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se vyuZivaji v rdmci generativniho modelu GAN.
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The aim of the thesis is to explore the current state of integrating generative artificial in-
telligence with art education in primary schools.

The theoretical part defines the basic concepts and theoretical frameworks neces-
sary for understanding the issue, presents the historical development of computer art,
and analyzes selected generative Al models, such as GAN and GPT. It introduces spe-
cific works of contemporary artists and describes the possibilities for practical use of
generative models. The goal is to create a functional dictionary for teachers focused
on generative Al in the interdisciplinary discourse of IT and art education.

The practical part focuses on a specific case of using generative Al in art education

in the upper grades of primary school. A project was created that utilizes generative
techniques of text and image Al. Lesson plans and the process of creating a book that
combines students' illustrations with generative Al texts were analyzed. The aim of the
practical part is to verify how generative Al can be integrated info art education in the

upper grades of primary school.

The research part presents a case study focused on the impact of generative Al on
students' artistic creation. The main research question is — Does generative artificial
intelligence influence students' artistic creation? Supplementary questions examine the
advantages and disadvantages of Al in art education and students' perceptions of
Al's role. The results show that generative Al has a significant impact on students' cre-
ation, facilitates the creative process, supports personalized creation, develops imagi-
nation, increases motivation, and promotes collective work. The study confirms that Al
can significantly enrich art education if properly integrated info the teaching process,
considering technological, aesthetic, cultural, legal, and ethical aspects.

Generative Artificial Intelligence, Art Creation, Art Education, Digital Art,
Art & Technology, Generative Models



Cilem diplomové prdce je prozkoumani aktudlniho stavu propojeni generativni umélé
inteligence s vytvarnou vychovou na zdkladnich skoléch.

Teoretickd &t definuje zdkladni pojmy a teoretické rdmce potiebné k porozuméni
problematice. Popisuje historicky vyvoj poéitalového uméni a analyzuje vybrané mode-
ly generativni Al, jako jsou GAN a GPT. Pfedstavuje konkrétni dila soué¢asnych umélcd
a popisuje moznosti praktického vyuziti generativnich modeld. Cilem je vytvofit funkéni
slovnik u¢itele zaméfeny na generativni Al v interdisciplindrnim diskursu IT a VV.

Praktickd E4st se zaméfuje na konkrétni pfipad vyuZiti generativni Al ve vytvarné vy-
chové na druhém stupni zékladni skoly. Byl vytvoren projekt, ktery vyuZzivé generativni
techniky textové a obrazové Al. Byly analyzovany pldny vyuéovacich hodin a proces
tvorby knihy spojujici ilustrace 2&ki s texty generativni Al. Cilem praktické &ésti je ové-
fit, jak je mozné zapojit generativni Al do vyuky vytvarné vychovy na druhém stupni
zdkladni skoly.

Vyzkumné &ést predstavuje piipadovou studii zaméfenou na vliv generativni Al na
vytvarnou tvorbu zakd. Hlavni vyzkumnou otézkou je — Ovliviiuje generativni uméla
inteligence vytvarnou tvorbu 28ki2 Dopliujici otdzky zkoumaii vyhody a nevyhody Al
ve vytvarné vychové a vnimani role Al z&ky. Vysledky ukazuji, Ze generativni Al ma
zdsadni vliv na z&kovskou tvorbu, usnadiuje proces tvorby, podporuje personalizaci
tvorby, rozviji fantazii, zvy$uje motivaci a podporuje kolektivni dilo. Studie potvrzu-
ie, Ze Al mizZe vyrazné obohatit vytvarnou vychovu, pokud je vhodné integrovana do
vyuéovaciho procesy, s ohledem na technologické, estetické, kulturni, pravni a etické

aspekty.

Generativni uméld inteligence, Vytvarnd tvorba, Vytvarnd vychova, Digitéini uméni,
Uméni a technologie, Generativni modely
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V dobé, kdy technologie neoddélitelné prostupuje vSemi aspekty sou-
¢asné spolecnosti, jsme svédky prelomového historického okamziku.
Technologie dokazala vyrazné ovlivnit mnohé obory, mezi kterymi se
nachazii uméni. Technologické inovace se spojuji s uméleckym proje-
vem a davaji vzniknout zcela novému trendu - generativni AI vumeé-
ni. Diky spojeni umélé inteligence a uméni jsme nyni schopni vytvaret
dosud nevidana umélecka dila. Jak na to ale reaguje Skolstvi a vytvarna
vychova?

Zde stoji pocatek mé motivace proc se zamérit na toto téma. Jde o do-
sud minimalné probadané izemi, které se vyrazn¢ dotyka nas i nasich
budoucich generaci, pro které bude zfejmé umeéla inteligence napros-
to prirozenym jevem. Propojeni mého oboru a dlouhodobého zajmu
o nové technologie z oblasti IT téz podpotil volbu tohoto tématu. Vni-
mam, ze téma generativni umélé inteligence je velmi aktualni a u nas
teoreticky neprobadané - prakticky minimalné. Vérim, ze propojeni
uméni a umélé inteligence mize prinést inovativni zmény ve zpisobu,
jakym tvofime, vnimame a interpretujeme umeéni. Integrace Al otevira

v vy

prace stoji primarné na teoretickém prizkumu tématu a vyzkumu.

Teoreticka ¢ast této prace se zaméri na technické, historické a prak-
tické aspekty generativni Al. PopiSe zasadni generativni modely Al
obrazu a textu, které se vyuZzivaji v praxi, a prozkouma historicky vyvoj
vedouci k sou¢asné podob¢ tvorby. Predstavi souc¢asné autory a jejich
zasadni projekty, které proménuji svét uméni. Na zavér shrne prinosy
a problémy, které AI do uméni ptinasi.

V praktické ¢asti si priblizime aplikaci generativni AI obrazu i textu do
hodin vytvarné vychovy na druhém stupni zakladni $koly. Pfedstavime
pripravu, proces a vysledek projektu zaméreného na tvorbu knihy,
kdy zaci zpracovavaji knizni ilustrace z textu generovaného Al. Tex-
tové zadani pro Al bylo Zaky upraveno tak, aby Al uzptiisobila texty -
kapitoly - podle jejich zajm1 a pfedstav.

15



16

vV s

Ve vyzkumné ¢asti se zaméfime na to, zdali generativni uméla inteli-
gence ovliviiuje vytvarnou tvorbu zakd. Vyzkum bude veden formou
pripadové studie provedené na druhém stupni zakladni Skoly. Analyza
dat bude provedena formou otevieného kdédovani, kdy nasledné odpo-
vime na vyzkumné otazky. Hlavni otazkou je: Ovliviiuje generativni
uméld inteligence vytvarnou tvorbu Zdku? A dvé navazujici otazky:
Jakévyhody a nevyhody ptindsi generativni uméld inteligence do vy-
tvarné vychovy? a Jak Zdci vnimaji roli generativni Al ve své tvorbé?
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Kdyz si ¢teme na internetu o Al, predstavime si pod tim mnohé - ro-
bota ¢i androida v futuristického filmu, autonomni vozidlo, hlaso-
vého asistenta ¢i chatbota. Nejsme daleko od pravdy, ale nic neni tak
snadné, jak se zda. Al se specializuje na vytvareni sofistikovanych
algoritm a pocitacovych systémi, které jsou schopné provadét ukoly,
které by jinak vyzadovaly lidskou inteligenci. AI dokaze rozpoznavat
obrazy a porozumét prirozenému jazyku, dokaze skladat pisné, gene-
rovat videa a mnoho dalsiho.

Diky AI mohou pocitace a mobilni zatizeni zjednodusSené¢ feceno
»wnimat“ (analyzovat) svét kolem sebe a slySet nase slova s neuvéfitel-
nou presnosti. To vSe diky velkym mnozZstvi dat a rozsahlym slovni-
ktim, které slouzi jako vstupni informace o nasem svété. Ale nejde jen
o vnimani, Al také umi rozhodovat a ucit se novym vécem. To vSe je
pouze mala ¢ast toho, co je Al a co umi. Pfedstavme si nyni hlavni ter-
miny, které jsou podstatné pro Al se zaméfenim na kreativitu - genera-
ci obrazu, textu, objektt a videa.

Abychom se jako uditelé vytvarné vychovy byli schopni orientovat
v terminologii zaméfené na umélou inteligenci, kterou ze znac¢né
¢asti prebirame z oboru informacénich technologii, je vhodné vytvorit
funkéni slovnik uditele, ktery Hazukova definuje jako: ,,... slovni
zdsoba, kterd umoZtiuje vystizné pojmenovdni, tudiz i myslenkové uchopeni
vSech jevii, s nimiZ ucitel zdmérné pracuje.“ (Hazukova & Sam3ula, 2005,
S. 304-305)

Predstavme si proto v této ¢asti nékolik termint tykajicich se umeé-
1é inteligence a pojmy s niZ spojenymi, se kterymi budeme v této praci
dale intenzivné pracovat.

Umeéla inteligence, anglicky Artificial Intelligence, znamé;jsi pod
zkratkou Al je multidisciplinarni obor. Od pocatku vzniku pocitaci se
nase kulturni vnimani tohoto pojmu zasadné proménilo. Obecn¢ ale
oznacuje automatizaci lidskych schopnosti nebo dovednosti pomoci



pocitacovych technologii. ZjednodusSené fe¢eno zahrnuje tvorbu poci-
taca, které jsou schopny svou inteligenci vykonavat ukoly, které ob-
vykle vykonava ¢lovék. Patii sem rozsahla fada oblasti, jako je feseni
problémi, rozpoznavani vzori, porozuméni prirozenému jazyku nebo
rozhodovani. Kazdy systém umélé inteligence uplatiiuje schopnost au-
tomatického uceni - tzn. uci se z kazdé nové zkusenosti, ktera prijde.
(Marinaro, 2020; Manovich, 2023)

Generativni um¢la inteligence, anglicky Generative Artificial Intelli-
gence (GAI) je soucasti umélé inteligence a oznacuje proces vytvareni
novych medialnich objektt pomoci hlubokych neuronovych siti. Pfikla-
dem mohou byt obrazky, animace, video, text, hudba, 3D modely a dalsi
typy. Je povazovana za dilezitou soucast vyzkumu a vyvoje umélé in-
teligence, protoze ma potencial zptisobit revoluci v mnoha odvétvich,
véetné nadmi izce zkoumaného uméni a designu. (Manovich, 2023)

Existuji dva typy generativnich modeld Al - unimodalni a multimo-
dalni. Unimodalni modely prijimaji instrukce ze stejného typu vstupu
jako jejich vystup (obrazek-obrazek). Multimodalni modely naopak
mohou ptijimat vstupni instrukce z riznych zdrojt a generovat vystup
v raznych formach (text-obrazek, obrazek-3D objekt aj.).

Umela inteligence zahrnuje vSechny aspekty inteligence a strojové
ucenilze povaZovat pouze za jednu ze slozek Al. (Diniz, 2024)

Strojové uceni, neboli Machine Learning (ML) je nastrojem zahrnuji-
cim fadu technik a modeld, které umoznuji pocitaclim se ucit a tréno-
vat - jde o simulaci lidské inteligence pomoci strojt. Stroj se u¢i pomo-
ci algoritm, které objevuji vzory a vytvareji poznatky z dodanych dat.
Jedna se o né€kolikastupnovy proces u¢eni, ziskavani informaci z ana-
lyzy dat a informaci, objevovani pravidel, uvazovani o vyuziti pravidel
k feSeni problémt, samoopravu, ale i predpovéd budouciho chovani.
(Bhattacharjee, 2023)

Strojové uceni 1ze rozdélit do dvou zakladnich podkategorii -
supervised learning (uceni s ucitelem) a unsupervised learning (uce-
ni bez ucitele). Pfi uceni s u¢itelem algoritmus pouziva vzorovou sadu



dat k tomu, aby se sam vycvicil v prfedpovidani, a sam se opakované
upravuje tak, aby minimalizoval chybu. Tyto datové sady jsou oznaceny
kli¢ovymi slovy pro kontext a poskytuji pozadované vystupni hodnoty,
které modelu umoznuji poskytnout ,,spravnou“ odpovéd. Pro porozu-
méni fungovani lze uvést priklad - rozpoznani jednotlivych umeélec-
kych sméra. Algoritmu poskytneme sady obrazkt oznacené podle da-
nych stylti (napf. impresionismus, kubismus, surrealismus). Model se
nasledné nauci rozpoznavat a napodobovat tyto styly dle ndmi danych
parametrd.

Naproti tomu modely uéeni bez uditele pracuji samostatné, aby se
naudily pfirozenou strukturu dat bez jakéhokoliv konkrétniho po-
pisu nebo instrukci od ¢lovéka - ucitele. Algoritmu stac¢i poskytnout
neoznacena vstupni data a nechat algoritmus identifikovat vS§echny
prirozené se vyskytujici vzory a struktury v souboru dat. Algoritmus
nasledné sdm oznaci opakujici se vzory, ze kterych si bude mozné vy-
generovat zcela nové, inovativni dila. (Diniz, 2024)

Hluboké uceni (deep learning) je podoblast v ramci strojového uceni

vvrs

zaméiujici se na vytvareni hierarchii vlastnosti, kde vyssi arovné jsou
tvoreny kombinaci vlastnosti z niz§ich trovni. Tento pfistup umoznu-
je systému ucit se slozité funkce piimo z dat, bez zavislosti na vlastnos-
tech vytvorenych ¢lovékem.

Hluboké architektury se vyznacuji nékolika trovnémi nelinedrnich
operaci, které umoznuji reprezentaci dat na rtiznych trovnich abstrak-

ce, podobné jako je tomu v mozku savci. (Bengio, 2009)

Large Language Models (LLM) jsou modely hloubkového uéeni, kte-
ré jsou trénovany na velkém mnozstvi textovych dat. Mnoho LLM je
vyskoleno na datech, ktera byla shromazdéna z internetu (¢i konkrét-
nich webovych stranek jako facebook.com; reddit.com; wikipedia.org;
apod.), kde se nachazi miliony gigabajtd textu. Kvalita a mnoZstvi vy-
braného a pouzitého vzorku k trénovani vSak ovliviiuje, jak se LLM na-
uci prirozeny jazyk. Tyto modely pak mohou generovat pfirozeny text,
coz je uzite¢né pro odpovédi na otazky, vytvareni pribéhi, basni a ji-
nych literarnich dél. (Yenduri et al., 2023)
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GPT (Generative Pre-trained Transformers) je jednim z modelt umélé
inteligence zalozenych na vyuziti hlubokého ucenii transformatoru.
GPT dokaze vygenerovat jakykoli text, ktery se mtize jevit jako priro-
zeny ve vztahu k dané vyzvé nebo kontextu. Modely jsou trénovany na
velkych objemech textu, které jim umoZnuji porozumeét sofistikova-
nym slovnim spojenim a vytvaret pfehledné véty s vyznamem. Nékteré
z téchto aplikaci zahrnuji tvorbu obsahu, transkripci a nebo chatovaci
roboty. (Yenduri et al., 2023)

Generative Adversarial Networks (GAN), ¢esky oznacovany téz
jako generativni adversidlni sité byl navrzen vroce 2014. Modely
GAN jsou typem neuronové sité, které zahrnuji dvé souperici sité -
generator a diskriminator. Tyto dva modely zjednodusSené vysvétluje
sam Goodfellow: ,Generativni model si lze predstavit jako obdobu tymu
padélateltl, kteti se snazi vyrobit faleSnou ménu a pouZit ji bez odhalent,
zatimco diskriminacéni model je obdobou policie, kterd se snazi falesnou
ménu odhalit. SoutéZ v této hi'e vede oba tymy ke zdokonalovdni svych
metod, dokud nejsou padélky k nerozezndni od pravych predméti.”
(Goodfellow, 2014, s. 1) Ve zkratce tak vyplyva, Ze generator vytvaii
falesna data, zatimco diskriminator se snaZi odhalit faleSna data od
skuteénych. (Goodfellow et al., 2014; Haykin, 20009)



»,Uméni je jazyk ... musime se naucit v ném ty projevy prijimat — rozumét
jim - ale musime je také umét vyjadrovat.“ (Nedélka, 2024, 6:29)

Tato kapitola se zaméruje na dilezitost vytvarné tvorby jako procesu
ve vzdé€lani a na to, jak pfipadna integrace AI mtze obohatit didaktic-
ké postupy ve vytvarné vychové. Vytvarna tvorba je zaroven pojmem
zastupujici slozku vytvarné vychovy, vytvarného umeéni, a dalsich obo-
ri jako je estetika ¢i filosofie. Zaméfme se nejprve na to, jak tento po-
jem definovat.

Na definovani pojmu vytvarna tvorby se zamérila fada autort — nejpo-
drobnéji vsak Zhot (1998): ,,Vytvarnd tvorba je specifickym, spolecensky

a kulturné determinovanym druhem lidské ¢innosti, kulturnim jevem, ktery
vykazuje mnoho rozlicnych forem; v podobé tvorby umélecké (v smyslu vy-
sokého uméni) je po staleti zkoumdn estetikou a déjepisem uméni, psycho-
logii uméni, sociologii uméni, sémiotikou a dalsimi védami. Na uméni, ale

i na neprofesiondlni, neskoleny vytvarny projev lze nahliZet jako na smyslové
a rozumem vnimatelny, vnitiné diferencovany fenomén s radou konkrétnich
projevil, lze ale také zkoumat proces tvorby, ktery predchdzi vnimatelnym
vysledkiim, zaklddd jejich vznik a vykazuje urcitd specifika, jimiZ se odlisu-
je od jinych kulturnich projevii ¢lovéka.“ (Zhot in Sobafiova & Jiroutova,
2021)

Prvni véta, kterou prones prof.
Nedélka v rémci online pane-
lové diskuse k revizi RVP ZV-
uméni a kultura (28. 5. 2024).
Pro kontext je nutné zminit, Ze ve
vypustce bylo feéeno: ... kdyz
se podivéte tfeba na hudbu kon-
krétné, tak je to opravdu jazyk
se viim viudy, ale ono ostatni

uméni totiz taky...”
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A definice od Véry Roeselové (2003): ,Vytvarnd tvorba je projev dusev-
ni svébytnosti a nezdvislosti ditéte, kde nelze rozlisovat dobré a horsi vysled-
ky, ale spise snahu a niternou ucast.“ (Roeselova, 2003, s. 39)

Hazukova (2005) ndm naopak nabizi definici pro privlastek vytvarny.
Jde o tradi¢ni pojem, ktery rozsifuje tvorbu a tvotivost. Déli se podle
dvou moznych vyznamu - technicky a hodnotici.

1. Technicky vyznam: Privlastek vytvarny oznacuje zaméreni na
specialni prostfedky, které ovliviuji vizualné haptické funkce
(zrak a hmat). Oznaceni vytvarna vychova se odlisuje od jinych
vychov, jako jsou hudebni nebo dramatické, které pouzivaji jiné
vyrazové prostiedky.

2. Hodnotici vyznam: Privlastek vytvarny vyjadfuje specifickou
kvalitu a zvlastni vlastnosti predmétt nebo jevi, které je téz-
ké popsat slovy. Vytvarné je zde protikladem ,nevytvarného“
(technického, popisného) zobrazeni. Vytvarna vychova je chapa-
na jako spojeni obou vyznami, s diirazem na hodnotici aspekt.
Pouzivani oznaceni vytvarny v hodnoticim vyznamu je zaloZeno
na subjekt-objektovém vztahu, coZ znamena, Ze schopnost roz-
poznat vytvarné kvality v objektu zavisi na hodnoticim subjek-
tu. Kazdy objekt mtize byt za urcitych podminek vniman jako
vytvarné hodnotny. (Hazukova & Samsula, 2005)

Po shrnuti pojmu vytvarny nam i Hazukova (2005) nabizi i svoji defi-
nici pro vytvarnou tvorbu - ta spada do celku vytvarnych ¢innosti.

