/issue/view/187.
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softwarovy (programové modelovani), hardwarovy (robotické systémy)
a ,,vlhky* (biochemicky).

V sou€asné dobé&, pro kterou jsou piiznacné klony, simulace a nové
biotechnologie, se mizZe pojem umeélého zivota vztahovat ke stvofenim nebo
organismim, které jsou vytvofeny a rozSifovany prostfednictvim riznych
védeckych a digitdlnich informaénich technologii. Hybridita, vytvafeni
a symbioza se staly dillezitymi metaforami pro konceptualizaci Zivota v této
,heo-biologické* nebo biotechnologické éfe. Neni proto divu, Ze jsou tato
témata také pfitomna v soucasném uméni novych médii, zejména
v pocitatovém a biologickém uméni. ,,Zivé uméni® se projevuje riiznymi
zpusoby, jako jsou pocitacové evolucni systémy (virtudlni ekologie);
animovana stvoreni s ,pfirozenym* chovanim (virtudlni stvofeni); Zzivé
organismy a ,poloZzivé objekty”. Tradi¢ni chépani umélého Zivota jako
védeckého a tvir¢iho oboru spoivda v jeho zdyjmu o Zivouci projevy
materidlntho nebo organického systtmu a chovani v simulovanych
(pocitacovych) systémech nebo virtudlnich prostfedich. Na biologické tirovni
jsou nové a hybridni formy Zivota vytvafeny umélym a technologickym
zpusobem, jako je klonovani, transgenie nebo tkanové kultivace. Pro tuto
praci jsou zajimavé dvé vzijemné provazané oblasti vyzkumu umélého
zivota vuméni novych médii: pocitatem generované algoritmické uméni
(digitalni nebo kifemikovy A-zivot) a biologické uméni (bio-A-Zivot). Bio-
umélci pracuji s biologii a technologii jako se soucastmi své umélecké praxe
k vytvareni novych forem Zivota a systému pro estetické a ideologické ucely.
Digitalni 1 biologicky A-zZivot je vytvofen ¢lovékem prostfednictvim novych
technologii s cilem rekonceptualizovat zpiisob pojeti zivota. V tomto procesu
dochazi ke zméné€ naSich predstav o Zivoté a lidskosti. A-Zivot vytvofeny
digitalnimi a biologickymi technologiemi zpochybiiuje to, co zivot definuje:
co to znamena byt clovekem a co to znamenda vytvaret nove formy zivota. Dalsi

otazky, které vzeSly od umélci pracujicich v této oblasti, jsou: Co je

77



umély Zivot? Miize existovat zivot ve stroji? Jaké jsou nase povinnosti viici
hybridnim a umélym organismim, které konstruujeme? Obecné lze fici, ze
dila vznikld v oblasti umélého Zivota vyvolavaji filozofické a etické otazky.
Neéktera umeélecka dila tak podnécuji divaky k uvazovani o etickych otazkach
spojenych s uzivanim novych informacnich a biologickych technologii ve
véde. V uméni umélého zivota vyvstava dialog o smyslu Zivota — umélém,
organickém nebo hybridnim. ">

Umély zivot je moZzny diky novym médiim a fada projekti, které jeho
zkoumani podnécuyji, uritym zpisobem pracuje s vytvarnym uménim. Jednim
z prvnich autorti plsobicich v této oblasti, ktery vytvofil trojrozmérné
pocitacem generované obrazy zaloZené pouze na algoritmech a matematice,
byl v 80. letech Yoichiro Kawaguchi. Pracoval s ,,riistovym modelem®, ktery
byl zaloZeny na samoorganizovaném, formativnim algoritmu pro vypocetni
reprodukei ristu a bunééného déleni.'”® Autor vysvétluje, Ze i kdyZ nemd
Jjasnou predstavu o detailech vyvoje tvaru, miize dosahnout diive neznamych
forem pouhym definovanim podminky tvorby pro vyvoj takovych tvari.’’
Softwarové ,,organismy* se tak diky automatizaci a generativnimu procesu
samostatné¢ a samovoln¢ dale rozvijely do forem, které tvlrce plvodné
nenavrhl. V piipadé¢ tohoto druhu umélého Zzivota jde o simulaci Zivota
skute€ného, pificemz vyvoj virtudlnich organismi je urCovan danymi
hodnotami.

Christopher Langton, ktery pojem ,,A-life* zavedl, zminuje jeho dvoji
funkci: prvni predstavuje snahu simulovat pfirozené biologické nebo zivé

systémy, druhd predstavuje snahu vytvoftit nove formy Zivota. Podle Langtona

2 BARTLEM, Edwina. "Immersive Artificial Life (A-Life) Art," in Backburning: Journal of Australian
Studies no 84, Helen Addison-Smith, An Nguyen and Denise Tallis (eds), Perth, API Network, 2005.
Dostupné online z: www.ekac.org/edwina.html

133 CHATEL, Marie. New Media Precursor: Yoichiro Kawaguchi. Medium [online]. 9. 11. 2018 [cit. 2020-
04-10]. Dostupné z: www.medium.com/digital-art-weekly/new-media-precursor-yoichiro-kawaguchi-
351e57dbacc2

134 ibid.
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jde v oblasti umélého Zivota o tvorbu systémil, diky nimz maze byt zkouman
zivot biologicky a Zivotni formy tak, jak je zndme. Zaroven lze tvofit systémy
nové pro reprezentaci toho, jak by Zivot vypadat mohl, nebot’ ptedstavuje

potencialni Zivé systémy.'>’

Je proto mozné oblast umélého Zivota povaZovat
za produktivni a kreativni.

K nepfedpokladanému, nenaprogramovanému vyvoji umélého Zzivota
by mohlo dojit s pokroc¢ilou umélou inteligenci, ktera by byla do virtuélniho
zivota zakomponovana: ,, Vyvoj druhého radu (second-order emergence) se
objevi v momenté, kdy systéem vyvine vlastnost, ktera umozni vlastnosti
vybudovat si adaptivni chovani — to znamend, Ze evolvuje schopnost se
evolvovat. V tomto bodé simulace opravdu nabere obratky, takze neni
prekvapivé, ze vyvoj tak dynamickych hierarchii je dnes bran jako cil
badatelit umélé inteligence. “"° V této hypotetické situaci, kdy nejsou limity
programu urcovany clovékem, by pak bylo v baudrillardovské perspektiveé
otazkou, zda se jesSté stale jedna o simulaci. Nejednalo by se totiz o simulaci

procesu zamysSleného tvlircem, ale o samostatné jednani virtualniho

organismu.