Vytvarné ¢innosti jsou klasifikovany podle hledisek jako procesy
vnitfni a vnéjsi a pretvareci momenty v nich obsazené. Aktivita za-
méfena na vytvarné kvality objektu se mize realizovat jako jedna ze
tfi zakladnich vytvarnych ¢innosti:

1. Vytvarné vnimani je ,vnitini ¢innost“, pfi niz nedochazi k fy-
zické zméné objektu. Je to smyslovy odraz spojen s poznavanim,
prozivanim a hodnocenim. Tato ¢innost nema hmotny vysledek,
ale je kli¢ova pro tvorbu, protoZe umoznuje hlubsi porozuméni



objektu. (napt. prochdzka do prirody, kde Zdci pozoruji a analyzuji
vjemy z okoli)

2. Vytvarna imaginace je ,vnitfni ¢innost“, ktera zahrnuje
pretvareni, ale vysledek neni dosud vizualizovany ani hmata-
telny. Je to vyznamna aktivita, ktera rozviji kreativitu a pred-
stavivost. Vyzaduje dostatek predvytvarnych zazitkd a predstav
ziskanych béhem autentickych ¢innosti zahrnujici vytvarné vni-
mani. Tato ¢innost je podminkou vytvarné tvorby, ale nemusi do
ni vzdy vyustit. (napr. kresba do skicdku, kde si Zdci zaznamendvaji
ndpady k hlavnimu dilu)

3. Vytvarna tvorba je ,vné;jsi ¢innost“, kde dochazi k fyzickému
pretvoreni objektu. Vysledkem jsou vizualné a hmatové vnima-
telné vystupy, jako jsou kresby, sochy nebo vytvarné akce. Vzni-
kajici tvorba je podminéna predchozim vytvarnym vnimanim
ajeurcenaipro nasledné. Je syntézou poznani, hodnoceni a pro-
zivani skutecnosti, jejim pretvarenim i dal$imi formami. (napr:
samotnd vyuka, kde Zdci tvori dila, s vyuZitim vnimdni a imaginace.)

Vytvarné vnimani, imaginace a tvorba spolu tizce souviseji a jejich tfi-
déni ma smysl predevsim pro praktické vyuziti. Ve §kolni praxi se za
vytvarnou ¢innost ¢asto povazZuje pouze vytvarna tvorba. Tvorba se
dale déli na explorac¢ni, hravou, volnou, uzitou, vytvarnou akci a vy-
tvarny koncept — kazdy s vlastnimi specifickymi podobami a funkce-
mi. Ty se ve $kolnim prostfedi dale realizuji pomoci vytvarnych ukolt
anaméti. (Hazukova & Samsula, 2005)

Zhot (1998), Roeselova (2003) a Hazukova (2005) se ve svych odbor-
nych textech popisujici vytvarnou tvorbu shoduji v tom, ze vytvarna
tvorba je komplexni proces, ktery zahrnuje jak vnitfni, tak vnéjsi as-
pekty tvorby. Dale autofi uznavaji vyznam osobniho prozitku a in-
dividualniho pfistupu. Zhot a Hazukova zdtraziuji vyznam kul-
turniho a spolecenského kontextu, pricemz Roeselova tento aspekt
roz§ifuje o diiraz na duSevni svébytnost a nezavislost tviirce. Dale se
v$ichni shoduji na vyznamu smyslového a rozumového vnimani jako
kli¢ového prvku vytvarné tvorby.



Celkov¢ se tak autoti shoduji na tom, ze vytvarna tvorba je vysoce
individualni ¢innost, zakotvena v kulturnim a spole¢enském kon-
textu, ktera zahrnuje jak vnimani, proces, tak samotnou realizaci
tvorby.

Hazukova a Zhot také zdtraznuji vyznam procesu tvorby, ktery
predchazi vzniku finalni podoby dila - proto se procesu budeme véno-
vat i v dalsi ¢asti textu.

Abychom pochopili pojmy tvofivost a tvorivy proces, vratme se uplné
zpét k zakladu vychazejiciho ze slova tvorba. S tvorbou se v odbornych
textech setkavame ¢asto a mnozi autori, napriklad:

Roeselova ji popisuje jako: , Tvorba je podminéna schopnostmi, které si
Clovék prindsi s sebou na svét a v kontaktu se svym okolim je rozviji.“ (Roe-
selova, 2004, s. 10);

Dytrtova: ,,... tvorba uptestiuje predstavy, na cemz se podili jak interi-
ér mysli toho, kdo tvori, tak cely apardt moZnosti médii, ve kterych je tvorba
realizovdna“ (Dytrtova in Podlipsky et al., 2017, s. 58);

jak jiz vySe popsal Zhot (1998): ,, ... Ize ale také zkoumat proces tvorby,
jeZ predchdzi vnimatelnym vysledkuim, zaklddd jejich vznik a vykazuje urci-
td specifika, jimiz se odlisuje od jinych kulturnich projevii ¢lovéka.“ (Zhot
in Sobanova & Jiroutova, 2021);

a na vzajemny kontext s détskym vytvarnym projevem se zaméril
Uzdil: ,Vyraz tvorivost, tvorba, tviiréi nebo tvorivd schopnost zacal byt
spojovdn s détskym vytvarnym projevem od dob, kdy 2o0. stoleti bylo nazvd-
no stoletim ditéte. ... Za tvorivou miiZe byt koneckoncii povaZzovdna kazdd
¢innost, kterd md jako vysledek ,vytvor, hmotny rezuldt individudlni viile
po vyjddieni predstavy o skute¢nosti vynéjsi nebo vnitvni; tvorivy je zptisob,
jimz byla rozresena jakdkoliv uloha nepredpoklddajici jen jediny mozny zpu-
sob teseni: napt. dekorativni roz¢lenéni plochy, sestaveni domku z krabicek
od zdpalek apod.“ (Uzdil, 1978, s. 38)
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Z pohledu historického vyvoje vnimani zaka se v pribéhu 20. stoleti
koncept tvorby a tvorivosti podstatné podilel na humanizaci kurikula,
coz vedlo k vét§imu zohlednéni individualnich potfeb a moznosti zak.
Tento pristup zdlraznuje spontannost a originalitu, pficemz podporuje
toleranci k nezvyklym rystim chovani tvorivych zakt. Nicmén¢, tradi¢ni
pedagogicko-psychologické pojeti ¢asto opomiji vnitini aspekt tvorby,
tedy jeji zasazeni do kulturniho ramce, s jeho vyznamy a pravidly.

Tento pristup ¢ini vyuku uchopitelnéjsi a pfinasi novy rozmeér tim,
ze zdGraznuje dilezitost kazdého projevu zaka jako klicového prvku
tvorby. V procesu tvorby se objevuje napéti mezi inovaci, ktera sméruje
do budoucnosti; a reprodukci, ktera vychazi z minulosti a kulturniho
kontextu. Tento pristup umoznuje pohlizet na tvorbu a tvorivost jako
na procesy utvareni nebo interpretovani obsahu a spole¢ného vytva-
fenivyznama v diskurzivnim poli, ¢imz se otevira prostor pro hlubsi
pochopeni a reflexi tvorby. (Slavik, Chrz & Stech, 2014)

Vedle vytvarné tvorby stoji tvorivost. Tvorivost je nedilnou soucasti vy-
tvarné tvorby, ktera probiha v procesu vzdélani. Rozviji kreativitu, kri-
tické mysleni a estetické vnimani zakad. Tvorivost se nékdy i zaménuje
se slovem kreativita. Casto tvofivost byva pfedstavovana jako schopnost
nebo vlastnost osobnosti - ¥ikdme, Ze je Zdk tvorivy. (Hazukova, 2010;

Slavik, Chrz & Stech, 2014)

Jak také Hazukova (2010) popisuje tento pojem: , Tvotivost Ize chdpat
jako chovdni, v némz se projevuje jak jedinecnost, tak hodnota. Je to funkce
védéni, predstavivosti a hodnoceni.“ (Hazukova, 2010, s. 36)

Je zfejmé, Ze tvorivost je proces, ktery probiha uvnitf nas. Aby tento
proces mél vyznam, musi mit formu a cil, ktery definujeme ve vytvarné
vychové pri tvorby hodin.

Jeden z modeld popisujici tvorivy proces predstavuje Hazukova
(2010) v Didaktice vytvarné vychovy. Navrhl jej francouzsky matema-
tik a filozof J. H. Poincaré a je oznacovany jako ¢tyrfazovy model pro-
cesu tvorivého mysleni. Model definuje jaké faze by samotny proces
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vytvarné tvorby mél obsahovat. Kazda vytvarna tvorba tak prochéazi
raznymi fazemi tviiré¢iho procesu, které nyni popiseme.

1. Pripravna faze - dochazi ke zkoumani problému, shromazdovani
materialt a ziskavani potfebnych informaci - objevuje se napéti

2. Inkubacéni faze - dochazi k hodnoceni shromazdénych informaci
a poznatkd, rozvijeni aktivity — objevuje se frustrace

3. Vhledova faze - zaznamenava intenzivni a intuitivni procesy,
inspirace, navrh na pribézné i kone¢né reSeni - objevuje se silné
citové hnuti, uspokojeni a potieba komunikace (zejména verbdlni)

4. Verifikaéni faze - dochazi k ovéreni a potvrzeni vhodnosti feseni,
nasyceni potfeby - jedinec pocituje uspokojent z vysledné prdce
(Hazukova, 2010)

Tento model nam poskytuje ramec, ktery umoznuje snazsi pochopeni
a analyzovani jednotlivych fazi tvorivého procesu. Zaroven pedago-
glm pomaha efektivné organizovat vyuku - identifikovat, podporovat
a reagovat na potieby zakt v riznych ¢astech. (Hazukova, 2010)

Umélecka tvorba, patii obdarenym mimoiadnym talentem. Za sa-
motnou uméleckou tvorbou stoji proces a vysledek - umélecké dilo tak
dava vyznam umélcovu tvofeni. (Hazukova & Samsula, 2005)

Naopak pokud se zamérime na samotnou zakovskou tvorbu - tu vys-
tizné popisuje Repa (2022): ,,Zdkovskd tvorba je samostatnou kategorii
vytvarného vyjddrent, tedy neni nehotovym ¢i nedokonalym projevem, ktery
je nutné soustavnymi radami nebo vnéjsimi zdsahy usmértriovat. Nelze na ni
bezpodminecné aplikovat kritéria, kterd vyuZivaime pti hodnoceni umélecké
nebo remeslné tvorby.“ (Repa, 2022, 8. 17)

Podle Slavika, Chrze a Stecha (2014) je Zakovska tvorba ,,odpovédi
na vyzvu ucitele“ obsazenou v eduka¢ni tloze. Zak sam bez dostated-
nych znalosti nedokaze rozpoznat a ocenit kognitivni hodnotu svého
dila, pokud neni veden uéitelem. Zak diky konstruktivnimu dialogu



s uCitelem 1épe pochopi svou vlastni praci, jeji hodnotu a mnohé dalsi
faktory, které mu pomahaji ve vlastni tvorbé.

Jak dodava Kitzbergerova: ,,... Zdkovskd tvorba neni cilem, ale jednim
z prosttedkii vychovné-vzdéldvaciho piisobeni.“ (Kitzbergerova, 2014, s. 7)
V tomto je zasadni rozdil, jak se Zakovska a umélecka tvorba lisi. Samot-
na zakovska tvorba nespociva ve vysledku, ale v tom, co z procesu tvorby
zGstane v mysli a osobnosti ditéte. (Hazukova & Sam3ula, 2005)

Vzajemné propojeni shrnuje Repa (2022): ,,Vytvarné uméni a vytvarnd
vychova funguji ze své podstaty jako vzdjemné propojené oblasti. Jak umé-
leckd, tak i Zdkovskd tvorba predstavuji jedineCnou vypovéd o vnéjsi reali-
té i vnitrnim svété ¢lovéka. Prdce s vytvarnym uménim ve vytvarné vychové
miiZe byt obohacujicim dialogem mezi Zdkem a dilem (&ijeho autorem),
stejné jako svébytnou tviiréi zkusenosti.“ (Repa, 2022, 5.23)

Umeélecka tvorba tak miiZze ve vytvarné vychové slouzit jako nastroj
pro zkoumani svéta a spole¢nosti - toho jedine¢ného pohledu umélce
na néj. Ucitel a Zaci prozkoumavaji tyto pohledy a vyuzivaji je v oblas-
tech recepce, tvorby i reflexe, ze kterych pomoci tvircéich experimen-
td vznikaji nova, osobita vyjadreni. (Kitzbergerova, 2014)

Tvorivé, receptivni a reflektivni ¢innosti zakd rozvijeji smyslovou
citlivost, uplatnuji subjektivitu a ovéiuji komunikacéni uc¢inky. Pres-
toZe tyto aktivity probihaji soucasné a nelze je prakticky oddélit (viz
RVP ZV), toto rozdéleni umoznuje vyucéujicim analyzovat vyuku z hle-
diska pouzitych metod a deklarovanych cila. (Kitzbergerova, 2014)

V kontextu vytvarné tvorby a vzdélavani predstavuje vyuziti novych
médii — konkrétné umélé inteligence vyznamny posun od tradi¢nich
pristupti. Zasadni je zde srovnani mezi tradi¢nim kontaktem s materi-
alem a technologiemi umozZnujicimi tvorbu bez pfimé manipulace s fy-
zickymi materialy.

Nova média se mnohem vice zaméiuji na analyticky zptisob uva-
zovani, coz neodmyslitelné snizuje diraz na ovladnuti tradi¢nich
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nastrojui a materialt. Technologie umoznuji vyjadfeni formou, ktera
nevyzaduje tradi¢ni formalni dovednosti, a tak se ¢aste¢né odcizuje
proces tvorby od fyzického kontaktu s materialem. Tento podstatny fy-
zicky kontakt zahrnuje smyslové a vjemové zkuSenosti, které nelze na-
hradit poc¢itacovou mysi, klavesnici nebo kamerou. (Stépénkové, 2012)

Predstavme si priklady modelovych tloh reflektujicich oborovou pra-
xi, kterou pfedstavila Sobanova (2023) ve svém ¢lanku Generativni
ndstroje umélé inteligence a vytvarnd vychova. Na ¢tyfech vybranych ak-
tivitach autorka demonstruje zakladni moznosti, jak Al vyuzit ve vy-
tvarné vychové:

Generativni nastroje Al umoznuji Zzaktm tvorit vlastni digitalni
obrazy a komunikaty pomoci promptd, kde nastavuji parametry vystu-
pu. Tento proces zahrnuje princip nahody, generovani variaci a jejich
vybér, coz vede k tvorbé digitalnich obraztli, animaci nebo jinych au-
diovizualnich vystupt. Tvorba zahrnuje formulaci tvtréiho zaméru,
experimentovani s nahodou a reflexi vysledkti, coz umoznuje hledani
osobniho vyznamu a prinikt mezi zkuSenostmi tviirce a komunikac-
nimi zaméry.

Al maze také slouzit jako digitalni skicar, kde vznikaji rdzné na-
vrhy a variace budoucich dé€l. Vznika tak prostor poskytujici misto pro
experimentovani s kompozici, barvami a dals§imi aspekty. Vysledky
generovani nejsou koneé¢nymi produkty, ale nastroji pro dalsi tvorbu
v riznych médiich. Tento ptistup obohacuje kreativni proces o nové
perspektivy a umoznuje prekonat tvirci bloky, které by tradi¢nimi me-
todami nebyly dosazitelné.

Automatizace rutinnich grafickych ¢innosti pomoci Al, jako je
korekce barev, a retuSovani usnadniuje tvarcim praci a zvySuje efekti-
vitu. To umoznuje vénovat vice ¢asu kreativnim aktivitam a poskytuje
praktické dovednosti a zkuSenosti s vysokym aplika¢nim potencialem.
V edukac¢nim kontextu poskytuji uzite¢nou piipravu pro budouci povo-
lani i amatérské vyuziti. Tento zptsob uziti AI pfedstavuje vyznamny



posun, a zasadné méni praxi v aplika¢nich odvétvich i vytvarném
vzdélavani, posouvajic automatizaci na novou arovei.

Al se uplatiuje nejen v produktivnich a expresivnich ¢innostech, ale
také v receptivnich aktivitach, jako je analyza a rozpoznavani vizualni
komunikace a textl. Pfi pouzivani slovnich prikaza Al generuje ob-
razy a analyzuje velké datové soubory, coz mtiZe pfinést nové pohledy
na umeéni a jeho historicky vyvoj. Al umoziiuje studentim rozpoznavat
styly riznych umélci ¢i epoch, coz pak vyuzivaji k vlastni tvorbé. Expe-
rimentovani s rozpoznanymi vytvarnymi prostfedky umoznuje analy-
zovat a sledovat jejich vliv na vysledné dilo, zatimco analyza dobovych
textd o uméni a vyhledavani stylotvornych souvislosti, pfinasi hlubsi
pochopeni umélecké tvorby a komunikaénich u¢inkd. (Sobanova, 2023;
Nedatovano, 2024)

Integrace Al do vytvarné vychovy predstavuje novy pristup, ktery na-
bizi moZnosti roz$ifeni tradi¢nich metod o digitalni technologie. Al
umoznuje zakdm tvorit digitalni obrazy, experimentovat s kompozi-
cemi a barvami a automatizovat rutinni grafické ¢innosti. Tyto nastro-
je mohou zvySovat efektivitu a posouvat kreativni procesy na novou
aroven. Posun také zahrnuje receptivni aktivity, jako je analyza a roz-
poznavani vizualnich komunikatd, kdy mtze prinést nové pohledy na
uméni a jeho historicky vyvoj.

Nezapominejme ale, na podstatny fyzicky kontakt s materidlem ¢i
dal$i moznd negativa a snazme se udrzovat rovnovahu vyuzivani Al ve
vytvarné vychove.
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»Uprostred kazZdé krize se skryvd velkd ptileZitost“ (Albert Einstein)

Stejné jako dnes je inovativni a lidmi smiSené prijimana umé¢la inteligen-
ce, byla dfive obdobné vnimana a pfijimana fotografie. V prvni poloviné
19. stoleti, kdy fotografie, jako novy umélecky a technologicky prostfedek,
méla zasadni dopad na celou uméleckou sféru zptisobila revoluci v mnoha
ohledech. Jeji vznik oteviel nové moZnosti pro umélce a zménil vnimani

i celou tvorbu umeéni.

S prichodem fotografie, se mnozi malifi obavali, Ze nova technologie na-
hradi jejich uméni, zvlasté v oblasti portréti a realistického zobrazovani.
Nicméné, namisto zaniku malifstvi fotografie poskytla umélctim novou
inspiraci a podnitila mnohé k vzniku novych uméleckych sméri. Fotogra-
fické techniky umoznily zachycovat svét s dosud nevidanym, neznamym
zplisobem, kde dominovala realisticka presnost a detaily. To vedlo mali-
fe k experimentovani s naprosto opa¢nym piistupem k tvorbé. U umélct
zadalo prevladat subjektivni vnimani a zacali se obracet k dosud neznamé
abstrakei.

Impresionismus, ktery vznikl koncem 19. stoleti, je pfikladem reakce
malifd na vyvoj fotografie. Umélci jako Claude Monet a Edgar Degas zacali
zkoumat svétlo, barvu a pohyb zptisobem, ktery nebyl zavisly na pfesném
zobrazovani reality, kterou naopak fotografie mohla poskytnout. (Betan-

court, 2021)

Pokud se presuneme v ¢ase doptedu, zjistime, Ze se postupem ¢asu opo-
vrhovana fotografie zac¢ala etablovat jako uznavany umeélecky prostre-
dek. Fotografové se snazili prosadit fotografii jako legitimni formu umé-
ni, ktera bude rovnocenna malbé i dal$im uméleckym technikdm. Mnozi
autori, vyuzivajici fotografii se snazili poukazat na to, Ze fotografie neni

pouze k zaznamendani pouhé reality, ale mize slouzit i k vyjadfeni emoci
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V roce 2001 umélec David
Hockney spolu s fyzikem Char-
lesem M. Falcem publikovali
knihu , Secret Knowledge: Re-
discovering the lost Techniques
of the Old Masters”, kde vysvét-
lili, Ze néktefi starsi mistfi mohli
pouZivat optické pomicky jako
cameru obscuru. Toto téma se
stdle mnozi umélci i védci snazi
vyiesit, ale dosud se nikomu
nepodafilo toto tvrzeni jisté po-

tvrdit ani vyvrdtit.

36

a abstraktnich konceptti. Za zminéni stoji autofi jako Alfred Stieglitz
¢i Cesky fotograf Josef Sudek.

Dnes je fotografie integrovana do mnoha uméleckych forem, véetné
multimedialnich instalaci, digitalniho uméni ¢i kolaze. Umeélci vyuzi-
vaji fotografie nejen jako dokumentaéni prostiedek, ale i jako nastroj
pro experimentovani s novymi technologiemi, jako jsou pravé genero-
vané obrazy za pomoci umélé inteligence. (Ho, 2020)

Vyvoj fotografie ukazuje, jak se v pribéhu ¢asu zménil spolecensky
pohled na tento umélecky prostiedek a jak dlouha cesta vedla k prije-
ti fotografii jako plnohodnotnych umélci. Tento proces transformace
a uznani tohoto média poskytuje zaklad pro porozuméni soucasnym
generativnim technologiim, které nadale posouvaji hranice toho, co
je mozné v uméni vytvorit. Podobnym zptisobem si i uméla inteligen-
ce musi projit touto cestou prijeti a uznani plnohodnotného tvtrcéiho
nastroje. Nicmén¢, v dnes$ni dobé, kdy se vyvoj zrychluje a technologie
jsou zastaralé jiz béhem par mésicti, rozhodné nebude tato cesta prijeti
nekonecna. (Ho, 2020)
Pokud se detailnéji zamétrime na historicky vyvoj a vyuziti predchidct
fotografie, zjistime, Ze urcité prvky optiky maji dlouhou historii, ktera
sahd mnohem dal nez samotny vynalez fotografie v 19. stoleti. Napti-
klad Jan van Vermeer, znamy nizozemsky malif jiz v 17. stoleti, pravdeé-
podobné pouzival zarizeni skladajici se z coc¢ek a zrcadel. Spekulyje se,
zdali dokonce nepouzival cameru obscuru .

Ackoli se vedou debaty o tom, zda néktefi umélci skute¢né pouziva-
li optické technologie jako ¢o¢ky nebo cameru obscuru, je nesporné, ze
tyto technologie existovaly a umélci o nich védéli. PfrestoZe v 17. stoleti
nebylo mozné trvale zaznamenat realny obraz, pouziti téchto nastrojt
jistou formou predznamenalo budouci technologické pokroky v oblasti
zobrazovani. (Betancourt, 2021)

I historie uméleckého vyuziti generativni umélé inteligence ma své
predchidce. Jednalo se o tak zvané algoritmické uméni.



Algoritmické uméni je formou umélecké tvorby, kterd vznikla

v 60. letech 20. stoleti. Autor pfi ném vyuziva algoritmy - podrobny
kod, ktery definoval pravidla estetiky (Mazzone, 2019) - k vytvareni
uméleckych dél. Algoritmus, v tomto kontextu, je pfesné definovany
soubor pravidel nebo instrukei, kterymi se ¥idi cely proces generovani
dila. Ten autoti psali do poc¢ita¢t a nasledné z néj vytvareli své pro-
gramy, které generovali ndhodné rozmisténi objektt, jejich usporada-
niv ploSe podle konkrétnich potfeb umeélce. S témito koncepty autori
pracovali dale, dle své volby — nékteri vytvareli ¢isté pocitaCové umé-
ni a jini jej vyuzili jako podklad pro analogové uméni - nemuselo se
tak vZdy jednat o ¢isté digitalni tvorbu. (Daudrich, 2016a; Daudrich,
2016b)

Mezi autory, kteri algoritmické uméni vyuzivali jako podklad pro
své malby, byl naptiklad Zdenék Sykora. Sykora byl ¢esky malif a gra-
fik, ktery zacal experimentovat s pouzitim pocitaéli vumeéni jiz na
pocatku 60. let 20. stoleti. Jeho prace (naptiklad ) zahrnovaly
pouziti algoritma k vytvareni geometrickych kompozic, coz bylo v té
dobé¢ revolu¢ni - Sykora byl jednim z prvnich umélcti na svété, kteri
do své tvorby zapojili poc¢itace. Sykora pouzival programy k nahodné-
mu generovani obrazovych prvki, coz je pristup, ktery predzname-
nal pozdéjsi vyvoj generativnich uméleckych technik. Jeho pristup
k uméni ukazuje, jak mohou byt pocitace pouzity k rozsifeni moznos-
ti tradi¢niho uméleckého procesu. (Sykora, 2024)

Tento pristup mu umoznil pracovat s nahodnosti a systémovymi
pravidly, ¢imZ dokazal vytvofit nové a inovativni umélecké formy. Poc¢i-
tace mu poskytly moznost rychle a presné provadét experimenty s rtiz-
nymi vizualnimi prvky, které by bylo bez algoritmu obtiZné vymyslet.

Pokud autor spolupracoval s pocitacem a nebylo jeho cilem pracovat
rucné, bylo Zadouci dilo vytvorené algoritmem i realizovat. K tomu
umeélci vyuZzivali i dnes vyuzivaji kreslici plotry. Plotry jsou naprogra-
mované tak, aby podle algoritmickych pokynt kreslily na papir ¢ary

a tvary. Jako priklad lze uvést autorku Veru Molnar, madarskou ume¢l-
kyni, ktera byla jednou z prvnich Zen vyuzivajici pocitace a algoritmic-
ké uméni. Jeji cesta zapocala stejné jako u Sykory na zac¢atku 6o. let
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20. stoleti. S pomoci pocitac¢h generovala geometrické kompozice, kte-
ré byly nasledné tisknuty pomoci vyse zminéného pocitacového plotru.
Stejné jako ostatni autofi vytvarela algoritmy, pomoci kterych urcovala
pravidla generace tvorby. Umélkyné poté vybirala z rtiznych variant tu,
ktera nejlépe odpovidala jeji umélecké vizi. Jeji prace ¢asto zahrnovaly
jednoduché geometrické tvary, jako jsou ¢ary a ¢tverce (viz ),
které byly usporadany do slozitych struktur. Molnar kladla déiraz na
spojeni lidského faktoru a strojového zpracovani, ¢imz vytvarela dila,
ktera reflektovala jeji vlastni uméleckou citlivost ve spojitosti s inova-
tivnimi technologickymi moZnostmi doby. (Guillermet, 2020)

F
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Dila dvou prékopniké algoritmického uméni Zderika Sykory, Cerno-bild
struktura, 1964 (Sykora, 2024) a Very Molndr, Preruseni (v origindle Interruptions),
1968-69. (Guillermet, 2020)

Algoritmické uméni vyuzivajici presné definované algoritmy je do jisté
miry predvidatelné a opakujici se. Autor tak pro kazdé dilo musi vy-
tvorit novy algoritmus. Proto zacalo vznikat nové generativni uméni,
které stale uziva algoritmy, ale obsahuje proménlivé prvky. Tyto prvky
»nahody“ vedou k neustale se ménicim vysledktim, coz dava vzniku
zcela nového sméru uméni. (Boden, 2012)

Jednim z prikopnikt byl Harold Cohen, ktery je Siroce uznavan za
své prace v oblasti generativniho a poc¢itacového uméni. Cohen, britsky
malif a programator, zacal pracovat s poc¢itaci na konci 60. let a vytvoril



software zvany AARON. Tento program byl navrzen k autonomnimu
vytvareni uméleckych dél pomoci algoritmi, které Cohen sam na-
programoval. Cilem bylo vytvorit stroj, ktery by byl schopen ,,malovat
sam“, ¢imz by se autor vymanil z role tradi¢niho umélce jako hlavniho
¢initele estetickych rozhodnuti. (Boden, 2012; Podlipsky et al., 2017)
AARON byl vysledkem Cohenova tsili o sestrojeni takového stro-
je, na kterém pracoval nepfetrzité od roku 1973 azZ do své smrti v roce
2016. Program pouzival pravidla a algoritmy naprogramované Cohenem
k vytvareni kreslenych a malovanych obrazi. Tento projekt poukazoval
na rané vyuziti algoritma k tvorbé uméni a je ptikladem toho, jak poci-
ta¢e mohou byt kreativnimi nastroji, i kdyz jeSté nepouzivaly soucasné
techniky. (Mazzone, 2019) AARON vyuzival sekvenci instrukei typu ,,if-
-then®, definujici zakladni principy kompozice a strukturu linii na obra-
zové plose. Tyto instrukce urcovaly vztahy mezi prvky kompozice, jako

jsou figura a pozadi, otevienost a uzavienost, vnitiek a vnéjSek spolu

s kritérii pro urceni, kdy je kresba dokoncena. Program mohl fungovat

neomezené dlouho, generovat prakticky nekone¢né mnozstvi unikat-

nich kreseb, aniZ by Cohen musel zasahovat do procesu samotného.
Pocate¢ni verze AARONa byly pomérné jednoduché. Vytvarely ab-

straktni navrhy pomoci na miru vyrobenych plochych plotri a robo-

t vybavenych fixami. Cohen v této fazi pridaval barvy ru¢né, coz bylo

jeho tviré¢im vstupem do procesu. Jak se technologie vyvijely a Cohe-
novy programovaci schopnosti zlepSovaly, AARON se stal schopnym
generovat stale slozitéjsi kompozice, véetné kresleni lidskych postav,
rostlin a objektd. Od go. let AARON dokazal aplikovat slozita barev-
na schémata.” V té dobé se Cohenova vlastni role v samotném procesu
omezila na roli kuratora, ktery vybiral, které obrazy z jeho rozsahlé
produkce budou vytiStény a vystaveny.

Cohen vzdy zdtiraznioval, Ze AARON nefungoval jako autonomni
umélec, ale spiSe jako rozsireni jeho vlastnich estetickych rozhodnuti
a experimentd. (Haworth, 2020) Jak sdm Cohen popsal v roce 2009 ve
svém projevu na seminafi Computational Creativity v Dagstuhlu:

» -..teprve dialog, ktery se ve vztahu miiZe rozvinout, umoZznuje prechod od
lidského zdméru ke strojové realizaci. Chybi-li tento dialog, omezujeme se

Na videu je mozné vidét zd-
béry z vystavy Harold Cohen:
AARON, kterd se uskutecnila
ve Whitney Museum of Ame-
rican Art a byla dostupnd od
3. 2.-19. 5. 2024. Tato vy-
stava sleduje vyvoj programu
AARON, nejstarsiho programu
umélé inteligence pro tvorbu
uméni. Vystava zaznamendvd
cely vyvoj Cohenovi tvorby od
ranych zaédtki az do jeho smrti
v roce 2016. (YouTube, 2024)
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na definici stroje jako napodobeniny lidské bytosti“. (Cohen, 2009, Dag-
stuhl Seminar)

Nejedna se zde o aktivné-pasivni vztah s jasnou délbou prace inte-
lektudlni (programator) a manualni (program), ale spiSe o tviréi part-
nerstvi. I Cohen ¢asto zminoval, Ze AARON byl svym zptisobem jeho
»Zakem®. (Schommer, 2024)

Prichod generativniho uméni spojeny s vyuzitim pocitace k tvorb¢ tak
vnesl do spole¢nosti mnohé kontroverzni nazory. A. Michael Noll, je-
den z prikopnikt pocitacového uméni se tuto rozporuplnost rozhodl

analyzovat. V roce 1964 vytvofil obraz pojmenovany Computer Compo-
sition With Lines (Pocitacovd Kompozice s carami). Cilem Nolla bylo, aby
napodobil Kompozici s liniemi (1917) od Pieta Mondriana.

Noll nasledné provedl experiment, ve kterém byly kopie obou dél
ukazany 100 subjektim ( ). Vysledky studie ukazaly, Ze vét-
$ina respondentt dala prednost po¢itac¢em vytvorenému dilu (59 %
ucastnikid) a dokonce jej povazovala za Mondrianovo. Pouze 28 %
spravné identifikovalo, zZe dilo bylo vytvofreno strojem. Ze zavéru vy-
zkumu vyplyva to, Ze obrazy generované algoritmem, byly uznany jako

Je nutné dodat, Ze obé dila esteticky prijemnéjsi nez skute¢na Mondrianova platna.” (Noll, 1966;
byla déastnikém vyzkumu Arielli & Manovich, 2022; Manovich, 2022a)
prezentovdna jako Eernobilé
kopie stejného rozméru — pres SR = 'r":.l.' '-r.l S ;.'H .:I—|.l
- - . - ' =t n - -
T L) ".:' :"-‘.'.'" .l" ] ."ILI-|+|-I|' 'l.l-.|’||L+-|
né, jak je vidét na . #_'.- L o . 'l|7||'l' jure 0y = Lk
- - 1 = - 1 g0 o = T
Proto Mondrianova specifickd - ML "':' g ' 'I- I|-|-|--I-|-|-'| I- L : - I-I-I 4—[ "
e , n-l.+ '-" - = _— = 1 T - -. (] |. 1 ﬂ " -
barevnost nemohla na uéastni- 1 '|“' -_"-L :l' et o ' II_I l.l L lll— i mpr ||-I =l 11
r Ll 3 = - = n
ky zapésobit. To samoziejmé i._ III "-J_ f ‘_f '—#“‘.'L II- 'i'.‘ £ .|_'|]'I L -H“

'
. - 7. e 1 =~
mobhlo sehrét vyznamnou roli pfi = Ill'_-ﬁ -l ! Iy o -_-' N
rozhodovdni. __j— - %%"L’T” .'1-’-" i'_ L
' L

: Dvojice obrazd, které byly predloZeny respondentim vyzkumu - vlevo dilo

generované algoritmem, vpravo dilo Kompozice s liniemi od Pieta Mondriana. (Noll, 1964)
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Dila zminénych umélci i dila dal$ich, byla vystavovana na prvnich za-
sadnich vystavach algoritmického a pocitacového uméni. Tyto vystavy
byly prelomové pro spole¢nost a byly pfijimany s rozpornymi nazory.

V roce 1965 se v Howard Wise Gallery v New Yorku uskutec¢nila prv-
ni vystava pocitacového uméni Computer-Generated Pictures, na
niz se podileli vyzkumnici z Bell labs - Bela Julesz a jiz zminény

A. Michael Noll. Samotna vystava byla vyjimecna tim, Ze umoznila
vefejnosti nahlédnout do svéta védeckého vyzkumu a objevi v oblasti
digitdlniho zobrazovani. Vystavované prace byly vysledkem pokroci-
lych vyzkumi v oblasti stereoskopického vidéni a pocitacové grafiky,
které mély potencial revolué¢né zménit vizualni komunikaci mezi lid-
mi a poéitaci.(Betancourt, 2021)

Nazory na vystavu se riznily - néktefi recenzenti, jako Stuart
Preston z The New York Times, vidéli v poc¢itacovém uméni moznou
budoucnost, kdy by umélci mohli tvotit bez omezeni tradi¢nimi tech-
nikami, ale ostatni kritici byli skeptic¢téjsi k tomu, Ze by technologie
mohla nahradit ¢lovékem tvoiené uméni. A¢ byla vystava vhimana
smiSen¢, méla vyznamny dopad na dalsi vyvoj digitdlniho uméni a in-
spirovala mnohé umélce k experimentovani s pocitacovymi technolo-
giemi. (Noll, 2016)

Cela vystava tak zaznamenala zasadni moment v historii digitalni-
ho uméni, kdy se pocitac¢ za¢inal uznavat jako novy nastroj pro umé-
leckou tvorbu. Jak bylo uvedeno i v samotné tiskové zpravé k vystave:
»S rozvojem pocitacovych technologii a sniZzovdnim ndkladii se bude tato
technika v umélcové tvorbé vice rozvijet.“ (Noll, 2016, s. 234)

O tfiroky pozdéji, na pfelomu let 1968-69, realizovala velka vystava
The Machine as Seen at the End of the Mechanical Age v The Muse-
um of Modern Art (MoMA) v New Yorku. Vystava se nesla v duchu fu-
turismu, dadaismu, konceptualniho uméni, konstruktivismu a mnoha
dal$ich smért, pri¢emz jejim hlavnim cilem bylo zaméfit se na vztah
mezi uménim a stroji. Snazila se ukazat, jak mohou stroje a technolo-
gie slouzit nejen jako nastroje, ale také jako zdroj inspirace pro mnohé
umélce. Prezentovana dila tak reflektovala vliv technologie na uméni
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a vyvolavala otazky o budoucnosti kreativniho procesu v kontextu tech-
nologického vyvoje.

V ¢asti vystavy dostali prostor i umélci vénujici se pocitatovému
a generativnimu uméni - Leon D. Harmon a Richard Fraenkel. Leon
D. Harmon zde prezentoval své dilo Computer Nude (Studies in Per-
ception I - obrdzek 4), které bylo vytvoreno snimanim fotografie tanec-
nice Deborah Hayové. Spole¢né s kolegou Kenem Knowltonem, po¢i-
ta¢ovym inZzenyrem, za pomoci pristroje podobného kamere prevedli
elektrické signaly na ¢iselnou reprezentaci. Pocitac¢ nasledné analy-
zoval obraz na Grovné jasu, ale namisto nahodné rozmisténych bodi,
byly body usporadany do malych vzort - viditelnych z blizka, ale ne-
postrehnutelnych z vétsi vzdalenosti. Dilo tak demonstruje jedinec-
nou schopnost mozku divaka interpretovat kompozici abstraktnich
symboli seskupenych tak, aby napodobovaly oblasti tonovych hodnot,
jako lidskou postavu. (MoMA, 1968)

Obrézek 4: Fotografie z vystavy The Machine as Seen at the End of the Mechanical Age

zachycujici na sténé vystavené dilo nahé Zeny od Lleona Harmona a Kena Knowltona

pod ndzvem Computer Nude (MoMA, 2024)



Jak v katalogu k vystavé v ¢asti o Art and Technology popisuje kurator-
ka Jasia Reichardt: ,,Pocitac je pouze ndstrojem, ktery se v tuto chvili zdd
byt jesté vzddlen tém polemickym zdjmiim, které se tykaji uméni. Nicméné
i nyni, vidéno se vsemi predsudky tradice a doby, nelze pop¥it, Ze poclitaé
vykazuje radikdlni rozsiveni v oblasti uméleckych médii a technik. Moznos-
ti, které pocitac jako tviirci prostredek nabizi, vSak prilis nezméni ty idiomy
umeéni, které se opiraji predevsim o dialog mezi umélcem, jeho myslenka-
mi a pldtnem. Umozni to vSak vétsi rozsah uméni a prispéje k jeho rozvoji
a rozmanitosti.“ (Hultén, 1968, s. 207)

Autorka v tomto textu popsala pro nas jiz dobu souc¢asnou. Poci-
tac je jiz radikalné rozsifen, je pro nas moznym tvircéim prostiedkem
a roz§iril nas tviréi rozsah i rozmanitost vuméni jako takovém.
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Zasadni rozdil oproti algoritmGm a generativhimu uméni, které od po-
¢atku 60. let do soucasnosti pokladaly zaklady jako predchtidci dnes-
niho generativniho uméni ve spojeni s umélou inteligenci, je v tom, ze
dnes$ni algoritmy jsou nastaveny tak, aby se ucily estetiku na zakladé
analyzy velkého mnozstvi obrazti pomoci technologie strojového uce-
ni. Pravé strojové uceni hraje kli¢ovou roli, ktera umoznila rozvoj al-
goritmického a generativniho uméni do souc¢asné podoby. Algoritmus
tak generuje nové obrazky, které se ¥idi naucenou estetikou za pomoci
proménnych definovanych strojovym ucenim. (Mazzone, 2019)