30. Hodnota umélého zivota

Umélec digitalnich meédii, vyzkumnik pocitaCové grafiky a softwarovy
inZenyr Karl Sims ve své interaktivni instalaci Galapagy (1997) realizoval na
fad¢ displejii pohled na zivotni pochody virtualnich organizmii vznikajicich
na zaklad¢ pravidel ptfirozen¢ho vybéru. Dvanact pocitach simulovalo rist
a chovani populace abstraktnich animovanych forem, které byly zobrazeny na

dvanacti obrazovkach uspotddanych do oblouku. Divaci stanim pied

13 LANGTON, Christopher. Artificial Life in M Boden (ed.), The Philosophy of Artificial Life, Oxford
University Press, Oxford, 1996, s. 53

B® HAYLES, N. K. (2010). My Mother Was a Computer: Digital Subjects and Literary Texts. Chicago, IL:
University of Chicago Press. s. 198
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konkrétnim displejem volili ty, které se jim zdaly esteticky nejzajimavé;si.
Vybrané organismy ptezivaly, mutovaly a rozmnozovaly se; ostatni byly
vymazany. Tento proces interaktivni evoluce je zajimavy ze dvou hledisek:
piinasi vysledky, které nelze reprodukovat zaddnym jinym zplsobem,
a poskytuje specifickou metodu pro studium evoluénich systémd. "’

Otazkou plynouci z projekti umélého zivota, jejichz ucelem je
simulovat principy pfirodnich zdkonitosti, mize byt, nakolik se vlastn¢ jedna
o svébytna vytvarna dila. Karl Sims podotkl, ze ,,uméla inteligence dovoluje
generovani komplikovanych virtualnich systéemii bez pozadavkii na jejich
predchozi vyprojektovani a uziti uvolnéného genetického jazyka umoznuje
evolvujicim systémiim zvysit komplexnost za hranice naseho chdpdni“."*® Jak
jsme jiz poukdzali s nastolenim otazky po vyznamu a hodnot¢ dila, stéZejnim
aspektem se v hodnoceni stava smysl, umélciiv zamer. Praveé otazka smyslu se
v piipad¢é tvorby umélého zivota komplikuje: vysledky procestt umélého
zivota jsou nepiedpokladané, nezamyslené. Umélcovo gesto uvadi v pohyb
procesy svazané parametry, v nichz tvir¢i vliv a zdmér konéi. Cilem je
simulovat ptirodni zakonitosti. Lze v takovém procesu hovoftit o virtualnich
organismech jako o uméleckych dilech? Miize byt umély Zivot hodnocen
jako uméni?

Simulace um¢lého Zivota odkazuje k pfirozenému vybéru, piirodni
reprodukci ¢i mutaci. Jednd se o napodobu Zivého nezivymi prostredky.
Simulace reality nabyva zvlastni charakter: technika se v tomto piipadé stdva
extenzi prirody, ne umélce samotného. Uméla evoluce je v urCité mife
svébytna a splituje kategorie nam vlastnich biologickych procest, které jsou
rovnéZ nahodilé v zavislosti na parametrech udavanych prostfedim. Umély

zivot je tak simulaci napodobujici naSi vlastni existenci, pravidla redlné¢ho

137 SIMS, Karl. Galapagos [online]. [cit. 2020-04-14]. Dostupné z:
www.digitalartarchive.at/database/general/work/galapagos.html

¥ SIMS, Karl. (1994). Evolving Virtual Creatures. In Computer Graphics, Annual Conference Series,
Florida: SIGGRAPH 94 Proceedings. s. 15-22
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svéta. Ackoliv jsou vzniklé organismy umeélého zivota simulaci, nachazeji se
ve svéteé co by existujici objekty, stejn€ jako organismy zivé. V rdmci tohoto
podobenstvi s pfirodou pak vyvstava otdzka, zda i umély Zivot nepodléha
stejnym hodnoticim kritériim; zda, kdyz podléha stejnym vyvojovym
principiim, nespadd rovnéz do stejné estetické kategorie.

Ptirodni jevy a produkty mohou byt hodnoceny jako krasné ¢i esteticke,
nejednd se vSak o umélecké hodnoceni. Pti pohledu na krajinu zazivame pocit
libosti, nefekli bychom vSak, Ze se jednd o umélecké dilo. A stejny vkusovy
soud mizeme vznést 1 nad virtudlnim organismem. V pfipadé objekti
umélého zivota se spise jedna o zainteresované zalibeni. Divéci, navstévnici
vystavy, byli vyzvani k hodnoceni, které tudiz nebylo nestranné, nejednalo se
o Cisty soud vkusu, ale o cisté nezainteresované zalibeni."® Je tak otazkou,
zda by vystaveni generovani tvorové byli v jiném kontextu vibec takto
hodnoceni (kdyby napftiklad instalace byla soucasti ptirodovédecké vystavy).

Dals§im zajimavym momentem v ptipad¢ projektu Galapagy je, ze byl
spojovan s predstavou existence né¢jakého predmétu. ,, Naproti tomu pri urceni
toho, co povazujeme za krdsné, nebézi o to zjistit, zda prislusny predmét
vitbec existuje, na jeho vlastni existenci, jak Kant vika, v daném pripade

“!9 v pragmatické roving tedy v ptipadé

paradoxné vlastné viibec nezalezi.
umélych organismii pii hodnoticim soudu nedochazi k zohlednéni, zda se
jednd o simulaci, ¢i nikoliv. Esteticky vjem je tak stejné hodnoty jako
v ptipadé redlnych ptirodnich objekt. V pragmatické roviné tak dochazi ke
ztraté referen¢niho bodu simulace. V pripadé umélého Zivota se tak spiSe
jedna o hyperrealitu biologického Zivota podléhajici estetické klasifikaci,
nez o svébytna umélecka dila. Na zdklad€ této rekonceptualizace umély

zivot svou specifickou povahou predstavuje jinou trajektorii vybocujici

139 ZATKA, Vlastimil. Kantova teorie estetiky: studie k d&jinam filozofie 18. stoleti. Vyd. 2. nezm. Praha:
Filosofia, 1995. ISBN 80-7007-071-4. s. 64

140 ibid.
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z principi novomedialnich uméleckych dél, s vytvarnou kategorii spiSe
oscilujici v roviné moznosti estetického hodnoceni a také v tom, ze vznikd za
vyuziti stejnych technologii. SpiSe nezZ to, ze by umély Zivot byl uméleckym
dilem, si Ize pfedstavit situaci, kdy v budoucnu bude sam tviircem.

A-life také odpovida na otdzku, zda je v rdmci umél¢ inteligence mozna
transformacni kreativita: programy Karla Simse ptedstavuji radikélni
obrazovou transformaci. Nemusime se ale sousttedit pouze na spornou oblast
uméni, ani na ptipady, kdy lidsky selektor (v podob& navstévnika vystavy)
rozhoduje o fitness funkci: 1 GAN s tréninkovym souborem od Obvious
produkoval nové vizudlni styly (i kdyz podobnost této obrazové rodiny

s predchiidci byla relativné zifejma).