DuleZitym milnikem ve vyvoji generativniho uméni a aplikované umé-
1é inteligence, se kterou se setkavame i dnes, bylo v roce 2014 objeveni
modelu GAN, neboli generativni adverzni sité. Tento model svétu pred-
stavil Ian Goodfellow a jeho tym v roce 2014, coZ odstartovalo novou
éru vuméni generovaném Al. (Goodfellow et al., 2014) Od té doby se
modely GAN (a jeho modifikace) stali nejpouzivanéjsim modelem, kte-
ry vyuzivaji umélci a mnohé aplikace v oblasti uméni. Jeho nejvétsim
prinosem je, Ze umoznuji vytvaret realistické a inovativni obrazy na za-
kladé naucenych vzorct z velkého mnozstvi dat (big data ). (Mazzone,
2019)

Neuronové sité GAN se v zakladu skladaji ze dvou samostatnych ¢asti,
které se nazyvaji generator a diskriminator. Generator (generativni
model) se da popsat jako malif, ktery se uéi vytvaret nova dila a dis-
kriminator (diskrimina¢ni model), ktery je jeho kritikem a snazi se
rozliSovat fale$na dila od originalta. (Goodfellow, 2016) Jejich cilem je
spole¢né, vzijemnym soupefenim generovat data, ktera jsou podob-
na datim z trénovani. Fungovani téchto dvou siti je komparovatelné

s levou a pravou mozkovou hemisférou. Generator se pokusi vygene-
rovat falesné obrazy, které oklamou diskriminator, aby si myslel, Ze
jsou skutecné. Presnéji feceno, diskriminator se bude snazit co nejlépe

Pojem ,big data” oznaduje
velké soubory dat rézného typu
(video, fotografie, hudba, ad.),
které pomdhaiji zlepsovat mode-
ly Al'v rémci tréninku. Zde velké
mnozZstvi dat pomdhd v zpfes-
fiovéni rozpoznanych vzord
a rozpozndvdni generovanych

vysledkd.
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rozlisit mezi skute¢nym a vygenerovanym obrazem. Tento ,dialog*
pokracuje, dokud diskriminator nedokaze rozlisit mezi obrazky, které
mu byly podany, a vygenerovanou verzi. Tento ,,soutézni” proces umoz-
nuje generatoru postupné zlepSovat své vytvory, coz vede k stale vice

vvvvvv

Cely tviirc¢i proces, znazornén na , je soucasti tvorby tohoto
druhu uméni umélé inteligence a za¢ina u vybéru zdrojovych obrazki.
Umélec si vybere vstupni soubor obrazki, na kterych bude algoritmus
trénovan - napriklad tradi¢ni umélecké portréty. Tyto obrazky jsou
poté vloZeny do algoritmu GAN, které pak diskriminator posoudi a po-
vazuje za pozitivni - vznikne z nich vzorek D pro diskriminator. Po
posouzeni generator za¢ina s generaci. Aby mohl ale zacit, potfebuje
algoritmus ndhodnou formu vstupu. Tato zdkladni forma modelu GAN
pouziva jako vstup Sum, ktery se postupné vylepSuje a zpfesnuje. Tim-
to zptsobem krok po kroku vznikaji negativni/falesné vzorky G, kdy
generator prohrava. Diky zpétné vazbé od diskriminatoru se vzorky
generatoru postupné zpiesnuji, dokud nevznikne verze, ktera je podle
diskriminatoru nerozliSitelna od skute¢nych obrazt (diskriminator
prohraje). (Google Developers, 2024a)

Vygenerovana data jsou nasledné dale zpracovana umélcem (viz

). Umélec je zapojen do procesu od pocatku (vybér zdrojo-

vych obrazkti), pres proces generace (vylepSovani generovanych vystu-
pi), po finalizaci dila (vybér nejlepsi verze vygenerovanych obrazki
a jejich dalsi upravy), dokud nevznikne kone¢né AI umeélecké dilo dle
umeélcovi piredstavy. (Mazzone, 2019)

zdrojové diskrimindtor nerozlisitelnd
. — vzorek D hral —
obrézky \ ~  prohrg verze
nahodny / N\ generdtor

generdtor — vzorek G prohrdl

[ |

vstup (Sum) —

: Struény popis procesu modelu GAN krok za krokem. (upraveno podle
Google Developers, 2024b)



zdrq]ové Al generativni model  —» vygenerovany obrazek/ . Al
obrézky nerozlisitelnd verze umélecké dilo
Jpre-kurace” vylep3ovédni .po-kurace”
(pre-curation) (tweaking) (post-curation)
¢ $ t

role umélce

: Uloha umélce (,kurdtora”) pfi tvorbé uméni pomoci generativniho modelu

umélé inteligence. (upraveno podle Mazzone, 2019, s. 2)

Od ptvodniho modelu GAN vyzkumnici dale vyviji razné dals$i modifi-
kace a vylepSeni tohoto modelu. Mezi nejzasadnéj$i modifikace patfi
Conditional GAN (cGAN), CycleGAN (cGAN), StackGAN, Progressive
GAN (PGAN), Deep Convolutional GAN (DCGAN) ad. Nyni si nékteré
nejzasadnéjsi z nich kratce priblizime.

Conditional GAN (téz Conditional Generative Adversarial Networks,
cGAN, ¢esky Podminéné GAN) byl pfedstaven v roce 2014 autory Meh-
di Mirza a Simon Osindero.

Conditional GAN jsou rozsifenim standardnich GAN, které umoz-
nuji generovani obraza (nebo jinych dat) podminénych na dodatecné
informaci. Tato dodate¢na informace muze byt ve formé popiski, ka-
tegorii, textu nebo jinych atributd. S timto modelem se ¢asto setkava-
me v online generatorech obrazu, protoZe umoznuji uzivatelim zadat
dodate¢né vstupni informace, jako jsou textové popisky, dalsi obrazky,
¢i dalsi filtry usnadiiujici zadani. Tyto podminky (dodate¢né informa-
ce) poskytuji modelu cGAN vice kontextu, coZ mu umoZnuje generovat

specifické a kontrolované vystupy, které odpovidaji témto podminkam.
Pokud se podivame na postup procesu generace, zjistime, Ze zde jako

vstup pro generator neni pouze ,zakladni” nahodny $um, ale definova-
na ¢i vice definovanych podminek. Diskriminator zde jiz musi reagovat

i na podminky, které musi brat v potaz. Diky moznosti doplnéni dalsich
podminek se nam otevira nova moznost generace, ktera je zasadné pres-

néjsi a cilenédjsi na vysledek zadani. (Mirza & Osindero, 2014)

U kazdého modelu jsou
uvedeny rizné mutace ndzvu,
kterym je dany model oznaéo-
vén. Vzhledem k tomu, Ze se do
éeského jazyka tyto oznadeni
standardné neprekladaji, jsou
zde uvedeny pouze pro mozné

usnadnéni pochopeni pojmu.

a7



Pérovand tréninkovd data
jsou datové sady, kde kaZdy
vstupni vzorek mé odpovidajici
cilovy vzorek. To znamend, Ze
pro kazdy vstupni obraz v jedné
doméné existuje konkrétni odpo-
vidajici obraz v cilové doméné,
ktery je spdrovén a pouZivdn
pro trénink modelu. Pro pfiklad
Ize uvést nasi kocku z

, kde pomoci mé skici hlavy
model rozeznd jednotlivé &dsti
(ucho, oci, Eumdk, ...) ke které
vyhledd podobny vzorek ze své
databdze a doplni ho na dané

misto. (Zhu et al., 2017)

Nepdrovand tréninkovd data
jsou datové sady, kde neexistu-
je konkrétni odpovidajici vzorek
mezi vstupnimi a cilovymi obra-
zy. Obé domény maji své vlastni
nezdvislé datové sady. Opét pro
priklad uvedeme
kde chceme prevést fotogra-
fii pole na impresionistickou
malbu Claude Moneta. Model
bude tedy potfebovat soubor
dat pole (A) a soubor dat maleb
C. Moneta (B) které propoiji ve
finéIni vygenerované dilo. (Zhu
etal, 2017)
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Model Image-to-Image Translation (téZ pix2pix), byl predstaven vy-
zkumniky Phillipem Isolou, Jun-Yan Zhu, Tinghuem Zhou a Alexeiem
A. Efros z Kalifornské univerzity v roce 2016. Pix2pix je specificky typ
Conditional GAN (cGAN), ktery se pouziva k prevodu jedné formy ob-
razovych dat do jiné za pomoci parovanych tréninkovych dat’. Napti-
klad mize prevadét nacrtky na fotografie, Cernobilé obrazky na barev-
né nebo satelitni snimky na mapy. V postupu generace se nelisi prilis
od cGAN, ze které vychazi. Generator prijima jako vstup pouze obra-
zek. (Zhu et al., 2017)

edges2cats
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: Ukdzka demo verze modelu image-to-image dostupného online na pfedem
natrénovanych souborech dat. Pro ukézku je zde model natrénovany na pfiblizné 2 tisi-
cich fotografiich kocek. Zde je vidét mdj pokus, kde jsem se snazil mysi nakreslil tvar kodi-

&i hlavy. (affinelayer.com, 2024)

CycleGAN (Cycle-Consistent GAN, ¢esky Cyklicky GAN), byl popsan
autory Jun-Yan Zhu, Taesung Park, Phillip Isola a Alexei A. Efros
v roce 2017. Tento model je popsan v jejich ¢lanku ,,Unpaired Image-to-
-Image Translation using Cycle-Consistent Adversarial Networks®, kte-
ry byl pfedstaven na konferenci ICCV 2017.

Tento model slouzi vyhradné pro prevod obrazd mezi dvéma
doménami bez potieby parovanych tréninkovych dat”. To zname-
na, zZe se CycleGAN dokaze naucit prevod mezi dvéma doménami



(napt. fotografie a malby) pouze na zakladé dvou nezavislych sad ob-
razil, aniz by kazdy obraz v jedné sadé mél odpovidajici obraz ve dru-
hé sadé.

Pokud se opét zamérime na samotny proces prace algoritmu, zjis-
time zde, Ze cGAN pouziva dva generatory a dva diskriminatory, aby
umoznil obousmérny prevod mezi dvéma nezavislymi doménami obra-
zl bez potieby parovanych tréninkovych dat. (Zhu et al., 2017)

fooafie | Monet Van ogh
: Popisuje jak ze dvou vstupnich sad dat Ize pomoci algoritmu cGAN |, prelozit”

obrdzek z jedné podoby do druhé. (Zhu et al., 2017, s. 1)

StackGAN (SGAN, Stacked Generative Adversarial Networks) byl pred-
staven v roce 2016 autory Han Zhang, Tao Xu, Hongsheng Li, Shaoting
Zhang, Xiaogang Wang, Xiaolei Huang a Dimitris Metaxas. Tento mo-

del je popsan v jejich ¢lanku ,,StackGAN: Text to Photo-realistic Image

Synthesis with Stacked Generative Adversarial Networks®.

Tento model se zamértuje na generovani fotorealistickych obrazi ze
zadanych textovych popisktl. StackGAN rozd¢luje generovani obraza
do dvou fazi (dva GAN modely v sérii), aby dosahl vyssi kvality a rozli-
Seni generovanych obrazd.

V prvni fazi se generator zaméfuje na textové zadani, ze kterého
generuje zakladni tvary, hrubé obrysy a barvy (to celé v niz§im rozlise-
ni). Tento vystup z prvni faze vyuziva ve druhé fazi jako vstup ke kte-
rému opét pripojuje textové zadani. Zde jsou nasledné dogenerovany
jemné detaily a textury, ¢imz vytvari realisticky a detailni obraz simu-
lujici fotorealistické dilo. (Zhu et al., 2017)
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Zakladni model GAN pracuje
s plné propojenymi vrstvami,
coz Cini cely proces méné efek-
tivnim pro zpracovdni obrazo-

vych dat.

Konvoluéni neuronové sité
(t6z2 CNN) jsou specidlni typy
neuronovych siti navrzené pro
zpracovaéni obrazovych dat,
které vyuzivaji konvoluéni vrstvy
k ziskani kli¢ovych vlastnosti
z obrdzkd. Sité se Easto pouZi-
vaji v aplikacich pro rozpoznd-
vdani objektd éi jejich klasifikaci.
(Goodfellow, 2016)

RelU (Rectified Linear Unit)
je zpUsob, jakym neuronovd sif

rozhoduje o danych hodnotdch.

Batch Normalization norma-
lizuje vystupy z kazdé vrstvy,

aby mély standardni rozdéleni

(promér O a smérodatnd odchyl-

ka 1).
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Deep Convolutional GAN (DCGAN) byl pfedstaven v roce 2015 autory
Alec Radfordem, Luke Metz a Soumith Chintala. Podrobnym popisem
modelu se zabyva ¢lanek vySe zminénych autord ,,Unsupervised Repre-
sentation Learning with Deep Convolutional Generative Adversarial
Networks®, ktery byl publikovan v roce 2016.

DCGAN se odliSuje od GAN" tim, Ze vyuziva konvolué¢ni neuronové
sité (CNN'") v architektufe generatoru i diskriminatoru.

Konvolué¢ni vrstvy tak prochazeji obrazem pomoci malych filtr
(téZ masek nebo kerneltr). Kazdy filtr zdtraznuje uréité rysy v obraze,
jako jsou hrany, textury nebo barvy. Vysledkem aplikace filtrd na cely
obraz je nova mfizka hodnot (tzv. feature map), kterd zdiraznuje spe-
cifické rysy.

Po provedeném zdGraznéni se aplikuji jednotlivé aktiva¢ni funkce
(ReLU nebo Leaky ReLU " "), které rozhoduji, zda hodnoty ponechavaji
beze zmény (kladné), nebo je méni (zaporné). ReLU nastavuje zaporné
hodnoty na nulu, zatimco Leaky ReLU nastavuje zaporné hodnoty na
malé zaporné hodnoty. Tento krok funkci pomaha zvyraznit dalezité
informace a zarovein eliminuje Sum (zaporné hodnoty) a pfebyte¢né
informace pro dalsi vypocty.

V neposledni fadé prichazi na fadu batch normalization “, ktera ma
za cil stabilizovat a urychlit trénink celé sité, coZ ma zasadni vliv na
efektivnéjsi ucéeni. (Radford, Metz & Chintala, 2015)

Tento novy proces umoznuje efektivnéji zpracovavat obrazova data,
proto byl i DCGAN zaroven prvnim modelem GAN, ktery se naucil ge-
nerovat obrazy s vysokym rozliSenim v jediném snimku. DCGAN je tak
schopno generovat vysoce kvalitni obrazy, pokud jsou natrénovany na
omezenych doménach (jako jsou napriklad obrazy loznic).

Timto zptisobem DCGAN ptinasi vyznamné vylepSeni v generovani
obrazi ve srovnani se standardnimi GAN modely, coz umozinuje apli-
Proto vét$ina dneSnich modeltt GAN je alespon ¢astecné zaloZena na
této architektufe. (Goodfellow, 2016)



Progressive GAN (téZ Progressive Growing of GANs, pGAN, cesky
Progresivni GAN) byl predstaven vyzkumnym tymem ze spole¢nosti
NVIDIA v roce 2017. Klicovym dokumentem popisujicim tuto techni-
ku je ¢lanek ,,Progressive Growing of GANs for Improved Quality, Sta-
bility, and Variation“ od Tero Karras, Timo Aila, Samuli Laine a Jaak-
ko Lehtinen.

Progresivni GAN se odliSuje od modelu GAN tim, Ze postupné zvy-
Suje rozliseni generovanych obrazd (obdobné jako StackGAN). Na-
misto tréninku, jako je u GAN modelu na plném rozliSeni od zac¢atku,
zac¢ina trénink na nizkém rozliSeni a postupné pridava vyssi rozlise-
ni v nékolika opakujicich se krocich, vrstvach. Tento pFistup zlepSu-
je kvalitu, stabilitu a variabilitu generovanych obrazd. Tato technika
umoznuje GAN trénovat rychleji nez srovnatelné neprogresivni GAN
a vytvaret obrazy s vy$sim rozliSenim.

Pokud bychom se podivali na postupny proces generace, zjistili
bychom, Ze do generace je pfidano nékolik mezikrokt. Na zacatku se
generator a diskriminator nau¢i zakladni struktury a tvary na niz-
kém rozliseni o rozméru nékolika pixeld. Poté, co diskriminator krok
schvali, zvétsi se rozliSeni a cely proces se opakuje dokud se nedoci-

li pozadovaného rozméru. Timto zptisobem dostaneme kvalitnéjsi
a presné;jsi vysledek. (Karras, 2018)

Big Generative Adversarial Network (BigGAN) byl predstaven An-
drew Brock spole¢né s védci z DeepMind v roce 2018. Jde o rozsifeni
klasického GAN modelu, ktery je optimalizovan pro generovani vysoce
kvalitnich obrazi s vy$sim rozliSenim a vy$si vérnosti. BigGAN dosa-
huje lepsi kvality obrazu diky zvétsenému modelu a pokrocilym tré-
ninkovym metodam.

Mezi hlavni rozdil oproti zakladnimu modelu GAN patfti vicetro-
viové tréninkové schéma, které zvysuje stabilitu tréninku a kvalitu
generovanych obrazt. Cely trénink zac¢ina s nizkym rozliSenim a to se
postupné zvysSuje na vyssi a vyssi rozliSeni. Zaroven je model trénovan
na riznych drovnich detailu soucasné. To mu zajistuje, Ze se nauci ge-
nerovat nejen cely tvar, ale i jemné detaily obrazu. (Karras et al., 2018)



Model se uéi ze vzorl v tex-

tu a vyivaii reprezentace, které
mu umoZriuji generovat realis-
ticky text podobny tomu, ktery

vidél béhem tréninku.

Pro kazdé slovo je vypoéitd-

na jeho hodnota, kterd uréuje,

jak moc by model mél danému
slovu vénovat pozornost oproti
jinym slovém. Toto skére se po-
uZivd k vdzenému primérovani

kontextovych informaci.
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GPT (Generative Pre-trained Transformer) byl piedstaven v roce 2018
tymem védcili ze spole¢nosti OpenAl. Prvni verzi GPT publikovali Alec
Radford a kol. v ¢lanku ,,Improving Language Understanding by Gene-
rative Pre-Training®“. (Radford, 2018)

Model vyuziva generativni pristup k predbéznému tréninku '°. To
znamena, Ze je trénovan na rozsahlém mnozstvi textovych dat, aby po-
chopil strukturu a obsah pfirozeného jazyka. Tento pristup zahrnuje
proces, ve kterém model predpovida nasledujici slovo v sekvenci textu
na zaklad¢ kontextu pfedchozich slov.

Pro porozumeéni a generaci textu vyuziva model mechanismus
vlastni pozornosti (self-attention) , ktery umoziiuje modelu pfi gene-
rovani dalsiho slova zohlednit kontext celé véty. Kazdé slovo tak v tex-
tu mhze vénovat pozornost vSem ostatnim sloviim ve vété, coz zlepsuje
schopnost modelu porozumét komplexnim vztahim mezi slovy.

GPT muze v ramci zpracovani prirozeného jazyka (,natural lan-
guage processing“, NLP) provadét celou fadu ukold. Jednou z jeho
klicovych silnych stranek je porozumeéni pfirozenému jazyku (,,natu-
ral language understanding®, NLU), kdy dokaZe analyzovat a pocho-
pit vyznam textu, véetné identifikace entit a vztahti ve vétach. Je také
zdatny v generovani prirozeného jazyka (,natural language generati-
on“, NLG), coZ znamena, ze dokaze vytvaret textové vystupy, napri-
klad psat kreativni obsah nebo odpovidat na otazky srozumitelnym
a informativnim zptsobem. Krom¢ toho miize GPT shrnout ¢ast tex-
tu, napriklad poskytnout stru¢ny prehled novinového ¢lanku nebo
vyzkumné prace, a lze jej pouzit k prekladu, coz umoznuje prekladat
text z jednoho jazyka do druhého. Celkové lze fici, Ze schopnost GPT
provadét Sirokou $kalu dloh NLP s vysokou presnosti a preciznos-
ti z néj ¢ini neocenitelny nastroj pro rtizna odvétvi, véetné umeéni.
(Yenduri et al., 2023)

Aby byl model GPT schopen generovat text a provadét rizné ilohy

v oblasti pfirozeného zpracovani jazyka (NLP), musi obsdhnout jed-
notlivé faze. Tyto faze zahrnuji predtrénink, jemné ladéni a generova-
ni textu.



Béhem faze predtréninku (pre-training process) je model GPT tré-
novan na rozsahlém mnozstvi textovych dat. Cilem je naucit model
zakladni struktury a vzory jazyka, jako jsou gramatika, syntax a kon-
textové vztahy mezi slovy. Model se u¢i predikovat nasledujici slovo
v textu na zakladé predchoziho kontextu. Tato faze je klicova pro zis-
kani obecnych znalosti, které model pozd¢ji vyuziva pro riizné ulohy.

V ramci jemného ladéni (fine-tuning) jde o pfizptisobeni specific-
kym tkolim nebo doménadm pomoci menSich, specializovanych sad
dat. Model je doladén tak, aby mohl Iépe reagovat na specifické poza-
davky, jako je odpovidani na otazky, rozpoznavani entit nebo gene-
rovani textu pro konkrétni oblast. Tato faze zvySuje pfesnost modelu
a jeho schopnost fesit konkrétni problémy s vétsi relevanci.

Generovani textu je proces, kdy model GPT vyuziva ziskané znalos-
ti k vytvafeni nového textu na zakladé daného vstupu. Model sekvenc-
né generuje text, jedno slovo za druhym, pfi¢emz zohlediiuje kontext
celé véty. Tato faze je zasadni pro aplikace, které vyzaduji vytvareni
nového obsahu. (Yenduri et al., 2023)

Nyni kratce historicky projdeme vyvoj verzi modelu GPT. Vyvoj mode-
It GPT-1 a GPT-2 predstavoval vyznamné kroky v oblasti generativnich
jazykovych modelti, avsak tyto modely neziskaly takovou popularitu.
GPT=1 byl prvnim modelem, ktery vysel v roce 2018 a pouzil architek-
turu transformatora (,transformer architecture®) k pfed-trénovani na
velkém mnozstvi textovych dat a naslednému doladéni pro konkrétni
tukoly. Model v§ak vyuzival dnes pouhych 110 milionti parametrt

V roce 2019 byla predstavena verze GPT-2. GPT-2 predstavoval dalsi
krok vpred v oblasti generativnich jazykovych modelt s desetinasobné
vétSim pocétem parametrd (1,5 miliardy) nez mél GPT-1. Zasadni zmé-
nou byla jeho schopnost generovat koherentni texty, které byly tézko
rozeznatelné od lidského psani.

Nejvétsi revoluce v generaci textu priSela s verzi GPT-3, kterou
OpenAl uvedla na trh v ¢ervnu 2020. GPT-3 znamenala vyznamny po-
sun oproti pfedchozim verzim, predevsim diky své obrovské velikosti
a zasadnimu zlepSeni ve schopnosti modelu generovat text a odpovi-
dat na otazky s vysokou piesnosti. Model GPT-3 obsahoval 175 miliard

Pocet parametri ve strojo-
vém uéeni a konkrétné v kontex-
tu jazykovych models, jako jsou
modely zaloZené na architek-
tufe transformdtord, oznaduje
mnozZstvi proménnych, které mo-
del pouzivd k uéeni a generovd-
ni predikci. Tyto parametry jsou
kli¢ové pro schopnost modelu
pfizpUsobit se datém a provadét
komplexni vypoéty. Zjednodu-
Sené receno — vice parametrd
znamend, Zze model mé vétsi
kapacitu pro uéeni a dokdze se
v datech. Model s vice parame-
try mizZe lépe zachytit drobné
nuance a sloZitosti naseho pfiro-

zeného jazyka.
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parametri, coz je mnohonasobné vice nez mély obé predchozi verze.

V dobé vydani se jednalo o jeden z nejvétSich jazykovych modelt do-
stupnych vefejné na internetu. To celé vedlo k Sirokému zajmu médii

a verejnosti a rozsitilo povédomi o moznostech umélé inteligence v ob-
lasti generovani textu. GPT-3 se stal popularni nastrojem nejen mezi
vyvojari a technologickymi firmami, ale i v §iroké vetejnosti, ktera za-
¢ala experimentovat s tim, jak tento model mizZe byt vyuzit v riznych
kontextech od tvorby obsahu po pomoc v kazdodennich tkolech.

Na tspéch GPT-3 navazala i verze GPT-3.5, ktera vysla o rok pozdéji
(2021). Zasadni posun byl v optimalizaci vykonnosti (konverzace byly
plynulejsi) s lep$imi schopnostmi porozumeéni textu. Pravé tato verze
se uspésné zacala pouzivat v Siroké skale aplikaci, dopliika a rozsireni
- vCetné chatbottl, automatizace texti, analyz textu a generovani ob-
sahu. Dalsi verze GPT-4 vysla v roce 2023, opét roz§ifena o nepocetné
mnozstvi novych parametrt (pfesny udaj neni dostupny). Opét doslo
k vyraznému posunu v chapani a generaci prirozeného textu. Model
dokazal vérohodnéji a pfesnéji odpovidat na dané zadani. (Yenduri et
al., 2023)

V kvétnu 2024 (tohoto roku) spole¢nost OpenAl pfedstavila novy
model nazvany GPT-40 (GPT-4 omni), ktery integruje a specificky
kombinuje techniky z modelti GPT-4, ale i DALL-E. Tento novy model
je schopen zpracovavat rtizné typy vstupt - jde o multimodalni model
s moznosti zpracovavat nejen text, ale i dalsi formy dat, jako jsou ob-
razky, zvuk ¢i video. To umoznuje zpracovani vice typt dat soucasné.
Model omni zaroven dokaze provadét komplexni ikoly v realném case.
Napriklad simultanni pieklad z jednoho do druhého jazyka mezi dvé-
ma lidmi. Rozsah v§ech novych moZnosti nam otevira dal$i moznos-
ti, jak integrovat AI do naseho kazdodenniho Zivota. (OpenAl, 2024a;
OpenAl, 2024b)

Model CLIP (Contrastive Language-Image Pre-training) byl vyvinut ty-
mem védcti z OpenAl (Alec Radford a kol.) v roce 2021. CLIP stejné jako
modely GPT stoji na transformatorové architektute (viz GPT). Tento
model je multimodalni, coZ znamena, Ze se u¢i porozumét vizualnim



konceptiim na zakladé prirozeného jazyka. Spojuje tak textové a obrazo-
vé informace, ze kterych vytvari spole¢ny embeddingovy prostor °, kde
jsou textové a obrazové reprezentace porovnavany mezi sebou.

Jak jiz bylo zminéno, CLIP vychazi téz z transformatorové architek-
tury, ale oproti modeltim GPT je zde jedna ¢ast navic - namisto jedno-
ho transformatoru vyuziva dvojici transformatord, kdy jeden zastupu-
je zpracovani textu (stejné u modelt GPT) a druhy zpracovani obrazu.
Oba transformatory pracuji na vytvoreni reprezentaci, které jsou na-
sledné porovnavany. Po porovnani vznika jiZ zminovany embeddingo-
vy prostor, kde jsou reprezentace textu a odpovidajicich obrazd umis-
tény blizko sebe, coZ umoznuje efektivni propojeni obou forem dat.

(Radford et al., 2021)

DALL-E byl vyvinut spole¢nosti OpenAl a predstaven v roce 2021,
stejné jako samotny model CLIP. V dubnu 2022 uvedena druha verze,
DALL-E 2. Obecné systém DALL-E generuje originalni syntetické obra-
zy odpovidajici vstupnimu textu jako popisku. Tento model vyuziva Al
k prevodu textovych vstupid do obrazovych vystupt, ¢imz kombinuje
jazykové a vizualni zpracovani dat (viz CLIP).

V roce 2024 predstavena verze DALL-E 3 pfinesla vyrazny pokrok
ve schopnostech generovani obrazi na zakladé textovych popist. Vy-
uziva jiz pokrocilejsi transformatorovou architekturu a model CLIP
k zajisténi vysoké presnosti a realistického zobrazeni. Model zasadné
pokrocil v generovani slozitych scén s vice objekty a detaily, ¢imz do-
sahuje vysoké kvality a konzistence mezi textovymi a obrazovymi vstu-
py. (Marcus, Davis & Aaronson, 2022; OpenAl, 2024c)

Diffusion Models byl predstaven védeckou komunitou jako generativni
model. Tyto modely se staly populdrnimi v roce 2015 diky praci S. Sohl-
-Dicksteina a dal$ich vyzkumnik, ktefi poprvé popsali denoising di-
ffusion probabilistic models (DDPM)(Sohl-Dickstein, 2015). Nasledny
vyzkum zejména prace J. Ho, A. Jain a P. Abbeela (2020), dale zdokona-
lil tento ptistup, ktery se zasadné vyviji a vyuziva i dnes. (Ho, Jain &
Abbeel, 2020)

Embeddingovy prostor je
matematickd reprezentace, kde
se data (slova, obrdzky ad.)
pfevedou na vektory v n-roz-
mérném prostoru. To umoZiuje
modeldm snadnéji méfit po-
dobnosti mezi riznymi objekty.
Podobné objekty maji podobné
vektorové reprezentace a jsou

v prostoru blizko sebe.
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Pokud bychom chtéli Diffusion Models definovat, fekli bychom, Ze
jsou to generativni modely, které se uci charakterizovat tréninkova data
tim, Ze postupné pridavaji a odstranuji Sum z dat. Diftizni proces probi-
ha ve dvou hlavnich fazich - forward (dopfednd) faze a reverse (zpétna).

Ve fazi forward (dopfedna faze) probihd postupné pridavani sumu
k tréninkovym dattim pies vice ¢asovych krokt. Kazdy krok zjedno-
dusené pridava dalsi vrstvu Sumu, coz vede k postupné destrukci pti-
vodnich dat. Cilem je transformovat data do podoby, kde jsou zcela
zahlcena Sumem. Ve fazi reverse (zpétna faze) se model uci odstranit
$um a zrekonstruovat data do ptvodni podoby. Model se optimalizuje
a cvici tak, aby dokazal efektivné odstrafiovat pfidany Sum a generovat
nové vzorky, které odpovidaji distribuci ptivodnich dat.

Po dvou fazich tréninku je model pfipraven ke generovani novych
dat. Tento proces za¢ina s nahodnym Sumem a vyuziva trénovany mo-
del k postupnému odstraniovani Sumu, dokud nevznikne finalni obraz
nebo jiny datovy vystup. (Chang, 2023)

Stable Diffusion je vykonny open-source model pro efektivni genero-
vani textd na obrazky. Je to jeden z nejnovéjsich modelt, ktery gene-
ruje obrazy pomoci postupu zvaného ,denoising diffusion probabili-
stic model“ (DDPM). V tomto modelu se za¢in4 s ndhodnym Sumem

a postupné se odstranuje Sum, aby se ziskal obraz (viz difazni proces).
(Stability AI, 2024)

Stable Diffusion XL (SDXL) je rozsifena verze modelu Stable Diffusi-
on, vyvinuta tymem védcti vedenym Dustinem Podellem a kol. Tento
model byl predstaven v roce 2023. Jeho architektura oproti piredcho-
zim verzim Stable Diffusion byla vyrazné vylepSena. Mezi hlavni zmé-
ny patfi naptiklad to, Ze obrazky jsou vérohodn¢;jsi, detailnéjsi a mo-
hou byt generované ve vét$im rozliSeni a v rdznych pomérech stran.
jeho vypocetni naroky vyrazné vyssi. (Podell et al., 2023)

SDXL je (v tuto chvili v roce 2024) nejnovéjsi model generovani
obrazkd umélou inteligenci, ktery dokaze generovat realistické ob-
liceje, Citelny text na obrazcich a lepsi kompozici. Stejné jako jeho



predchiidci ma SDXL schopnost generovat varianty obrazkt pomoci
podnétt mezi jednotlivymi obrazky, inpaintingu (pfemalovani vybra-
nych ¢asti obrazku) a outpaintingu (vytvareni novych ¢asti, které lezi
mimo hranice obrazku). (Stable Diffusion XL, 2024)

Autoencoder, predstaveny jiz v roce 1987, vyuziva neuronové sité pre-
devsim pro uceni bez ucitele (viz strojové uceni). Jeho moderni apli-
kace a teorie ve spojeni s Al byly rozvinuty azZ pozdéji. Tento model byl
rozvinut ve vice variantach, vybrané z nich popisuje ¢lanek ,,Autoenco-
ders“ od Dor Banka, Noama Koenigsteina a Raji Giryes (Bank, Koenig-
stein & Giryes, 2020) publikovaném v roce 2020, a ¢lanek ,, A Review
of the Autoencoder and Its Variants: A Comparative Perspective from
Target Recognition in Synthetic-Aperture Radar Images“ z roku 2018
(Dong et al., 2018).

Obecné je autoencoder navrzen tak, aby se uc¢il komprimovanou re-
prezentaci vstupnich dat a nasledné tato data rekonstruoval co nejvér-
néji ptvodnim dat@m. Tento proces probiha ve dvou hlavnich krocich
- encoder (kédovani) a decoder (dekédovani).

V kédovaci (encoder) fazi jsou vstupni data transformovana do
komprimované reprezentace, ktera extrahuje klicové rysy dat. V deko-
dovaci (decoder) fazi je tato reprezentace transformovana zpét do pi-
vodni podoby, pri¢emz cilem je minimalizovat rozdil mezi pivodnimi
a rekonstruovanymi daty. Cilem je minimalizovat ztratu rekonstrukce,
tedy rozdil mezi pivodnimi daty a rekonstruovanymi daty. Tento pro-
ces je zvlasté uzite¢ny pro tkoly, jako je odstranovani Sumu a detekce
nezadouciho obsahu. (Dong et al., 2018)

Existuje n€kolik variant autoencodert, které se 1li§i svym zamére-
nim. Nejpouzivanéjsi z nich je variational autoencodery (VAE, ¢esky
variaéni autoenkodér), ktery generuje nova data pravdépodobnost-
né, c0Z znamena, zZe nepracuji s pevnymi body v latentnim prostoru,
ale s rozdélenim pravdépodobnosti. Namisto hledani konkrétnich
pevnych bodt v latentnim prostoru VAE vytvari distribuci (obvykle
Gaussovu) a nahodné vzorkuje z této distribuce, aby generoval nové
datové vzorky. (Bank, Koenigstein & Giryes, 2020)
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Diskrétni reprezentace zna-
mend, Ze data jsou reprezen-
tovéna pevnymi, oddélenymi
hodnotami, které se neméni.
MdZeme si to predstavit jako vy-
bér z omezeného seznamu moz-
nosti, kde kazdé mozZnost md
konkrétni, neménnou hodnotu.
Napfiklad, pokud méme barvy
jako Eervend, zelend a modrd,
a pfifadime jim ¢&isla 1, 2 a 3,
pak tyto barvy maji diskrétni
reprezentace. Timto zpUsobem
jsou data komprimovdna a zjed-
nodusena, coZ usnadriuje jejich

dal$i zpracovdni a analyzu.
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Model Vector Quantized Variational Autoencoder (VQ-VAE) byl
predstaven v roce 2017 v ¢lanku ,,Neural Discrete Representation Lear-
ning“ publikovaném védci z Google DeepMind.

VQ-VAE je generativni model, ktery pfevadi data (obrazky), na kom-
paktni reprezentace. Na rozdil od klasickych variational autoencode-
rt (VAE), které pracuji s rozdélenim pravdépodobnosti, model VQ-
-VAE pouziva pevné dané hodnoty z predem definované diskrétni sady
kédt . Tento pristup umoznuje modelu 1épe rekonstruovat a genero-
vat detailnéjsi a kvalitnéjsi obrazky bez zbyte¢ného Sumu a rozmaza-
ni. (van den Oord et al., 2017)

Neural Style Transfer (NST) byl pfedstaven v roce 2015 tymem ve-
denym Leonem Gatysom. Jeho tym publikoval praci , A Neural Algo-
rithm of Artistic Style“, ktera popisuje metodu, jak prenést styl jed-
noho obrazu na obsah jiného obrazu pomoci hlubokych neuronovych
siti. (Gatys, 2015)

NST vyuziva hluboké konvolu¢ni neuronové sité k ziskani vlast-
nosti z dvou odli$nych obrazka - obsahového obrazu (A) a stylového
obrazu (B). Zakladni princip fungovani NST je zaloZen na pouZiti vrst-
veného modelu, ktery se pouziva k extrakci ryst z obrazi na rtiznych
arovnich. Nasledné se tyto rysy z obou obrazi spoji tak, aby obsah
obrazt odpovidal rystiim obsahového obrazu (A), zatimco stylové rysy
odpovidaly rystm stylového obrazu (B) (viz ).

Kli¢ovym bodem je zde extrahovani vlastnosti, kdy vrstvy neuro-
nové sité extrahuji rizné trovné ryst z obou obrazt. NizZsi vrstvy se
zaméruji na jednoduché rysy jako jsou napriklad hrany a barvy obra-
Po samotném extrahovani dat z obou obrazi probiha optimalizace ob-
razu. Zde vznika vysledny obraz vytvofeny pomoci optimaliza¢niho
procesu, ktery minimalizuje rozdily mezi rysy obsahového obrazu (A)
arysy vysledného obrazu, pri¢emz soucasné maximalizuje podobnost
stylovych ryst mezi stylovym obrazem a vyslednym obrazem. (Li et
al., 2017)



Obrazek 9: Ukdzka vysledku generace modelu Neural Style Transfer (NST). Obrézky
kombinuji obsahovou fotografii (A) se stylem vybranych uméleckych dél (B). Pévodni foto-
grafie zachycujici nébfezi Neckar v némeckém Tiibingenu (foto: Andreas Praefcke). Ob-
raz, ktery definoval ,styl” pro vygenerovany obrdzek, je zobrazen v levém dolnim rohu
kazdé &asti. 1 — William Turner, Ztroskotdni na Minotauru, 1805. 2 — Vincent van Gogh,
Hvézdnd noc, 1889. 3 — Edvard Munch, Vykfik, 1893. (Gatys, 2015, s. 5)

Flow-based Models
Flow-based modely byly navrzeny Laurentem Dinh, Davidem Kruege-
rem a Yoshua Bengioem v roce 2014. Tento koncept byl ddle rozsifen
na modely RealNVP a Glow, kdy Diederik P. Kingma a Prafulla Dhari-
wal z OpenAl prispéli k jejich dal§$imu vyvoji a optimalizaci. (Kingma
etal., 2018)

Flow-based modely jsou typem generativnich modelti, které vyuzi-
vaji invertovatelné transformacni funkce ke konverzi slozitych distri-
bu¢nich funkci do jednodussich, jako je napf. normalni distribuce'®.

18 Normdlni distribuce, nékdy
také nazyvand Gaussovské
rozdéleni, je typ statistického
rozloZeni, ktery popisuje, jak
jsou data rozprostfena kolem

proméru.
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Tyto modely umoznuji pfimou manipulaci s pravdépodobnosti jednot-
livych bodi v datech.