31. Generativni algoritmické uméni umélé inteligence a otazka autorstvi

31.1 Je autorstvi podminéno vlastnosti kreativity?

Kreativni napady jsou hodnoceny pomoci Siroké Skaly socidlné stanovenych
kritérii. VSechny pocitaCové modely kreativity jsou zaméteny na produkci P-
kreativnich napada a nékolik na H-kreativitu. V ptipadech, kde se procesu
ucastni generativni proces za podpory umélé inteligence, nejen lidského
tvlirce, bude Al pfif¢ena kreativni ¢innost; stejné tak tomu je 1 v piipadé
evolucnich programil, protoZze aparat vytvaii vysledky, které lidsky tvirce
nepfedvidal a ani si nepfedstavoval. Nicméné¢ to, zda mohou byt aparaty
opravdu kreativni, neni ani tolik otdzka védeckd, jako spiSe filosoficka.
., Nejasnost a spornost tkvi v podstate smyslu a zamernosti, zda je mozna
védecka teorie vedomi a zda by mohl byt pocitac nékdy prijat jako soucdast
lidského mordlniho spolecenstvi.*'*" Otézka po kreativité jakozto podminky
autorstvi v pfipadé umélého uméni se tak spiSe proménuje v otazku

pristupu k aparatim. A protoze mnozi filozofové tvrdi, Ze neni mozné zadné

"I AT magazine [online]. Association for the Advancement of Artificial Intelligence, 2009 [cit. 2020-04-21].
ISSN 0738-4602. s. 33. Dostupné online z: www.aaai.org/ojs/index.php/aimagazine/issue/view/187.
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naturalistické vysvétleni kterékoli z naSich psychologickych schopnosti, ani
vysvétleni zalozené na neurovéde, je mozné vypustit z ivah 1 samotnou
kreativitu. JednoduSe fteCeno, filosoficky pfistup k umélé inteligenci

a kognitivni véd¢ je obecné velmi sporny.

32. Teorie konceptualni integracni sité

Jako opora k lepSimu pochopeni sou€asné situace miize slouzit prognosticky
vyhled do budoucnosti. Skute¢né svébytné kreativni a tviirci jednani aparatu
lze shledat v moment¢, kdy néjaky algoritmus naprogramovany k ur¢itému
chovani prekroc¢i uréené konvence a limity, diky ¢emuz za¢ne sam tvofit nové
vyznamy. Takovy vznik novych konceptl popisuji Mark Turner a Gilles
Fauconnier v teorii nazvané konceptualni integracni sit' (v originale

14%) ve které vychazeji z myslenek Arthura

Conceptual Integration Networks
Koestlera (The Act of Creation, 1964) a George Lakoffa a Marka Johnsona
(Metaphors We Live By, 2008).

Studium jazyka, mysleni a jednéni bylo podniceno objevem, Ze v téchto
oblastech funguji stejné strukturalni kognitivni principy. Piedchozi piistupy
pracovaly s oddélenymi kategoriemi: s existenci vyznamu slov, se
syntaktickymi  strukturami, s vyznamy vét o (obvykle pravdivostni),
s pragmatickymi principy, s feCovymi akty, jako jsou metafory a metonymie
nebo rétorika, s induktivnim a deduktivnim usuzovanim, s argumentaci,
s narativni strukturou atd. Klicové pojmy a principy se nicméné prolinaji ve
vSech téchto rovinach a piesahuji 1 lingvisticke situace.

Naptiklad ramovani (framing) strukturuje na$ pojmovy a spolecensky
zivot. Ramovani je ve svych nejobecnéjSich a schematickych formach také

zédkladem pro gramatické konstrukce. Slova sama jsou vnimana jako

'*> FAUCONNIER, Gilles., TURNER, Mark. (2007), Conceptual Integration Networks, Cognitive Science,
22(2). s. 3. Dostupné z: www.cogsci.ucsd.edu/~faucon/BEIJING/CIN.pdf
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konstrukce a lexikdlni vyznam je slozZitd sit’ propojenych ramcti. Ackoli se
kognitivni rdmovani fidi jazykem a odrdzi jej, neni to ve své podstaté
lingvisticka &innost.'* Turner a Fauconnier zmifiuji i dal3i principy (jako je
analogické mapovani, spojené mentalni prostory, koncepcni propojeni
a dalsi). Autoti zminuji, Ze vSechny tyto ptiklady, obdobné jako ramovani,
nejsou nutné vazany na lingvistiku a strukturalisticky pfistup. Jak jsme vSak
zminili v teoretické ¢asti diplomové prace (4. Poéatky pocitatového uméni),
strukturalistickd metoda iniciovala vyuZziti algebraickych metod pro tvorbu
generativniho uméni. Tyto principy jsou nadale uplatiovany 1 v piipadé
neuronovych siti — jako napftiklad algoritmus The Next Rembrandt, ktery
studoval struktury a konstrukce obrazii. Uvedené ptiklady rdmovani a dalSich
principtt také ukazuji, Ze se vramci kognitivnich operaci nejedna
0 separované¢ procesy, nybrz prolinani raznych oblasti, snoubeni riznych
konceptu.

Turner a Fauconnier proto na zakladé¢ novych kognitivnich poznatkl
popisuji proces mysleni v teorii, kterou nazvali konceptudlni prolinani. Ta
pojednava o kognitivnich aktivitach, které vedou k tvorbé novych vyznami
na zdklad¢ predchozich. V takovém procesu se prvky a jejich vzajemné
vztahy z rtiznych oblasti ,misi“ v podvédomém procesu, ktery je vlastni
kazdodennimu mysleni a jazyku. V praxi se jedné o syntézu vicero konceptt,
jez usti do nové myslenky. Koncepcni integrace — stejné jako ramovani nebo
kategorizace — predstavuje zakladni kognitivni operaci, ktera funguje jednotné
na riznych trovnich abstrakce a za raznych okolnosti. Hraje proto
vyznamnou roli v mnoha oblastech poznani. Ma jednotné, systematické

vlastnosti struktury a dynamiky.'**

143 FAUCONNIER, Gilles., TURNER, Mark.(2007), Conceptual Integration Networks, Cognitive Science,
22(2). s. 3. Dostupné z: www.cogsci.ucsd.edu/~faucon/BEIJING/CIN.pdf.