Hlavni princip fungovani flow-based modelt spoc¢iva ve vyuzivani
slozitych transformac¢nich funkci k preméné dat z jednoduché distri-
buce na slozitéjsi cilovou distribuci. Tato transformace je invertovatel-
na, coz znamena, ze lze zpétné rekonstruovat ptvodni data. Modely se
trénuji maximalizaci pravdépodobnosti tréninkovych dat, coz umoz-
nuje generovani novych dat, ktera se podobaji tréninkové sadé. (Dong,
2021)

Glow je flow-based model, ktery byl vyvinut tymem ze spole¢nosti
OpenAlvroce 2018. Model Glow umozZnuje generovani vysoce kvalit-
nich obrazt a je znamy pro svou schopnost invertibility. To znamenj,
ze mize generovat data i rekonstruovat pavodni data z generovanych
vzorki. Tato vlastnost umoznuje modelu generovat data, ktera jsou vel-
mi podobna ptivodnim. (OpenAl, 2024d)

Mezi dalsi pfednosti modelu patfi efektivni generovani. Diky sek-
venci jednoduchych a efektivnich transformaci mtGze Glow rychle ge-
nerovat nové obrazky. Celkové je ale model velmi flexibilni v tom, Ze
umoznuje jemné doladéni a ipravy generovanych obrazd. To je ideadlni
pro umélce, kteti potfebuji mit kontrolu nad kone¢nym vzhledem ob-
razd a chtéji experimentovat s riiznymi variacemi generovanych dél.
(Kingma et al., 2018)



Pro obecné pochopeni vztahti mezi riznymi modely by bylo moZné na-
vrhnout jednoduchou strukturu. popisuje strukturu rozdé-
lujici modely na ,nadfazené”“ a ,specifické“. Nadiazené modely posky-
tuji zakladni architekturu, na které jsou postaveny specifické modely.
Specifické modely jsou tak konkrétni modely nebo aplikace, které
vychazi z nadfazenych modelt. Vznikaji z dtivodt, kdy pro dosazeni
specifického cile nebo k reseni konkrétni alohy je potteba ¢asto opti-
malizovat, editovat nebo rozsifovat nadfazeny model.

Aplikaci tohoto pfistupu na predstavené hlavni modely ziskame na-

sledujici strukturu.

: Rozdéleni models na nadfazené a specifické.

Nadiazené modely Specifické modely

GAN cGAN, pix2pix, CycleGAN, sGAN, DCGAN,
6GAN, BigGAN, ...

Transformers GPT1, 2, 3, 3.5, 4, 4omni

CLIp DALLE T, 2, 3

Diffusion Models SD, SDXL, ...

Autoencoders VAE, VQ-VAE, ...

Neural style transfer NST

Flow-based Models Glow

Déleni by bylo mozné de-
finovat i podle jinych kritérif
- vyuziti modelu (generace
textu, obrazu), vy3si architektu-
ra (zéklad nad modelech LLM,
CNN, ...), podobnosti proce-
sech/fézich (obsahuji dvé pro-
tichidné féze typu generdtor
a diskrimindtor), typ uéeni (s uéi-
telem nebo bez uéitele) apod. -
ale pro zdkladni prehled v umé-

ni je pro nds toto dostadujici.
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Jelikoz moderni a soucasné déjiny generativni umélé inteligence ne-
jsou snadné popsat, je zapotiebi vybrané umeélce predstavit v samostat-
né kapitole. S novymi a dal§imi nové vznikajicimi modely pro gene-
rovani je obtiznéjsi fici, které z nich autofi pouZzivaji, nebot ¢asto se
uchyluji k jejich kombinaci nebo tuto informaci ne vzdy verejné sdili.
Predstavme si zde proto nékolik vybranych autort a jejich projektt,

které se zasadili ke zméné vnimani generativni Al ve spole¢nosti.

Alexander Mordvintsev je rusky inZenyr a umélec pracujici v Google
Research, kde se zaméruje na strojové uceni a vyvoj generativnich mo-
delt. Jeho vyznamnym piispévkem v oblasti generativniho uméni je
projekt DeepDream, ktery vyrazné ovlivnil, jak se na uméleckou tvor-
bu pomoci umé¢lé inteligence nahlizi.

Jeho inovativni projekt DeepDream (pozdéji téZ znadmy jako incepti-
onalismus), byl vyvinut v roce 2015, s cilem prozkoumat, jak neuronové
sité rozpoznavaji vzory v obrazech. Mordvintsev pouzil konvoluéni neu-
ronovou sit, kterou ptivodné trénoval na rozsahlém datasetu ImageNet
Ta slouzila jako knihovna zdrojovych dat. Proces za¢inal tim, Ze se do
sité vlozil obrazek. Poté autor vybral vrstvu, kterou chce analyzovat nebo
nechal analyzu na modelu samotném - on rozhodne, co v obrazku vidi
a to zesili. Po vlozeni obrazku do sité sit prohledavala a detekovala vybra-
né ¢i nahodné specifické vzory. Proces detekce se zastavil v tu chvili, kdyz
byly vzory rozpoznany. Nasledné se cely proces nékolikrat zopakoval, aby
sit vzory zesilila (viditelné na ). To zptisobovalo, Ze model po-
kazdé interpretoval obraz jinym zptsobem a ¢asto vypadal fantazijné az
surrealisticky. Mordvintsev tak docilil toho, Ze ptivodni uméla inteligen-
ce identifikace najednou se zménila v tvaréi, produkujici dle minimal-
nich kritérii kreativity nastavenych autorem. (Black, 2021; Mersch, 2020)

Stejné jako my, v obrysech mrakd vidime koc¢ku, delfina ¢i velry-
bu, diky nasemu pfedporozuméni “', tak i DeepDream dokaze vidét
v drobnych utrzcich a detailech rizné objekty. (Ho, 2020; Google Rese-
arch, 2015)

Projekt ImageNet je velkd
vizuélIni databdze navrzend pro
pouziti ve vyzkumu softwaru pro
vizuélni rozpozndvdni objekts.
Obsahuje pres 14 miliond ob-
rézkd, které jsou ruéné anoto-

vany.

Pfedporozuméni ném umoz-
fivje pfedstavit si néco konkrétni-
ho v abstrakinim. Tento zpisob
interpretace vychdzi z nasich
pfedchozich znalosti, zkusenos-
ti a ocekdvdni, které ovliviiuji
nase vnimdni a interpretaci no-

vych informaci.
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Obrézek 10: Jeden z prvnich pokusi DeepDream, které Mordvintsev proved!. Nalevo
vychozi obrézek pied ofezem. Napravo obrdzek po vyuZiti modelu DeepDream (2015).
(Wired, 2015)

Projekt The next Rembrandt (2016)

The Next Rembrandt (obrdzek 11) vznikl v roce 2016 ve spolupraci od-
bornikt z nékolika oborii. Do projektu se zapojili - Microsoft, Tech-
nicka univerzita v Delftu, reklamni agentura J. Walter Thompson
Amsterdam, ING Bank ad. Projekt byl koncipovan jako experiment

v oblasti umélé inteligence a generativniho uméni, ktery mé¢l za kol
vytvorit novy obraz ve stylu holandského mistra Rembrandta van Rij-
na. Cile vsak bylo podnitit diskusi o tom, jak mohou data a jejich vy-
uziti vést k inovacim. (Betancourt, 2021; Yusa, Yu & Sovhyra, 2022;
Arielli, 2024)

Pomoci digitalizace a 3D skenovani s vysokym rozlisenim vytvortili
databazi Rembrandtovych uméleckych obrazt pixel po pixelu. Celkem
bylo prozkoumano 364 portréta a pro vytvoreni archivu bylo extraho-
vano 150 gigabajtd digitalniho obsahu. Data byla predloZena algorit-
mu, ktery zjistil pohlavi subjektu, rysy obliceje, smér hlavy, vék a dalsi
informace. Um¢la inteligence pak na zakladé této databaze generovala
nové rysy. Po dokoncéeni digitalniho obrazu nového Rembrandta byla
databaze pouzita znovu k jeho pfeméné na trojrozmérny obraz, ktery
napodobil Rembrandtovi tahy §tétcem. Ty byly zreplikovany za pomo-
ci technologie 3D tisku. Um¢la inteligence tak zastava funkci ,ruky
umélce“ a transformuje to, co bylo dfive povazovano za nematerialni
rysy specifické pro uméni. Vysledek ptisobi neuvéritelné podobné jako



skute¢ny Rembrandtiv obraz, aviak uméni se v tomto pfipadé méni

z ,invence“ na ,aplikaci pevnych pravidel“ ““. Celkové projekt The Next
Rembrandt je zasadni realizovanou studii, ktera poukazuje na nové
moznosti pfichazejici do uméni s umélou inteligenci. (Ho, 2020; Yusa,
Yu & Sovhyra, 2022; Arielli & Manovich, 2022; Manovich, 2022b)

: The Next Rembrandt. (Microsoft News, 2024)

Série ,Adversarially Evolved Hallucinations“ od Trevora Paglena zkou-
ma procesy strojového vidéni. Tato dila vyuZivaji generativni model
GAN. Obrazy, Paglen nazyva ,halucinace®, jelikoz vychazi z dialogu
mezi obéma algoritmy - generatorem a diskriminatorem (viz o funk-
ci v kapitole modely GAN). VSechna dila v sérii jsou zcela syntetické
a neodpovidaji zadnym realnym objekttim. Paglentv jedine¢ny pristup
spociva v trénovani téchto siti s nekonvené¢nimi datovymi sadami od-
vozenymi z literatury, filozofie a historie, coz vede k obraztim, které
vyrazoveé odrazeji tyto riznorodé zdroje.

Kli¢ovym prvkem série je pouzivani metaforickych nazvt pro jed-
notlivé korpusy”~ obrazt. Pro nazornost 1ze uvést korpus Monsters
of Capitalism, vyjadieny na . Dilo zde vizualné¢ interpretuje

Dilo v tomto kontextu pre-
chdzi od v uméni tradiéni
inovace a jedineéného tvorivé-
ho procesu k pouhé aplikaci
pfedem definovanych pravidel

a algoritmd.

Korpus je oznaceni pro
sadu obrazd, kterd se pouZivd
k trénovdni algoritmd strojového

uceni.
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tvar (pripominajici upira) sloZenou z rtiznych digitalnich fragment,
které symbolizuji kritiku kapitalismu a automatizaci prace. Obraz ne-
jenze reflektuje $irsi spolecenské a politické kontexty - ve kterych jsou
technologie strojového uceni pouzivany - ale také reflektuje kulturni

vyznamy, které algoritmy nejsou schopny pochopit. (Lee-Morrison,
2019; Paglen, 2020; Aarvik, 2018)

: Trevor Paglen, Vampire (Korpus: Monsters of Capitalism, 2017)
a Highway of Death (Korpus: The Aftermath of the First Smart War, 2017) (Paglen, 2020)

Ac je cela série neobvyklym technickym experimentem, tak je zaro-
ven i uméleckou kritikou. Paglen zde ukazuyje, jak algoritmy fixuji
vyznamy (viz ) na zakladé tréninkovych sad, coz ma dopad
na zpusob, jakym jsou objekty a koncepty ve fyzickém svété vnimany.
Tento pristup nejenze zpochybnuje zdanlivou objektivitu strojového
vidéni, ale také otevira diskusi o kulturnich a politickych vyznamech.
(Lee-Morrison, 2019)



Ian Cheng je dal$im prikopnikem v oblasti uméni a technologie. V roce
2018 predstavil jeho projekt s ndzvem BOB. Jde o interaktivni instala-
ci spojujici lidskou a umélou inteligenci. BOB, coz je zkratka pro Bag

of Beliefs (volné prelozeno do ¢estiny jako Pytel viry), je uméla forma
zivota vytvorena pomoci sofistikovaného kodu. Je to virtualni tvor, kte-
ry Zije uvniti mrizky monitorid, kde mohou navstévnici pozorovat cely
jeho zivotni cyklus. Pfi opétovné navstévé dila bude nepredvidatelné
odlisné - delsi, kratsi, vétsi nebo mensi — protoze se vyviji diky podné-
tim, které dostava ( ).

Bob se udi a vyviji na zakladé interakce s divaky, kteri do galerie pti-
chéazeji. Ziskava podnéty diky propojeni s mobilni aplikaci, s niZ mohou
navstévnici interagovat a zasahovat tim do BOBova Zivota. Vytvarenim
nabidek v aplikaci, pripojenych k rodi¢ovskym popiskiim, si BOB miiZe
vybrat jeden ze zari¢t a rozhodnout se, zda jej pozfe, nebo se necha po-
piskami pohltit. SAm Cheng mechanismus BOBa popsal jako dité, které
musi poslouchat maminku, ale ma na vybér, zda se podtidi, nebo ji bude
ignorovat. Vysvétlil, Ze koncepci bylo vytvorit tvora, ktery miZe prezit
¢lovéka. (Ho, 2020; Du Sautoy, 2019)

M. du Sautoy, autor knihy The Creativity Code, cituje rozhovor s kurato-
rem Hanse-Ulrichem: Ndvstévni kniha galerie je obvykle plnd stiZnosti na
to, Ze je v galerii p¥ilis horko nebo ,,Proc tam neni vic Zidli?“. Nebo pozndm-
ky o tom, jak se jim libi nebo nelibi Grayson Perry. Ale my jsme misto toho
dostdvali komentdre jako: ,,Pro¢ mé BOB nemd rdd? Je mi Boba lito. BOB
mé ignoruje. BOB je tak roztomily. Bylo to mimotddné. (Du Sautoy, 2019,

S. 125)

Je patrné, Ze v navstévnicich galerie BOB vyvolal rozporuplné a ne-
¢ekané emoce. Chengovi se jeho dilo vydarilo, nebot zasahlo pfesné to,
co autor zamyslel. Jeho cilem bylo naruSeni stati¢nosti a repetitivnosti,
které je v galeriich ¢asté - naptiklad statické obrazy, videoarty, filmy.
Vsechna tato dila se neméni a maji pevny zacatek a konec. Pouziti umélé
inteligence tuto statiku a opakovatelnost narusuje a dodava uméni no-
vou dimenzi. (Du Sautoy, 2019)
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Obrézek 14: lan Cheng — BOB v Serpentine Gallery (2018). (Ho, 2020)

Tym OBVIOUS a portrét Edmonda Belamyho (2018)

Edmond de Belamy (2018 - obrdzek 15) je dilem skupiny t¥i ambicioz-
nich francouzskych umélct s nazvem Obvious - Hugo Caselles-Dupré,
Pierre Fautrel a Gauthier Vernier. V fijnu 2018 bylo v aukci toto plat-
no prodano za rekordni cenu 432 500 USD (v pfepoctu okolo 10 mil.
korun). Jeho hodnota byla definovana na zhruba 7-10 ooo USD, coz je
padesatkrat vice, nez piivodné odhadoval odhadce uméni. (Zeilinger,
2021; Ho, 2020)

Portrét Edmonda Belamyho, vytvoreny francouzskym tymem Obvious,
byl vygenerovan pomoci generativni adverzni sité GAN (viz modely
GAN). Belamy vznikl trénovanim neuronové sité na 15 ooo portrétech
umélcd od 14. do 20. stoleti. Nejvice svym stylem zpracovani obraz pri-
pomina styl Francise Bacona.

Ctvercové platno Portrait of Edmond Belamy, zasazené do pozlace-
ného ramu, zobrazuje rozmazany, nepiesny portrét muzské postavy.



Belamy je pocitaem generovany obraz popsany pomoci algoritmic-
kého kédu a zasazeny do fiktivni historické série rodinnych portré-
th. Vytvoreny ve stylu obrazi 18. stoleti, kde zaujima pomyslné misto
v portrétni galerii predkt. Ve skute¢nosti je Edmond de Belamy pouze
jednim z jedenacti portrétd La Famille de Belamy vytvofenych algo-
ritmem. Program na zaklad¢ své interpretace vygeneroval i cely fiktiv-
ni rodokmen podporujici hloubku a promyslenost celé série obrazii.
Tuto promyslenost autoii podtrhavaji i ironickym nazvem “* obrazu,
ktery je poctou Ianu Goodfellowovi, prikopnikovi a vynalezci genera-
tivnich adverznich siti (GAN), na nichzZ bylo celé generovani obrazu za-
loZeno. (Mersch, 2020; Ho, 2020; Zeilinger, 2021; Stephensen, 2019)
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Obrézek 15: Portrét Edmonda Belamyho (2018) od skupiny OBVIOUS. (USA Today, 2018)

24 Obraz Edmonda Belamy-
ho, m& a mist& podpisu umélce
matematickou rovnici pouziva-
nou v modelech GAN. Timto
zpUsobem tvirci obrazu odka-
zuji na Goodfellowdv prispévek
k umélé inteligenci a kreativnim
technologiim. Zdaroveri ndzev
.Belamy” je také slovni hiicka
na pfijmeni Goodfellow - fran-
couzsky ,Bel ami” znamend

Ldobry pritel”.
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Tento zasadni prodej uméle vytvofeného dila za tak neocekavané vy-
sokou sumu prinesl mnoho otazek. KdyZz navstévnici aukce vidéli, ze
vedle dila je napsano ,dilo vytvofené algoritmem®, vyvolalo to vinu
otazek, kterou reflektovali mnozi kritici uméni i novinari. A¢ cilem
skupiny Obvious bylo uéinit nelidskou estetiku - po¢itaéem vytvore-
nou pomoci Al - prijatelnou a postavit ji na stejnou troven jako lid-
skou estetiku, mnozi toto nekonven¢ni pojeti uméni neptijali a pova-
Zuji jej za kontroverzni.

Portrét Edmonda Belamyho tak nabizi mnohé otazky k zamysleni
- jak miZe uméni umélé inteligence zpochybnit stavajici perspektivy
tviréiho jednani, autorstvi a vlastnictvi - na které stale nemame jasné
odpovédi ani dnes. (Zeilinger, 2021; Mersch, 2020)

Mario Klingemann je jednim ze soucasnych umélci, kteti vyuzivaji ge-
nerativni AI vumeéni. Ve své tvorbé se snazi pfekonavat omezeni, ktera
ma Al tim Ze ji vyuziva jako kreativni slozku dél. (Arielli & Manovich,
2022) Jeho zpusoby, jak pracuje s jednotlivymi modely, se zasadné 1isi.

Predstavme si proto jeho dva vybrané projekty, poukazujici na odlisné

a presto podobné pristupy tvorby:

Jeden z prvnich projekt Maria Klingemanna je série Memories of
Passersby I (2018 - ), do ¢estiny volné preloZena jako Vzpo-
minky kolemjdoucich I. Toto digitalni umélecké dilo vytvoiené plné
autonomni umélou inteligenci vyuziva model GAN. Model je vyuzit ke
generaci nekoneéného mnozstvi znepokojivych, vzajemné prolinacich
se (morfuje dila) portrétt muzskych a zenskych tvari neexistujicich
lidi. Klingemann jako zdroj pouzil ImageNet s portréty namalovanymi
vyznamnymi zapadoevropskymi umeélci a umoznil algoritmu, aby se
vyvijel - rozkladal a regeneroval data v nekoneéné smycce. (Ho, 2020)

Dilo bylo prezentovano na dvou zaramovanych obrazovkach. Jed-
na se tak o prvni inovativni dilo, které neukazuje kone¢ny produkt,
ale autonomni dilo umélé inteligence, které bézi v realném case.



Klingemann tak pfedstavuje nekoneéné dilo, které se nikdy neopakuje.
(Ho, 2020; Grba, 2022; Marinaro, 2020)

Obrdzek 16: Ukdzka promén portrétd v dile Memories of Passersby | (2018) od Maria
Klingemanna. (Ho, 2020)

Druhym zminénym projektem je dilo Appropriate Response (2020),
do cestiny volné prelozitelné jako Odpovidajici reakce. Dilo vzniklo
na zakladé generativniho modelu GPT-2 od spole¢nosti OpenAl. Klin-
gemann ve videu vysvétluje, Ze jeho inspiraci bylo uvédoméni si moci
slov. Autor slova vnima jako: ,pravdépodobné nejmocnéjsi ndstroj nebo
moznd dokonce zbrati, kterou md lidstvo k dispozici. Je to svym zpiisobem
to, co tvori nasi civilizaci.“ (Klingemann, 2020, 0:24-0:32) Slova v dile
hraji vyznamnou roli, jelikoz autor véril, Ze citaty jsou jednim ze zpta-
sobd, jak komprimovat mnohé vyznamy a otazky do velmi malého pro-
storu. Klingemann proto trénoval model na souboru 60 ooo aforismt
a citatd ziskanych z internetu, aby mohl vytvaret vlastni kombinace.
(Klingemann, 2020; Barale, 2022)

K prenosu téchto textovych dat byly vyuzity mechanické displeje
(v ¢esku znamé jako preklapéci listové jednotky), které pripominali
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staré informacni tabule na letistich a nddrazich. Kazdy z téchto disple-
ju je vybaven 44 moznymi pismeny a v dile téchto jednotek bylo pouzi-
to celkem 125 (tzn. 125 pismen).