4 ibid. s. 4
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Cilem neuronovych siti je napodobit lidskou mysl na mechanické
urovni v rdmei struktury fungovani: biologicka sit’ je simulovdna digitalnimi
spoji. Nicméné koncepcéni michdni neni slozitym algoritmickym procesem
a nemize byt jako takové modelovéano: vysledné kombinace nelze ptredvidat
pouze na zéklad¢ struktury vstupli. Vysledky jsou spoluutvareny v souladu
s nezavisle dostupnym pozadim a kontextovou strukturou. V tomto ohledu je
pro konceptualni integraci analogickym pfirovnanim biologickd evoluce.
Stejné jako tvorba metafor, ptekladl a dalSich velmi ndrocnych procesu, také
konceptualni integrace predstavuje obrovskou vyzvu pro explicitni vypocetni

modelovani.

Generic Space

Input 1,

Blend

Figure 6

Obrazek 5: Konceptualni integracni sit’, zdroj: www.cogsci.ucsd.edu/~faucon/BEIJING/CIN.pdf. s. 13

Kruhy na obrazku 3 piedstavuji mentdlni prostory: dva vstupy, obecny
mySlenkovy prostor a vyslednou kombinaci (vzniklou miSenim).

K vybudovani téchto mentdlnich prostor jsou uzity také ramce (framy) na
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integra¢ni sité mohou mit vice vstupnich a i vice smiSenych prostori.'*

Jakékoliv struktura, kterd vstoupi do vstupnich komor, pochazi
z obecného prostoru: v kazdém okamziku mysSlenkové konstrukce je dany
prvek obecného prostoru promitdn na par protéjSich vstupt. Informace
z téchto vstupli jsou poté michany: vyslednd struktura z alespon dvou
vstupnich mentalnich prostort je poté promitnuta do tfetiho prostoru, kde
vznika ,,smés“. Obecné ramce a misené prostory si jsou podobné: smési
obsahuji informace zachycené z obecného ramce, obsahuji ale také
konkrétnéj$i vrstvu a mohou obsahovat informace, které plivodni vstupy
nemohou pojmout (maji napiiklad abstraktnéjs$i charakter). Tim vznikaji
vztahy, které v pivodnich samostatnych vstupech neexistuji.'*°

V ramci pojednani o kreativité (v kapitole 28. Miizou byt aparaty
kreativni?) jsme zminili, Ze ftada systétmi umélé inteligence pracuje
s informacnimi databazemi obsahujicimi faktické informace. Nicméné tento
pojmovy piistup je jesté prili§ vzdaleny strukturovanému souboru znalosti, jez
si v prubé¢hu zivota buduje ¢lovek. Principy fungovani teorie konceptualni
integracni sité¢ by mohly predstavovat jednu z cest dalSiho vyvoje, jak by
aparaty mohly dosdhnout skute¢né samostatné tvir¢i ¢innosti. V ramci tvorby
neuronovych siti je cilem napodobit principy fungovani lidské mysli zejména
formaln¢ na mechanické Urovni. Jak pfedstavila kapitola 12. Umélé
neuronové sité, zakladni vlastnosti téchto siti je schopnost adaptovat se a ucit
se. Dochazi zde k transformaci vstupnich informaci, nicméné proces uceni
probihd na zéklad¢ prikladl. Oproti tomu princip fungovani na bazi
konceptualni integracni sité, ve které dochazi ke spojeni dvou ¢i vice
vstupnich struktur, které jsou poté komprimovany do jediné smési, pticemz

na pozadi celého procesu plsobi vSeobecny veédni ramec, by mohl

145 ibid.
146 ibid. s. 14
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predstavovat posun ke tvorb¢ abstraktnéjSich umélych mysSlenek, potazmo
k vEtsi tvlrci kreativité a samostatnosti.

Baudrillard mysSleni charakterizoval jako hybnou iluzi s mnoha
pravdépodobnostmi a zdanimi. V soucasnosti ,,informacni stroj zdanim
nevlddne, ovladd pouze kalkul “.""” Otazkou pak je: ,, Na jakém prahu védomi,
na jaké jeho urovni ¢i formalizaci zacne ta masina intervenovat? Co kdyz se
pFipoji ... na podvédomé myslenky, ... na nejprimitivnéjsi fantazmata? “'*
Nicméné pro piesnost a zamezeni dezinterpretace autorovy perspektivy je

potieba doplnit také zavér, kterym tivahy o umélé inteligenci konci:

., Nasteésti je toto vSechno doslovné nemozné. ... Pro inteligenci prirozenou
a inteligenci umelou zde neni soucasné misto. Neni zde misto pro svet

r Voo . 7 (l']49
a zaroven jeho dvojnika.

V opacném piipadé by totiz doslo k naplnéni utopistické vize svéta bez tél;
kdyz by nemohly inteligence stat bok po boku, doslo by k dezintegraci ve
virtudlni realité. V této souvislosti s timto mizenim lze shledat urCitou

paralelu s Flusserovym odcizovanim v universu technickych obraza.

33. Umélé autorstvi

V jaké fazi tvofivosti se ale nachdzime v soucasnosti? Jaka je situace
s autorstvim u probranych projekti?

Kdyz Clovek pienasi tvorbu uméleckého dila na stroj a cast dila tak
vznikne bez ucasti lidské intuice, mohou v tomto procesu nékteti spatfovat

rezonanci se soucasnym poststrukturalnim mySlenim: nékteti generativni

“7BAUDRILLARD, Jean. Dokonaly zloin. Pielozil Alena DVORACKOVA. Olomouc: Periplum, 2001.
ISBN 80-902836-7-5. s. 40, 41

148 ibid.
9 ibid. s. 42, 43
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umélci pracuji v duchu problematizace tradicnich pfedstav o autorstvi.
Nicméné€ generativni postupy nerezonuji na ozvénach jakychkoliv paradigmat
— jakékoliv generativni uméni je ideologicky neutralni, tedy 1 algoritmicka
generativni dila. Je to zkratka zplsob, jakym se tvoii uméni, a jakékoli
obsahové uvahy jsou na daném umélci ¢i konkrétni situaci. A kromé toho,
generativni uméni historicky pfedchazi modernismu, postmodernismu a téméf
jakémukoli jinému ,,ismu* v ndzvu. Neexistuje proto jednoznacny diskurs,
ktery by bylo mozné pfi analyze konkrétnich situaci pouzit.

Mezi dva zasadni dopady postmoderny na uméni patii: (1) vzdani se
formalismu a krasy jako smysluplné oblasti zkoumani a (2) vzdani se
predstavy, ze uméni mulze odhalit pravdu jakymkoli nerelativistickym
zpusobem. Forma, krasa a znalosti jsou povazovany za pouhé socidlni

150 . r v s . . r. xr
konstrukce. ° Generativni uméni svou povahou na tyto principy utoci.