Pred dilem bylo umisténo modlitebni klekatko. Pokazdé tak, kdyz
navstévnik poklekl, uméla inteligence zobrazila konkrétni vétu urce-
nou praveé pro tuto osobu. Vysledek byl emotivni, ¢asto velmi zabavny,
protoze tyto véty pochopitelné nebyly zcela spravné. Prikladem je jed-
na z vét (z obrazku 17), kterd byla vygenerovana: ,THERE ARE PEOPLE,

25 Pokud bychom se snazili NWHO TREAT9TRUTH SO WELL THAT THEY BECOME ARTISTS“ *°, (Klinge-

o volny preklad vygenerované mann, 2020; Barale, 2022)

fréze: ,there are people, nwho

treat9truth so well that they Dilo klade diiraz na interakci s divakem a zahrnuje prvek nahody jako
become artists”, dosli bychom
pravdépodobné k tomuto: ,,jsou
lidé, nktefi zachdzi s9pravdou

tak dobre, Ze se stavaji umélci.”

Obrézek 17: Vystavené dilo Appropriate Response od Maria Klingemanna (2020). (Klin-
gemann, 2020)
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ImageNet Roulette je algoritmus vyvinuty Kate Crawfordovou a Trevo-
rem Paglenem, ktery se zaméfuje na analyzu zkresleni dat, ktera jsou
pouzivana pro strojové u¢eni (primarné rozpoznavani obrazu). Algo-
ritmus vyuziva hluboké uéeni Caffe a Stitky ze sité WordNet k oznaco-
vani obrazki v kategorii ,,osoby“. ImageNet Roulette byl natrénovan

s odstranénymi zajmeny z datové sady. Na poc¢atku nejprve identifikuje
obliceje na obrazku poskytnuté uzivateli, poté je odesila do ramce ke
kategorizaci, a nakonec vraci vysledky, které zahrnuji detekované obli-
¢eje spolu se Stitky pridélenymi ramcem.

Tento projekt odhalyje, jak historické a kulturni kontexty mohou
byt vkladany do algoritmickych postupti prostfednictvim tréninko-
vych dat. Pouzitim hlubokého uceni, projekt ukazal, ze klasifikace
osob v datech ImageNet miiZe produkovat velice kontroverzni a urazli-
vé vysledky. Timto projektem upozornili na etické a socialni disledky
téchto technologii. (Zeilinger, 2021; Ho, 2020)

Vystava Training Humans, poifddana Osservatorio Fondazione
Prada (2019-2020), vytvofena Crawfordovou a Paglenem, piedstavuje
prvni expozici tréninkovych obrazt pouzivanych v AI. Obsahuje snim-
ky od ranych experimentt s rozpoznavanim obliceje aZ po souc¢asné
datové sady, pri¢emz zdliraznuje materialitu AI"° a vizualni kulturu,
ktera formuje digitalni platformy ( ).

Vystava prezentuje algoritmus ImageNet Roulette a zkouma vyvoj
tréninkovych dat od 60. let aZ po souc¢asnost, kdy zdtiraznuje jejich za-
sadni roli v uceni Al systémi a schopnostech sledovat a kategorizovat
svét. Vystava kriticky zkouma, jak jsou lidé reprezentovani, interpre-
tovani a kodifikovani v téchto datovych sadach, a jakym zptisobem mo-
hou klasifika¢ni systémy Al odrazet a upevinovat socialni zaujatosti.

Vystavena dila tak odhaluji rasové zkresleni v databazi ImageNet,
ale také poukazuji na etické otazky - dohledu a klasifikace — v kontextu
umélé inteligence. Autofi vystavy projektem poukazuji na problemati-
ku, kterd vybizi k dialogu o moralnich a politickych dtsledcich téchto
technologii pro spole¢nost. (Fondazione Prada, 2024; Grba, 2022)

Materialitou je mysleno
Ze Al neni abstrakini, ale mé

konkrétni fyzickou pfitomnost

a infrastrukturu potfebnou k je-

jimu fungovéni. Prévé na tuto

pritomnost se vystava Training

Humans snazila poukdzat - od-

haluje tyto skryté aspekty Al.
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Autofi svym vyzkumnym projektem ImageNet Roulette a vysta-
vou Training Humans zvysili povédomi o didlezitosti etického za-
chazeni s daty a o odpovédném pouzivani Al technologii. Poté, co se
vystava stala viralni, spolecnost ImageNet na popud toho odstranil
600 000 obrazki lidi z ddvodu jejich citlivosti, urazlivosti ¢i potencial-
niho zneuziti.

Tato vystava dokazala to, Ze umélecka dila mohou zménit praxi
v oblasti strojového uceni a technologii AI obecné. (Ho, 2020 ; Zeilin-
ger, 2021; Grba, 2021; Grba, 2022)
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Obrazek 18: Viystava Training Humans v Osservatorio Fondazione Prada (2019-2020),
Kate Crawford a Trevor Paglen. (Fondazione Prada, 2024)
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Refik Anadol - Melting Memories (2017-18)

a Unsupervised (2022-2023)

Refik Anadol je vyrazny soucasny umélec vyuzivajici AI k vytvareni dy-
namickych a pohlcujicich uméleckych projektti. Anadol pfijima koncept
ATl halucinaci (stejné jako Paglen), kdy jsou stroje podporovany v ,chy-
bach®, které vedou k necekanym a inovativnim vysledkim - vnasi do
uméni element prekvapeni a originality. (Freethink, 2024) Uvedme si
zde dva projekty - jeden z pocatku spoluprace s gen. Al a druhy nejno-
v¢js$i - popisujici jeho pristup k praci s daty:

Melting Memories je umélecky projekt od Refika Anadola, ktery byl umis-
tén v Pilevneli Gallery v Istanbulu (0brdzek 19). Dilo zkouma protnuti tech-
nologii a paméti - dlouhodobych vzpominek. Anadol v tomto dile vyuzival
data z elektroencefalogramu (EEG), ktery zaznamenaval zmény aktivity
mozkovych vin béhem vybavovani vzpominek vybranych tc¢astnikd. Tato
data byla dale transformovana pomoci algoritmi do vizualné abstraktnich
datovych maleb, augmentovanych”’ datovych soch a svételnych projekei.

s N7

Instalace tak pro divaka vytvari jedineény a vysoce personalizovany za-

zitek, ktery odrazi rozmanitost zazitkd a vzpominek, jez byly v pribéhu
¢asu zachyceny. (Anadol, 2024a; Yusa, Yu & Sovhyra, 2022)

Obrazek 19: Projekt Melting Memories v Pilevneli Gallery, Istanbul (2019-2020),
Refik Anadol. (Fondazione Prada, 2024)

27 Slovo augmentovat je v IT
spojovdno zejména s neprimym
pohledem na skuteénost, kterd
je ponékud pozménéna a dopl-
néna digitdInimi daty. Vétsinou
se jednd o prosttedky, které
umoziiuji zobrazovat takové prv-
ky, jako jsou fotky, videa, texty
a také rizng 3D zobrazent.
Augmentovdni bychom si tedy
mobhli jasné charakterizovat jako
dopliiovani bé&znych i méné
béznych aktivit o digitdlni vrstvy.
(IT-Slovnik, 2024)
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Anadol pomoci hlubokého uéeni neuronovych siti zkoumd vztah mezi techno-
logii a paméti. Pfedstavuje tak inovativni zpUsob vyuziti Al v tviréim procesu,
ktery zpracovdva data o lidské paméti. Timto neobvyklym propojenim védy

a uméni vznikla instalace vizualizujici vzpominky v podobé dynamickych da-
tovych dél. Dilo tak vybizi k zamy3leni nad tim, jak technologie méni nés po-
hled na uchovavani vzpominek. (Yusa, Yu & Sovhyra, 2022; Anadol, 2024q)

Projekt Unsupervised od Refika Anadola byl vystaveny v MoMA

v New Yorku (2022-2023). Anadol pomoci algoritmt zpracovava vel-
ké mnozstvi obrazovych dat z archivu MoMA (cely katalog d¢l mo-
derniho a postmoderniho uméni), které Anadol nechava algoritmus
samostatné ucit a zkoumat vzory z dé€l. Algoritmus pozoruje kontexty,
propojeni a smysly jednotlivych d€l slavnych umélct (napt. Jackson
Pollock a Mark Rothko) mezi sebou. Nasledné tak Al vytvaii vlastni
dilo interpretujici vzory z d¢l, bez toho, aby tato dila byla zobrazena

( ). 24 metrovy displej tak prezentuje zahadny prostor, kde
um¢ld inteligence tvofi nové estetické kombinace prekracujici konvenc-
ni hranice uméni. (Anadol, 2024b; Freethink, 2024; Manovich, 2023)

K dtvodim, pro¢ Anadol vyuzil zrovna katalog dél moderniho a post-
moderniho uméni dodava: ,, Stejné jako se kazdd novd generace umélcii
obraci k minulosti, aby se inspirovala, at uZ zdédi tradici, nebo ji védomé
odmitne a zkusi néco nového, tak i algoritmus ,,Unsupervised“ se divd na
to, co bylo drive, aby si predstavil, co by mohlo prijit pristé. Klicovy rozdil
spocivd v tom, Ze na rozdil od lidského umélce se miiZe podivat na vsechno -
a to v mziku oka.“ (Freethink, 2024)

Nékteri kritici se ohrazovali proti projektu, protoZe Anadolova al-
goritmicky generovana umeélecka dila nesla malo stop moderniho a po-
stmoderniho uméni. Anadol na tuto kritiku reagoval: ,, Souddsti toho, co
déld umélou inteligenci inteligentni, je jeji schopnost myslet sama za sebe.
Pokud nad jejim zpracovdnim vykondvdte plnou kontrolu, stdvd se spise nd-
strojem nez spolupracovnikem.“ (Freethink, 2024)



Diky spolupraci s generativni Al a odborniky na strojové uceni vytva-
Ti tym Anadola dila, ktera nejen esteticky rezonuji, ale také posouva-
jihranice vyzkumu v oblasti umélé inteligence. Jejich projekty se tak
zasadné prosazuji ve vyzkumu potencialu nefizeného strojového uceni
pro tvorbu uméleckych dé€l. (Anadol, 2024b)

Obrazek 20: Projekt Unsupervised v The Museum of Modern Art, New York (2022-
2023), Refik Anadol. (Anadol, 2024b)
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Existuji dva hlavni zptisoby, jakymi lze prakticky pfistupovat k AI ge-
neratortim - lokalni generativni modely a webové generativni mode-
ly. Oba pristupy prinasi své vyhody a nevyhody, které si predstavime.

Lokalni prace znamena, Ze je mozné si dany model stahnout pfimo do
pocitace. To nam poskytuje fadu vyhod, avSak i fadu prekazek. Pred
samotnym vybérem modelu a jeho staZzenim, je ale potfeba myslet na
to, ze by uzivatelé méli mit urcité technické dovednosti a vykonny
hardware - primarn¢ vykonnou grafickou kartu (GPU).

Moznost, ze jsou modely vetejné dostupné, mame diky tomu, Ze Al
modely jsou ¢asto dostupné jako open-source projekty a jejich kody
Ize tak jednoduse stahnout. Nejsnadnéji je 1ze dohledat v repozitarich
(nejznadmé;jsim je GitHub.com), popfipadé€ je maji vyvojari na svych
strankach (openai.com ad.). Dalsi kroky po stazeni, tykajici se zpro-
voznéni generativniho modelu, jsou jiZ velmi specifické, ale ¢asto jsou,
bod po bodu, soucasti repozitare u zvoleného modelu - poptipadé jsou
snadno dohledatelné na webovych strankach.

Vybrané modely (a jejich specifické postupy instalace), které jiz byly
zminény v piredchozich kapitolach a jsou volné dostupné ke stazeni:
GAN (github.com/goodfeli/adversarial)

BigGAN (github.com/ajbrock/BigGAN-PyTorch

DCGAN (github.com/Newmu/dcgan_code)

Pix2Pix (phillipi.github.io/pix2pix)

CycleGAN (junyanz.github.io/CycleGAN)

Glow (github.com/openai/glow)

GPT (openai.com/api)

DeepDream (github.com/google/deepdream)

Stable Diffusion (stablediffusionapi.com)
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Webové generativni modely jsou snadno dostupné komeréni verze Al,
které jsou pristupné prostfednictvim webového rozhrani. Uzivatelé
mohou vyuzivat model bez nutnosti instalace nebo technickych zna-
losti - jsou navrzeny tak, aby byly pfistupné Siroké verejnosti. Webové
generatory obvykle nabizeji snadno pouzitelna uzivatelska rozhrani,
které umoznuje rychlou a jednoduchou interakci s modelem. Uzivate-
1é¢ mohou jednoduse navstivit webové stranky, zadat potfebné vstupy
(napt. text, obrazek ad.) a ziskat generované vystupy béhem nékolika
minut. Tyto platformy vyuzivaji pfedem natrénované modely a posky-
tuji okamzité vysledky bez nutnosti dal$iho trénovani nebo nastavo-
vani modeld.

Vzhledem k tomuto zjednodu$eni na bézné pouziti jsou nékteré
modely placené, ¢i jsou ¢asto omezené — maji nastaveny limit udavajici
pocet generaci za danou dobu (napfiklad 10 generaci za den). (Techno-
logy Review, 2024; Piktochart, 2024)

Mezi nejpouzivanéj$i webové Al generatory, patii generatory obrazu

a textu. Dnes jsou jiz nékteré ¢aste¢né nahrazeny multimodalnimi mo-
dely, jakym je napiiklad ChatGPT-40, ktery kombinuje generaci (vstup
i vystup) jak textu, tak obrazu. (OpenAl, 2024a)

Kazdy z webovych generatort nabizi unikatni nastaveni a efekty tvor-
by, coz umoznuje uzivatelim najit nastroje, které nejlépe vyhovuji
danym potiebam. Pfedstavme si nékteré nastroje a nastaveni, které se
v téchto webovych aplikacich opakuji.

Nastroje generativni Al jsou pfeddefinované nastroje, které nam
umoznuji zpracovavat konkrétni tkon. Zakladnim nastrojem je text to
image (téZ text2image, generace obrazu apod.) pomoci kterého gene-
rujeme béZné obrazky z textového zadani. Podobné principy vyuziva
nastroj image to image (obrazek na obrazek), kdy vychozimi daty jsou
obrazky. Casto tyto dva nastroje funguji pospolu a adekvatné se dopl-
nuji (viz. ChatGPT-40 a DALLE 3). Nastroj pose to image (pozice do



A

obrazku) je rozSifenim nastroje image to image, kdy se bere pfi gene-
raci v poraz konkrétni pozice postavy.

Navazujicimi nastroji na podobné bazi jsou realtime canvas, coz je
ziva kresba v kombinaci s textovym zadanim a umoznuje prekryvani
objektd. A realtime generation, kterd umoznuje pomoci textového za-
dani a zdkladnich efektt generovat obrazky béhem vtetiny.

Casto vyuzivanym nastrojem je inpainting (generativni vypli).
Tato funkce na nami zadaném vybéru dle textového popisu (¢i bez n¢j)
a zbytku obrazku dopliiuje chybéjici ¢asti. Na podobném principu stoji
i nastroj infinite image (generativni rozs$ifeni), ktery rozsifuje obra-
zek do raznych sméri dle textového zadani. TéZ by do této skupiny na-
strojti bylo mozné zahrnout upscale (zvétSeni), kdy se Al snazi obra-
zek kvalitativné vylepS$it pomoci rozkladu a opétovného slozeni.

Na opaéném principu stoji remove background (odstranéni poza-
di), kdy AI model identifikuje jednotlivé objekty a odebere z obrazku
vSechny ostatni.

Do unikatni, rozristajici se skupiny, patii ndstroj motion (po-
hyb). Ten zce souvisi s generaci videa, kdy model identifikuje objekty
v obrazku a generuje mozny pohyb - snazi se je uméle rozpohybovat.
(Manovich, 2024; Leonardo Al, 2024; Adobe Firefly, 2024; RunwayML,
2024; ChatGPT, 2024;)

Pokud se zamérime na nastroj text to image, zjistime, ze obsahuje mno-
ha nastaveni pro usnadnéni a urychleni tvorby. V nastaveni se nej¢asté-
ji objevuje kvalita a rozmér obrazku, pocet generovanych obrazki.
Efekty a modifikace jsou ¢asto vytvorené volitelné nastroje v podo-
bé stitka ¢i klicovych slov. Nej¢astéji nastavuji styl dle umélce, techni-
ku, umélecké obdobi, barevnost, osvétleni apod.
Struktura urcuje tvary a obrysy generovaného objektu. Styly de-
finuji podobnost technikou a barevnosti. Obé modifikace nam webo-
vé aplikace ¢asto umoznuji ovlivnit pomoci nami nahraného obrazku.
(Leonardo AI, 2024; Adobe Firefly, 2024; ChatGPT, 2024)
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Pokud jsme seznameni se vSemi moznymi nastroji a nastavenimi, ma-
zeme si predstavit nékolik konkrétni dostupnych piikladd webovych
generativnich modelt:

Craiyon (craiyon.com) — Vznikl v roce 2022 a dfive byl znamy jako
DALL-E mini. Dnes jde jiZ o verzi 3 (2024), ktera generuje obrazky dle
textového zadani. Vyuziva vlastni model, inspirovany modelem DALL-
-E od OpenAl. Craiyon je zcela zdarma a dostupny bez nutnosti regist-
race, avSak ma pouze zakladni ovladani bez dalsich pokrocilych funkci
- nabizi pouze negativni prompty. (Craiyon, 2024)

DeepAl (deepai.org) — Je stranka, ktera nabizi oddé€len¢ generato-

ry textu, obrazu, videa a hudby. Nejvice zajimavy je generator obrazu,
nabizejici oproti Craiyonu pokroc¢ilé ipravy pri generaci - kvalitu, styl
(+100) arozméry (4 poméry). Kromé béZné generaci z textu na obraz
DeepAl dokaze i odebrat pozadi. DeepAl obsahuje vlastni generativni
model, ktery vychazi z Diffusion Models. Po registraci je zcela zdarma
s omezenim kvality generace. (DeepAl, 2024)

StarryAl (starryai.com) — StarryAl od stejnojmenné firmy vznikl

v roce 2021 a vyuziva kombinaci nékolika modelti zaroven. Predevsim
pouziva model StyleGAN2 a Stable Diffusion. Mezi hlavni nastroje Sta-
rryAl patfi text na obraz, odebrani pozadi, ¢i upscale. Pfi samotné ge-
neraci text to image umoznuje nastaveni stylu (+50), kvality a rozmé-
ru. Po registraci je dostupny limit generaci 5 za den. (StarryAl, 2024)

DreamStudio (beta.dreamstudio.ai) — Spole¢nost Stability Al nabizi
samotny kod modelu volné ke stazeni, ale pro jednoduchost a snadnou
dostupnost vytvorili i webové rozhrani. DreamStudio stoji na mode-
Iu SDXL v1, vychézejici z Diffusion Models. Jeho hlavni vyhodou je
samotny model, ktery dokaze generovat vysoce kvalitni obrazky (viz
kapitola Diffusion Models). Mimo toho samotna stranka nabizi pfe-
hledné prostiedi s mozZnosti nastaveni stylu (15), rozméru (12 pfedna-
stavenych poméra s moznosti nastaveni i presného rozméru), nahra-
nivzorového obrazku, ¢i nastaveni poétu krokd generace (10-150). Po



registraci ma kazdy uzivatel jednorazovych 25 kreditt (x100 obrazku),
které je mozné snadno dokoupit. (DreamStudio, 2024)