., Zaprvé, generativni umélci mohou prozkoumat formu jako néco jiného nez
svevolné socidlni konvence. Pomoci sloZitych systemiit mohou umélci vytvairet
formu, kterd se objevuje jako vysledek prirozené se vyskytujicich procesii
mimo Vliv kultury a cloveka. Zadruhé, generativni umélci mohou ukdzat
presvedcivymi priklady duvody, pro¢ si udriet viru v naSi schopnost
porozumeét svetu. Generativni umelec ndm miiZze pripomenout, Ze samotny
vesmir je generativni systéem. A pomoci generativniho umeni miizeme znovu

, . 17 e ST ;o eldS]
ziskat pocit soundleZitosti a ucasti v tomto vesmiru.

15 GALANTER, Philip. (2003). What is generative art? Complexity theory as a context for art theory.
nepaginovano. Dostupné z: www.philipgalanter.com/downloads/ga2003 paper.pdf

51 ibid.
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34. Shrnuti projektu Portrét Edmonda Belamyho

Jak ukézalo rozsitujici pojednani o kategoriich pocitacové kreativity, umélem
Zivoté a predstaveni teorie konceptudlni integracni sité, problematika
algoritmického umeéni a konkrétni kauza Obvious zasahuji do fady dalSich
oborli a sméri pocitaCové tvorby, potazmo dalSich odvétvi novych médii.
Tento aspekt se tak promitne i do snahy odpovédét na otazky vznesené
v kontextu projektu Portrétu Edmonda Belamyho, kdy spiSe neZz k urceni
jednotlivych vychodisek dojde k jejich syntéze.

Zaklad pro zodpovézeni otizek o tom, 1) jakou presné roli méla
umélecka skupina v procesu tvorby obrazu, 2) pro¢ zvelicila dlohu
algoritmu a 3) zda nese Robbie Barrat urcitou miru zasluhy na
vydrazeném dile, 1ze hledat v podpisu v pravém dolnim rohu obrazu. Nenesl
jména tfi francouzskych ¢lentt Obvious, ale matematickou formuli
generativniho algoritmu. Pravé tento moment se stal ustiednim tématem
debaty o umélém svété a umélé inteligenci. Technoskeptici pochybuji, Ze by
stroje mohly produkovat uméni srovnatelné s jedinecnou lidskou ¢€innosti.
Pokud vyzkumnik Al navrhne algoritmus, kdo je skutecnym tvircem

vysledného artefaktu: lidsky umélec, nebo stro;?

,, Konstrukce (vyroba, programovani) je ,,vnejsi“ aktivita, neprobihd v neci
fantazii, nybrz ve vnéjsim (byt nékdy jen symbolickem) svete, a proto ony
smerodatné viastnosti musi byt popsany ,zvenku', napriklad tak, aby realizace
mohla byt zadana i nekomu jinému. Diskuse o moznostech algoritmické umeélé
inteligence se veétsinou zajimaji o vysledné produkty (programy, jejich
implementace a vlastnosti), méné se jiz zaméruji na zpusob, jak vznikaly,

. r v v v . . . . . . ((152
tj. ucast ¢lovéka na jejich vzniku a na existenci projektu.

132 HAVEL, Ivan M. Pfirozené a umé&lé mysleni jako filosoficky problém [online]. Glosy.info, 16. 4. 2020.

[cit. 2008-04-22]. s. 17. Dostupné z: www.is.muni.cz/el/1421/podzim2007/VIKBB18/um/Havel AI98.pdf.
ISSN 1214-8857.
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Pravé 1 z tohoto hlediska, tedy Ze byl bran zietel na vnitini okolnosti vzniku
Portrétu Edmonda Belamyho, byla kauza skupiny Obvious specificka.
Zpusob vzniku vydrazeného obrazu piedstavoval ustfedni motiv vetfejnych
1 odbornych debat. Z toho divodu, pro co nejlepsi uchopeni problematiky
kauzy, ptinesla tato prace také zjednodusujici vyklad funkce neuronovych siti
a konkrétniho postupu v piipadé procesu vydrazeného obrazu, aby byl 1épe
srozumitelny piinos kazdého zucastnéného subjektu: od Iana Goodfellowa
pres Robbieho Barrata po skupinu Obvious. Prave tito GiCastnici jsou v urcité
ideologické vazbé k vyslednému piedmétu: Goodfellow vytvoril tvirci
platformu GAN, kterou Barrat vyuzil pro umélecké potieby — takto upraveny
GAN Obvious trénovali vlastni obrazovou sadou. Spoleénym jmenovatelem
zejména pro Barrata a Obvious je, Ze ke vzniku obrazu pfispéli nepifimo:
uméle pripravili aktivni médium, v némz se ¢innost urodila samovolng.'”

Kdyz dale ptihlédneme k vymezeni, Ze:

., ... hodnota tvorby spociva v hodnoté nastolenych ideji, nikoli ve fyzickych
nebo vizualnich kvalitach urcitého dila. Barvy a tvary jsou umélou reci,
nejsou vSak vlastnim vyznamem tvorby. ... Uméleckeé dilo je druhem
propozice, tedy predpokladem a pokynem, jez jsou prezentovany jako

7 v 14 14 v L4 “]54
komentar konkrétni skutecnosti,

z celého autorského procesu postupné mizi dilezitost programovaci ¢innosti.
Rozhodujicim se pak jevi pragmatickd rovina, se kterou sim Dupré pracoval,
kdyz se vyjadfil, ze to byli Obvious, kdo sehral klicovou roli pii tvorbé onoho
konkrétniho portrétu. Jsou také zodpovédni za realizaci a medidlni pozornost

projektu. Lze tedy fici, Ze arbitra v celé udélosti sehrala Cisté pragmaticka

153 ibid. s. 22

'3 KOSUTH, Joseph. Art After Philosophy. Studio International, vol. 178, October 1969. Dostupné online
z: www.amper.ped.muni.cz/~jonas/knihy/15 konceptulismus/Kosuth-Art-after-Philosophy.pdf, s. 164, 165
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rovina, na které byl obraz akceptovan prave tak, jak byl vydrazen — tedy jako:
Portrait of Edmond Belamy, created by GAN (Generative Adversarial
Network), Image © Obvious.

Portrét Edmonda Belamyho ukazuje, Ze pii tvorbé novomedialnich
uméleckych dél za ucasti umélé inteligence je mozna nadbyte¢né snazit se
jasné rozlisit trajektorie ucasti stroje a Clovéka. To, ¢eho jsme totiz svédky,
a jak dokazuje podpis na zminéném obraze, je urcita spoluprace. Je to totiz
Cloveék, kdo uméni proziva, ne stroje. Uméni je v soucasnosti vyhradné
lidskou cinnosti, je tvoreno pro lidi. Stroje se netcastni estetického
hodnoceni, nejsou schopné uméleckého citu a své produkty jako uméni
nevnimaji. Zda se proto Zadouci, aby byl lidsky element soucasti tohoto
umeéleckého procesu.

V souladu s tezemi Viléma Flussera se pak ptejme, jaky byl zdmér
tohoto spojeni, k ¢emu vede, na co ukazuje. Nebot’ pravé smér gesta, to, od
koho vede, zpétné ukazuje i na jeho tviirce. Paklize tedy poskytl Robbie
Barrat sviij program k dalSimu zuzitkovani a Obvious se nedopustili zddné¢ho
protipravniho jednani, byl sice obraz vytvofen prostiednictvim upraveného
rozhrani GAN (s jinym tréninkovym souborem neZ plvodnim), licence
a autorska prava (a tedy 1 zplsobilost pievzit vydraZzenou c¢astku) vSak nalezi
Obvious. Jiné tfeSeni by v souCasné Ceské legislativé ani nebylo mozné:
autorstvi by artificidlnimu umélci nemohlo byt pfiznano. Dle zakona ¢islo
212/2000 Sb. z roku 2000 miZe totiz byt autorem pouze fyzicka osoba.'”
Princip fungovéani platformy GAN navic principidlné vylucuje tvorbu
duplicitnich obrazti. Ulohou druhého diskriminaéniho modulu je nepropustit
informace, u kterych by byla zfejma pftiliSna formalni podobnost. Pomyslnou
zelenou tak dostdvaji pouze ty informace, které jsou maximalné Zanrové

podobné a strukturalné¢ by bylo mozZzné je zaradit do plvodni trénovaci

13 Autorem dila souborného je fyzicka osoba, kterd je tviréim zptisobem vybrala nebo uspoiadala; tim
nejsou dotCena prava autort dél do souboru zafazenych., dostupné z: www.zakonyprolidi.cz/cs/2000-
12 1#redakee, [cit. 2017-05-04].
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mnoziny. Namitka Robbieho Barrata, jez se ohradil, ze jej skupina Obvious
doslova vykradla, je tak nejen co se technologického procesu tyce, ale
1 vzhledem k faktu, Ze svlij kod zvetejnil v rdmci open source, ideologicky
neplatna.

K odpovédi na otazku, pro¢ byla zvelicena uloha algoritmu, se pak
patrné vaze vyznam dila a tedy zamér skupiny, kterd chtéla zduaraznit
pifitomnost technologie s cilem upoutat pozornost a zahdjit diskusi. Jak totiz
ukazal rozbor projektu The Next Rembrandt, ve vyznamu dila hraje roli jeho
technické zhotoveni ¢i platforma, diky které bylo vytvofeno, dokud
nevstupuje do novych kontextl, kde ziskava na dalSich vyznamech.

Diivody vysoké medidlni pozornosti aukce Portrét Edmonda Belamyho
prameni z nékolika pficin. Udélost ukdzala obecné smysSleni o umélé
inteligenci, které je opfedeno fadou mylnych pfedstav a také strachem. Na
draZb¢ obrazu se také promitla spoleenska nalada a fada perspektiv, které je
mozné v danych otdzkach zaujmout. Pocatky systémi GAN se datuji do roku
2014, kdy prvni vysledky nebyly pfili§ poutavé. V soucasnosti kazdého piil
roku dochézi k velkému posunu, az bylo dosaZeno situace, kdy generativni
kody tvoti realistické portréty. Jednd se o velmi progresivni oblast, pficemz
lze témét s jistotou fici, Ze Portrét Edmonda Belamyho bude historicky
pfedstavovat prvni udélost vétSich rozmért, dalsi budou nésledovat. Bude
jakymsi pionyrem, ktery vstoupil do neprobadanych vod jez rozvitil a které
bude muset nejen odborna obec uklidnit. Bude potieba veskeré jevy tadné
pojmenovat, ale také jim pomoci prosdknout a asimilovat se do kazdodenniho
Zivota vetejnosti, jehoZ béZnou soucasti se stanou obrazy umélych umélct.

Portrét Edmonda Belamyho je vystfedni zplsobem, ktery je blizky
lidské tvotivosti. I to mohl byt jeden z divodi, pro¢ s lidmi rezonoval. Kdyby
se jednalo o vyobrazeni technicky velmi markantni, recipienti by se s nim
patrné nedokazali tolik ztotoznit. V podobném duchu se vyjadiil Richard

Lloyd, vedouci tiskového a reprodukéniho oddéleni Christie's:

92



., VZdy jsem byl toho nazoru, ze je pri percepci dila diileZita autorska rovina,
diky které vznikd ono propojeni mezi tviircem a divakem. Da se ale ¥ici, Ze se
umeni odehrava v oku pozorovatele. Pokud to tedy lide povazuji za
emociondlné nabité a inspirativni, miZeme Fici, Ze je to umeni. Kdyz to Stéka

, . «156
a vrti ocasem, je to pes.

V zé&véru uvahy o ptipadu Portrétu Edmonda Belamyho vzpomenme na
teoretické ukotveni, které diplomova prace poskytla. Obraz je svou povahou
remediaci, ve které interaguji nova 1 tradi¢ni média — plvodni zdroj je
pfiznany, ale principy predchoziho média jsou zastirany (a¢ zkreslené, jsou
v obraze patrné stylistické stopy obrazli vytvofenych v rozmezi 14. — 20.
stoleti, které byly soucasti tréninkové sady). Proces tvorby obrazu byl
generativni za Gcasti umélé inteligence, konkrétné neuronové sit¢ GAN — to
z pfedmétu ¢ini novomedialni artefakt, ktery sleduje principy ciselné
reprezentace, modularity, automatizace, variability a piekodovani. Jak
prognozoval PeSanek v kapitole 4. Predpoklady digitalniho uméni, doslo
k opusténi manudlnich technik, které byly nahrazeny duchem technickym.

Dilo je odosobnéné, kdy je zadavatel tviircem myslenky a technologie
predstavuje extenzi, pomoci niz dochéazi k jeji realizaci. Tento zdmér se
vyznacuje snahou napodobit zavedeny vizualni koéd malifské tradice
(6. Pocitace a formalni napodoba). Vysledny synteticky obraz byl v ramci
uméleckych konvenci zaramovan, ¢imz byla zesilena snaha napodobit
1 tradi¢ni vytvarné zvyklosti. V pfipad¢ analyzovaného portrétu se tak jedna
o simulakrum: spiSe nez o reprezentaci, kterd je =zaloZzena na jinych
reprezentacich, se zafazuje do stejné linie. Situace je obdobnd, jako kdyz se

malif, v tomto pfipad¢ aparat, nauci urcity vizualni kod, na zdkladé néhoz

16 SOLLY, Meilan. Christie’s Will Be the First Auction House to Sell Art Made by Artificial Intelligence.
Smithsonian Magazine [online]. SMITHSONIANMAG.COM, 2018, 21. 8. 2018 [cit. 2020-04-20]. Dostupné
z: www.smithsonianmag.com/smart-news/christies-will-be-first-auction-house-sell-art-made-artificial-
intelligence-180970086/
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tvoii dal$i pfibuzna dila, a jednd se tak o kombinatorickou kreativitu. V tomto
piipadé proto nehovoiime o nové hyperrealité, v nizZ dochazi ke tvorbé nové
skute¢nosti (jako je tomu v piipadé umélého Zivota, kde v rdmci simulace
dochézi k tvorb¢ vlastniho znakového systému).

V souladu s Flusserovym patym stupném se odcizovani Clovéka od
konkrétniho odehrava na zdkladé¢ kalkulovani a komputovani, piiCemz
v mnoha ohledech pfipomina tradi¢ni obraz.

Timto se dostavame ke kapitole 19. Smysl a vyznam. Pies veSkerou
technickou specifikaci je otazka vyznamu a smyslu vzdy spjata stim, kdo
vysledny artefakt hodnoti. Jsou to uzivatelé ve funkci hodnoticich kritikd,
ktefi vyznam v konkrétnich situacich utvareji.

r wr

35. Shrnuti praktické ¢asti

Po nabytém teoretickém zazemi jsme v praktické ¢asti analyzovali celkem tii
umélecké projekty spolu s doplnénim o oblast umélého Zivota. Koncepce
analyz postupovala od strukturalné¢ nejsnazsSich po systémové nejslozité)si.
Tento postup korespondoval s teoretickou ¢asti a odrazel vyvojové tendence,
kdy k pionyrim automatizované tvofeného pocitaCového uméni patiila
poezie, u které byly aplikovany jednoduché algebraické metody. Prvnim
projektem proto byl projekt Bot or Not?, ktery zaroven piedstavoval online
Turingliv test — prvni uceleny postup hodnotici umélou inteligenci. Na tento
strukturalisticky princip tvorby navazala analyza synteticky vytvofené malby
The Next Rembrandt reprodukujici styl svétoznamého malife. Piipad ukézal,
Ze aparaty jsou v soucasnosti schopné se precizné naucit urCity umeélecky kod,
ktery je mozné dale modifikovat a znovuutvatet. Poslednim rozebranym byl
Portrét Edmonda Belamyho, technicky obraz vytvofeny na zaklad¢ algoritmu
GAN. Pripad byl vybran pro svou medidlni kontroverzi, kterou se diplomova

prace pokusila objektivné zhodnotit, a také kvili novym otazkam, které

94



plynuly jak ztechnickych okolnosti vzniku obrazu, tak 1 z pragmatickeé
narocnosti napiiklad v oblasti autorstvi. Analyzy téchto pftipadi byly
doplnény a zavéry podepieny konkrétnimi teoretickymi rdmci klasifikujicimi
kreativitu, a to 1 v kontextu umélého zivota (jemuz bylo v ramci teoretické
rekonceptualizace algoritmického uméni vymezeno nové misto). Diplomova
prace rovnéZ nahlédla na kreativitu jako na podminku autorstvi, pficemz se
tato otazka ukazala jako spornd. Ackoliv jsou v souCasnosti riizné algoritmy
kreativné ocenovany (viz The Next Rembrandt), o opravdovou a zamernou
tvlirci H-kreativitu se v souCasnosti nejednd. V tomto kontextu byla tivaha
doplnéna teorii konceptudlni integracni site, kterd pochazi z kognitivni
psychologie a popisuje fungovani mysli, potazmo zpusob tvorby novych
mySlenek. Jeji predstaveni slouzi jako urcity navrh, ptipadné progndza
budouciho vyvoje, kdy by bylo mozné v souvislosti s artificidlnim umeénim

mluvit o zamérné tvaréi samostatnosti.

36. Zodpovézeni vyzkumnych otazek a zavér

Technologickd emancipace, jiz jsme svédky od poloviny minulého stoleti,
zasahla fadu oborl a odvétvi lidské Cinnosti, umélecky svét nevyjimaje. Jsme
v pfimém prenosu svédky transformace tvircich postupt a vzniku novych
druhti dél, které zmeéni stavajici teoretické ramce, uméleckou klasifikaci
a samotny umeélecky trh. Tyto prognozy se zaklddaji na interpretaci
probihajicich tendenci, které tato diplomova prace v drobném historickém
prehledu a analyze ve formé ptipadové studie souCasnych trendid v réamci
n¢kolika uméleckych projektl poskytla.

Novomedidlni uméni pfedstavuje oblast velmi dynamickou
a progresivni, coZ se prirozené odviji od technologii, na kterych se zaklada.
Ustaviény a rychly technicky vyvoj se promita do formalni i obsahové stranky

del, ktera se stavaji manifestaci novych druhit uméni. V tom lze spatfovat
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slabinu nejen tohoto, ale kazdého textu snaziciho se v téchto rozboufenych
vodach alespoii na chvili pozastavit a podivat se na dno, kde se nachazi né¢jaké
zékladni ustavujici principy — totiz v pomijivé aktudlnosti a konkrétnich
probiranych piipadech. Existuje nespocet zajimavych projektl, nicméné ty
vybrané pro diplomovou praci byly vhodné vzhledem k ptidruzenym
okolnostem, otdzkami, které kladly, urcitou formélni a obsahovou navaznosti
mezi sebou navzdjem a také korespondenci s teoretickou ¢asti, jez slouzila
jako urcity ptedvoj, pficemz analyzovand dila byla jeho praktickym
ztvarnénim.

Cilem diplomové prace strukturované ve formé ptipadové studie proto
nebylo pfedstaveni komplexniho feSeni ptfedlozené problematiky, ale spiSe
postulovat obecné tendence a progndzy a problematiku ilustrovanou na
uzkém vyberu piipadii uchopit filosoficko-pragmaticky, coz umoznuje urcity
presah s tvorbou vychodisek platnych i mimo konkrétni kontext.

V tomto duchu budou také zodpoveézeny vyzkumné otazky a ovéreny

hypotézy:

Vvzkumna otazka €. 1:

e Jakym zplsobem proménuje povaha technickych obrazii status

autorstvi?

Role tvirci pracujicich s technologiemi novych médii a s umélou
inteligenci se z pozice umélci dostava do roviny vlastnikii licenci nad
vyslednym dilem. V soucasnosti jesté v kontextu technickych obrazii nelze
konstatovat, Ze by stroje byly autonomnimi tvlrci jednajicimi na zékladé
vlastnich pohnutek a myslenek. Stejn¢ tak ale nelze jasné fici, Ze by umélci
méli pod kontrolou cely proces tvorby a dokdzali by jasné predvidat vysledky.
Nachézime se v situaci hybridni spolutcasti. Ta by v komercni roviné mohla

byt v budoucnu feSena v kontextu soucasného trendu piedplatného. V ptipadé
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dila od Obvious byl problematicky fakt, Ze jeden z tvlircii platformy ji nejprve
vydal zdarma k uziti 1 upravé, a poté se pokousel dojit ocenéni. Lze si vSak
predstavit licencovani uziti automatizovanych tvircich platforem fungujici na
bazi predplatného, kdy by uzivatelé byli opravnéni s generovanymi dily
libovoln¢ nakladat a tedy je naptiklad 1 prodévat. Spoluucast by tak byla
pouze rozsitena z modelu tviirce—aparat na celou uzivatelskou sit’. Mozna, ze
soucasna situace poukazuje na urcitou nedostateCnost univerzalistického
pojeti autorstvi; principy novych médii a tendence kyberkultury, jez se
vyznacuji naptiklad variabilitou a vSeobecnosti, tyto hranice bofi. V tomto
kontextu dochézi k urcité demokratizaci tvircich automatizovanych postupti.
Autorstvi je rozméliiovano v strukture uzivateli/tvarci a tvircich

systémii.

Vvzkumna otazka ¢. 2:

e Lze v souvislosti s digitalnim uménim mluvit o jedine¢nosti dila?

Otazku o jedineCnosti je nejprve nutné rozdélit na formalni a obsahovou
stranku. V pfipad¢ formalni jedinecnosti u ¢iseln€ reprezentovaného
digitdlntho uméni v podobé datové projekce nelze o jedinecnosti hovofit,
nebot’ jako takové je nerozlisitelné. Principy novych médii tak vylucuji
otazku po jedinecnosti ¢i duplikatu: dva objekty se mohou skladat z totoznych
obrazovych i1numerickych konstelaci. Oproti tomu obsahovéa jedinec¢nost,
tedy smysl a vyznam dila, je pragmatickou otdzkou, kterd se pii kazdé
reprodukci znovuutvari v Case. Ackoliv se kazdy novy obraz nemusi lisit, co
se formalni stranky tyce (dvé digitalni dila jsou tak vizualné totozna), dany
technicky obraz nabyva v novém kontextu novy vyznam, ktery je jedinec¢ny.
Na jedine¢nost Ize nahliZet 1 perspektivou Jeana Baudrillarda, v jehoz
teorii je jakdkoliv manifestace uméleckého zaméru simulakrem, protoze

pouze zdmer, emocionalni prozitek, je tou jedinou jedine¢nou veli¢inou. Kdyz
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jedinecnost dila lze shledavat v jeho vyznamu, ktery neni vdzan na jeho
ptivod ani technické zpracovani. Ontologicko-technicistnim pohledem, kdy
jsou dila symptomy urcitych procesti, jedine¢na nejsou.

Diplomova prace dale sledovala dvé hypotézy:

e HI1: Technologické inovace a vyuziti novych médii ve vytvarné
praxi vedou k rekonceptualizaci povahy soucasnych digitalnich

uméleckych dél.

Jak ukézaly odpovédi na vyzkumné otazky, se zménou role tvlrce gest,
kterymi dochazi k tvorbé technickych obrazi, dochéazi také ke zméné povahy
téchto objektid. Dila sama o sob& nejsou jedine¢na a jak predvedl rozbor
projektl umélého Zivota, povaha simulace s presahem do hyperreality mize
mit za disledek uplné odchyleni z uméleckého diskursu. Lze konstatovat, ze
teoretické ramce, které vznikaly v pfitomnosti uméni tradicnich médii,
nedostacuji novomedidlnim dilim, jez jsou ontologicky jiné povahy.
Odpovidaji jim perspektivy, které z této trajektorie vybocuji a volaji po
novém uchopeni. Z tohoto hlediska lze prvni hypotézu o potiebé
rekonceptualizace povahy soucasnych digitalnich uméleckych dél, jejichz

jedine¢nost je dvojiho druhu, potvrdit.

e H2: Povaha soucasnych digitalnich uméleckych dél a tvirci
procesy k jejich tvorbé vedou ke zméné statusu autorstvi tviirci

technickych obrazii.

V souladu s odpovédi na prvni vyzkumnou otdzku Ize potvrdit i druhou
hypotézu. Nicméné je potieba podotknout, Ze k posunu statusu autorstvi

dochazi v teoretické rovin€ postavené na perspektivé né€kolika autorti za
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pritomnosti vlastnich tvah a vykladu; nejednd se tak o obecné uznéavany
ramec. Nabizi se tedy volit stfidméjsi formulaci a hypotézu potvrdit jako:
povaha soucasnych digitalnich uméleckych dél a tvirci procesy k jejich

tvorbé vyzyvaji ke zméné statusu autorstvi tviirct technickych obrazii.

Dnesni pocitace reflektuji to, co jim ¢lovék da k nauceni, a tvofi to, co jim
zad4d. Nicméné v rozbéhlych tendencich miizeme spatfovat scénaf plné
telematické spolecnosti, kde je Clovék zbaven nutnosti obhospodatovat télo
a je mu dovoleno vénovat se jen tdm &innostem, které jsou povznasejici.'”’
Malifi budoucnosti uz nebudou muset stdle znovu odstupovat od vznikajicich
obrazil — ¢loveék bude mit svobodu omezit se pouze na kritiku. Vilém Flusser
v souvislosti s universem technickych, telematickych obrazii hovoii
o nahrazeni ¢lovéka ve tviréim i rozhodovacim procesu.'®, V telematické
spolecnosti budeme sice vsichni jakoZto zhotovitelé a kritici informaci krok za
krokem nahrazovdni automaty, zachovame si viak pravo rici k tomu ,ne’. “"’
Gesto produkce na aparaty jiz preneseno je. Nyni tedy zbyva ptfenést kritické,
konceptualni védomi z ¢lovéka na automaty.

Soucasné tendence lze vnimat jako piedzvést situace, kdy vytvarnik
(nebo dost mozna védec) vdechne tak silného tvirciho ducha do stroje, Ze ten
uz nebude jednat na zdklad€ instrukci. Pouto mezi vyslednym dilem
a striijcem procesti, které k artefaktu povedou, bude pietrzeno, nebot’ za
tvorbou celého dila bude stat ptistroj; autor otevie prostor tak Siroky, ze se

sam ztrati.

137 FLUSSER, Vilém. Do universa technickych obrazi. Praha: OSVU, 2001. Eseje. ISBN 80-238-7569-8.
5. 137

158 ibid, s. 114
' ibid, s. 116
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