Adobe Firefly (firefly.adobe.com) — Adobe svoji generativni Al pted-
stavilo vroce 2023 a ihned vSechny zaujala. Firefly stoji na svém vlastni
modelu Firefly Image 2 a diky vlastni knihovné obrazka Adobe Stock
ma i rozsahla kvalitni data k trénovani. Mezi hlavni nastroje generace
se fadi text to image nabizejici Sirokou $kalu funkci. Kromé zakladnich
funkci rozmér a efekty (+100), rozpracovava vice do hloubky praci se
styly a strukturami, kde umoznuje nahrat i vlastni referenc¢ni fotogra-
fii. Mimo generace text to image nabizi i generativni vyplnéni, gene-
rativni roz§ifeni, generaci vektorovych dat ¢i textové efekty. VSechny
zminéné typy generaci s nutnou registraci Adobe omezilo bezplatné na
25 gen/mésic. (Adobe Firefly, 2024)

Leonardo Al (app.leonardo.ai) — Projekt Leonardo Al vznikl v roce
2021 a vyuziva fadu rtiznych modelt, mezi kterymi lze i volitelné vy-
birat. Modely jsou zaloZené na technologii Stable Diffusion, konkrét-
né z SDXL v1 (hlavni model u DreamStudio) na kterou vytvari vlastni
nastavby - Leonardo Diffusion XL, Leonardo Vision XL, AlbedoBaseXL
a dalsi. Stranka nabizi i mnohé nastroje s Sirokym vyuzitim - generace
obrazku, motion (rozpohybovani), realtime canvas, realtime genera-
tion, rozsifeni obrazku, odebrani pozadi a upscale obrazku. Leonardo
nabizi po registraci 150 kreditd/den, coz je okolo 10 generaci. U realti-
me nastroju se ale zadné kredity nestrhavaji a jsou bez omezeni. (Leo-
nardo AI, 2024)

NightCafe (creator.nightcafe.studio) — NightCafe Studio vzniklo

v roce 2019 a je velmi unikatni diky modelim, které vyuziva. V nastro-
jitext to image nabizeji ke generaci téméf rozsadhlou fadu dostupnych
modeld - Stable Diffusion, DALL-E 3, CLIP, VQGAN a Neural Style
Transfer. Mimo modeld 1ze nastavit rozméry (5 pomért), styly (+40)

¢i modifikace. Dal$imi nastroji jsou pose to image, odstranéni pozadi,
generativni vypln ad. Po registraci NightCafe nabizi 5 kreditti/den, kdy
kredity vystaéi orienta¢né na 10 generaci. (NightCafe Studio, 2024)
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Runway ML (app.runwayml.com) — Spoleé¢nost Runway Al se specia-
lizuje na vyzkum technologii generativni Al. Vyviji vlastni modely pro
generaci obrazu - vychazejici ze zakladu Diffusion Models; videa Gen-3
Alpha; ale i audia mluvené slovo véetné funkce Lip Sync ad. Nastroje,
které nabizi propojuji text, obraz, video i slova - text to video/image,
image to image/video, odebrani pozadi, roz§ifeni obrazku, generativ-
ni vypln a mnoho dalsiho. Generace text na obrazek prilis nastaveni
nema. Obsahuje primarné zakladni volby jako jsou rozmér, rozliSeni
a styl (+50), avSak v kombinaci s videem ¢i dal§imi nastroji 1ze velmi
interaktivné zpracovavat data dal. Zasadnim problémem je, Ze po re-
gistraci novy uzivatel ziska jednorazové 125 kreditl bez resetovani.
(RunwayML, 2024)

ChatGPT (chatgpt.com) — Jeden z produktid od spole¢nosti OpenAl

je ChatGPT, ktery pohani model GPT-40. Tento model dokaze plnohod-
notné generovat text a plynule konverzovat. Behem konverzaci zaroven
dokaze analyzovat obrazky, generovat textové popisy a vytvaret nové
obrazky. O generaci obrazu se stara DALL-E 3. JelikoZ je iprava a gene-
race vedena konverzaci, je potfeba myslet na moznosti nastaveni — popis
obrazku, velikost a pomér, styl, barvy, atmosféra, vloZeni referen¢nich
obrazkt. Model DALL-E 3 je dostupny v ramci predplatného ChatGPT-40
(20 $/mésic). (ChatGPT, 2024)

Bing Image Creator (bing.com/images/create) — Vyhledava¢ Bing
patti spole¢nosti Microsoft a ke generaci obrazu vyuziva model DALL-
-E 3 0od OpenAl stejné jako ChatGPT. Jeho schopnosti jsou identické,

s tim rozdilem, Ze je zde zadarmo. Kazdy den ma registrovany uzivatel
15 kreditii, pomoci kterych generuje nové obrazky a po vy¢erpani se
pouze generace zpomali. (Bing Images, 2024)

Predstavili jsme si 10 webovy stranek, které jsou z pohledu dostupnosti
pro ucitelskou praxi nejdostupnéjsi. Existuje fada dalsSich stranek, kte-
ré zprostfedkovavaji generativni modely, ale ¢asto maji pro nas néjaké
nevyhody - cena, nepiehlednost, obtiZna dostupnost ad.



"Pokud jsme emociondlné zainteresovdni, je jedno, zda je tviiréi proces fizen
algoritmem nebo clovékem." (Arielli, 2022a, s. 26)

Umeéni generované umélou inteligenci predstavuje revoluci v oblasti ume-
ni a tvorby, ktera za sebou nechava minulost a zpfetrhava vazby na histo-
rii. Um¢la inteligence s timto inovativnim pfistupem vstupuje do nového
obdobi, které s sebou prinasi fadu novych a prinosnych zmén, ale zaro-
ven vyvolava fadu problémt a otdzek. (Paduano, 2024) Pfedstavme si
néjaké z nich, z pohledu do tfi rovin - 1.Technologické aspekty, 2.Estetické
a kulturni aspekty, 3.Prdvni a etické aspekty — ovliviujici vytvarnou tvorbu.

Generativni Al pfedstavuje vyznamny krok vpied v oblasti technologie
auméni. Pfi praci s modely umélé inteligence pro prevod textu na obraz
neuronové sité predikuji obrazky, které nejlépe odpovidaji vstupnimu
textu. Tyto systémy jsou trénovany na rozsahlych datech a jejich cilem je
vytvaret varianty, které vykazuji ur¢itou miru variability a vérohodnos-
ti. Algoritmy vSak ¢asto postradaji detaily, které by dila ucinily presvéd-
¢ivéjsimi. Vznikaji tak dila stylu, ktery Arielli (2021) oznacuje jako ,,po-
¢ita¢ovy manyrismus“. Styly zde nejsou zcela nové, ale primarné spojuji,
napodobuji, existujici umélecké styly.

Jasné rozpoznatelné styly jsou pro generativni AI dobte definovany-
mi problémy, které lze redukovat na vypocetni lohy. Na druhou stranu,
vytvareni variaci, které se nefidi kompozi¢nimi pravidly, jako napti-
klad dila Marcela Duchampa, predstavuje pro umélou inteligenci slo-
zitou vyzvu - AI musi totiZ pracovat s velmi rtiznorodymi daty a kom-
binovat je do novych, obtizné predvidatelnych vysledkt (obtizné se
predikuji).

Tato pasaz nam ukazuje na technologicka omezeni soucasnych sys-
tému Al, které jsou schopné resit dobre strukturované problémy, ale
selhavaji v oblastech vyZadujicich vys$si tiroven abstrakce a kreativity.
(Arielli, 2021)
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Funk¢nost generativni Al je spojena s potfebou rozsahlych a kvalit-
nich datovych souborti. Webové generativni modely jsou $koleny na
miliardach textdi, obrazkd a dalsich kombinaci, coz umoznuje dosaze-
ni vy$s$i presnosti a rozmanitosti vysledkii. Av§ak na druhou stranu,
zuzeni tréninkovych dat na tzké, specifické oblasti mize vést k lepSi-
mu pochopeni a vérnéjsi reprodukei uméleckych styld konkrétnich
historickych obdobi nebo umélcd (napitiklad prace Refika Anadola,
ktery vyuzival katalog moderniho uméni). (Manovich, 2023)

Tyto dva odlisné pristupy prace cili na jinou skupinu - bézZného uzi-
vatele a odbornika. Neni tak cilem pfistupy hodnotit, ale poukazat na
tuto moznost.

Stejné jako u studenta (u¢né) a profesionala (mistra) v tradi¢nim fe-
mesle, kde jsou trénink a zlepSovani zalozeny na kopirovani, tak i al-
goritmus se uéi diky analyze a ¢teni dat z d€l. Dalsi technické kroky se
vSak zasadné méni. Tviirci proces je pfenesen ven a rozdélen na fadu
oddélenych krokti s ¢iselnymi parametry, které definuji detaily tvorby
(napf. 5% zesvétleni apod.). Kazda akce je softwarem uloZena zvlast
alze ji prostudovat a pouzit béhem vlastni prace. I kdyz digitalni mé-
dia simuluji fyzické vytvarné materialy, procesy tvorby se stavaji sek-
venénimi a mohou byt postupné upravovany.

S tim tzce souvisi eliminace lidské chyby, coz predstavuje jed-
nu z nejvyznamnéjsich revoluci vumeéni diky umélé inteligenci. Al je
schopna zdokonalit kazdy detail a opravit chyby, coz vede k produkci
mimotadné presného dila. Tento aspekt umoznuje dosahnout zasad-
ni technické dokonalosti, ktera byla lidskymi umélci nedosazitelna.
(Manovich, 2022a ; Paduano, 2024)

Téz podstatnym technickym bodem je zptisob zadavani promptu - tex-
tovy podklad pro tvorbu dila. Aby dilo vzniklo, je potfeba ho dokazat
popsat specifickymi terminy, které je nezbytné se naucit, popfripadé se
na né ,prepnout“. Zasadni problém ale pfichazi u popisu abstraktnich
dél, kdy ani béznymi slovy neni vzdy snadné popsat co se pfesné na
platné odehrava.



Neuronové sité se tato dila uci identifikovat pomoci vySe zminénych
datovych soubori, ze kterych extrahuji popis, a ten je rozloZen mezi
miliardy spojeni s umélymi neurony. Kazdy neuron ma prifazenou
hodnotu, vahu a dalsi parametry, podle kterych se urci, jestli souvisi
s tim, co my do zadani napiSeme. Neni tak vZzdy mozné, Ze se tyto dva
zpusoby setkaji v misté, kde my chceme. (Manovich, 2022a)

Nase vnimani vytvarné tvorby vychazi z vlastnosti pozorovatele. Stoji
ale i na dal$ich faktorech jako emocionalni stav a odborné znalosti,
které prispivaji k estetickému prozitku a hodnoceni uméleckych dél.

Ume¢la inteligence naproti tomu vyuziva velké dostupné soubory dat
o vyjadrenych preferencich a spotfebitelském chovani. Tyto metody
poskytuji Al moznost zkoumat estetické reakce na umélecka dila. Po-
moci téchto metod vyzkumnici chtéli naudit AI porozumét informacim
zachycenym smysly.

Emoce, které jsou nasim klicovym prvkem ve vytvarné tvorbé pred-
stavuji pro Al obtizny problém. Al nedisponuje emocemi, a proto jim
nemiZe rozumeét stejnym zpisobem jako lidé. Vysledna dila tak mohou
postradat emocionalni hloubku a komplexnost, ktera vychazi z lidské
zkuSenosti a projevu. (Arielli, 2021; Manovich, 2022a; Marinaro, 2020)

Al je schopna generovat obrazy, které se na prvni pohled zdaji byt vy-
tvotrené ¢lovékem. Tento fakt pfinasi do estetické sféry novy rozmér,
kde se hodnoti nejen krasa a libivost, ale i kulturni dopad a vyznam
téchto d€l. V budoucnu mtiZe Al produkovat dila, ktera budou kultur-

né i komeréné Gspésnéjsi nez lidska tvorba, a to predevsim diky schop
nosti oslovit §irsi publikum a vyvolat silné emocionalni reakce. Ten-
to scénar naznacuje, Ze kulturni pramysl by mohl preferovat umélé
systémy pred tradi¢nimi umeélci, pokud vysledky budou vice komeréné
uspésné.

I kdyz vefejnost mtze spiSe ocenit obrazy vytvorené Al, vice nez ori-
ginaly, umélci (jako napf. Piet Mondrian), postupovali pfi tvorbé svych
d€l cestou plnou symbolickych, historickych a konceptualnich vyzna-
mua. Tyto vyznamy jsou nedilnou soucasti umeéleckého procesu tvorby
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i koneéného vytvarného vyjadreni. Algoritmy Al v§ak napodobuji vy-
sledny produkt pouze na formalni irovni, aniz by zachytily kulturni
proces, ktery vedl umélce ke svym obrazim.

Ptijeti takového dila vytvoreného Al zavisi také na naSem vnima-
nivédomi a zaméru nachdzejiciho se za timto dilem. Pokud vime, Ze
dilo pochazi od lidského subjektu, kterému prisuzujeme plné védom1i
vySe zminénych vyznami, prijimame ho kladnéji. A pokud vime, Ze
dilo bylo vytvoteno algoritmem, mame tendenci mu ptisuzovat mensi
vyznam. Aby byla estetika generovana umélou inteligenci spolecensky
prijata, je nutnd zasadni zména v kulturnim hodnoceni generativnich
technologii. (Arielli, 2022a)

Otazka autorskych prav v souvislosti s uméleckymi dily vytvorenymi
umeélou inteligenci je stale predmétem diskusi. Spornym bodem je, zda
je autorem dila umélec, programator, ktery algoritmus vyvinul, nebo al-
goritmus samotny. To vyvolava otazky ohledné pravniho postaveni d¢l
vytvorenych Al. Diskuse se dotykaji toho, zda by dila vytvorena AI méla
byt povazovana za spole¢nou tvorbu lidi a stroji. Soucasna pravni
Uprava autorskych prav uznava autorstvi pouze lidskym bytostem, coz
vytvari pravni dilema, kdyz se jedna o dila vytvorena pomoci Al. Dle
principu autorstvi nalezi vlastnictvi dila osob¢, ktera dilo vytvotila.

Na druhou stranu se objevuji i sporné a potencialné nekonecné re-
produkce ve stylu slavnych umélcd pomoci systémi strojového uceni.
Ta neporusuji autorska prava, coz umoznuje generovat nova dila v je-
jich stylu volné. Stoji pak za zvazeni, nakolik to je etické. (Marinaro,
2020; Arielli, 2024; Yusa, Yu & Sovhyra, 2022)

Vyuziti umélé inteligence v umélecké produkci vyvolava také radu dal-
$ich Sirsich etickych otazek tykajici se potencialniho dopadu techno-
logie na uméni i do dalSich oboru. Nékteti se obavaji, Ze vyuziti Al

v uméni mtze vést k devalvaci lidské kreativity a role umélce ve spo-
le¢nosti. Jini varuji pfed automatizaci dalSich tvtrcéich odvétvi, jako je
text, hudba a film.



Etika si téz klade otazky zabyvajici se zkreslenim dat a jejich pou-
zitych k trénovani, coz muze vést k tvorbé dé¢l, kterd odrazeji a posiluji
socialni a kulturni pfedsudky (pfiklad viz projekt Training humans
od K. Crawford a T. Paglena). Naopak druha strana se zastava genera-
tivni AI, nebot se diky ni dostane k uméni vice lidi. Snadnda dostupnost
umozni vice lidem tvofit a podilet se na uméleckém vyjadfeni - demo-
kratizace uméni.

S dal$im rozvojem Al tak bude naro¢né;jsi poznat, co je pravda a co
podvrh. Neobejdeme se tak bez kritické reflexe toho, co se déje ve své-
té kolem nas. (Yusa, Yu & Sovhyra, 2022; Tatar et al., 2023)

S ptichodem ChatGPT-3.5 (bfezen 2022), ktery v §iroké spole¢nosti
diky své novosti a nezvyklym schopnostem zptisobil v druhé polovi-
né roku 2022 rozruch, zacali jej nékteré konkrétni instituce, dokonce
i celé zem¢ plo$né zakazovat. Jednou z prvnich instituci, ktera medi-
alné oznamila zdkaz byla vlednu 2023 New York City Department of
Education (Ministerstvo $kolstvi mésta New York). Zakaz byl zaveden
vlednu kvili obavam z mozného zneuZiti této technologie ke zkouSeni
a podvadéni studentd. Zakaz mél za cil zabranit studentim v pouziva-
ni této Al technologie na $kolnich zafizenich a sitich.

Nicméné, jiz v kvétnu téhoz roku byl tento zakaz zrusen. Divo-
dem zmény rozhodnuti bylo, Ze se pedagogové a vedeni §kol rozhodli
prozkoumat a vyuzit potencial této technologie. Ptivodni zdkaz, stejné
jako napftiklad v Italii téhoZ roku nastal z dvodi bezpecnosti. (Tatar
et al., 2023; District Administration, 2024)

Pouziti umélé inteligence v uméni prinasi nékolik vyznamnych vyhod,
jako je schopnost vytvaret nové formy uméni, zvySovat kreativitu

a zpristupnovat proces tvorby Sir§imu okruhu lidi. Uméla inteligence
muiiZe analyzovat obrovské mnoZzstvi dat a odhalovat nové poznatky,
které by ¢lovék nemusel byt schopen objevit, coz vede k inovativnim
formam umeéleckého vyjadieni. Navic mtize Al podporovat umélce

v jejich tvaréim procesu tim, Ze jim poskytuje nové nastroje a techni-
ky ke zlepSeni jejich prace. (Yusa, Yu & Sovhyra, 2022)
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Nicméné, vyuziti umélé inteligence v uméni také vyvolava urcité oba-
vy, jako je mozna ztrata lidské kreativity a dopad na autenticitu

a originalitu uméleckych dél. Nékteri argumentuji, Ze pouzivani Al
vuméni mizZe vést k ,sametovému“ uméleckému projevu, kde jsou
dila vytvarena na zakladé algoritmi a analyzy dat, spiSe nez na zakla-
dé lidské kreativity. Mimo to vSe existuji obavy, kdy dila vytvorena Al
mohou postradat emocionalni hloubku a komplexnost, které vycha-
zeji z lidské zkuSenosti a projevu. (Yusa, Yu & Sovhyra, 2022)

Pokud shrneme soucasné vnimani umélé inteligence, tak se stava krea-
tivnim a inspirativnim partnerem, ktery nabizi nové perspektivy a po-
souva hranice tradi¢niho uméni. S pokracujicim technologickym po-
krokem se AI bude dale rozvijet a obohacovat uméni svou jedine¢nou

a nepredvidatelnou vizi. Uméni generované Al bude nejen podnécovat
nové emoce a Gvahy, ale také zdsadné ménit zptisob, jakym vnimame
arozumime svétu kolem nas.

Al se stava nevyhnutelnou soucasti vytvarné tvorby. Jeji zacélené-
ni ma za cil odhalit budoucnost, ktera zaroven prinasi eticka dilema-
ta a konflikty, kterym budeme muset ¢elit. (Paduano, 2024; Marinaro,
2020)
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V praktické ¢asti jsou predstaveny konkrétni plany vyucovacich ho-
din, které byly realizovany béhem hodin vytvarné vychovy s Sestym
ro¢nikem zakladni skoly.

Tematicky celek se zaméfoval na téma knizni ilustrace **. Z4aci béhem
tfi vyucovacich blokt byli seznameni s hlavnim motivem, kterym bylo
spoluprace s generativnimi modely Al — textovym a obrazovym.

Prvni blok byl zah4jen seznamenim s textovym modelem ChatGPT
a kratkym vysvétlenim, jak jej efektivné vyuzivat. Zde byl textovy mo-
del Al vyuzit ke generaci text pro personalizované kapitoly, slouzici
jako podklad k zakovskym ilustracim.

Ve druhém bloku byli Zaci seznameni s pojmem ilustrace a skica.
Byly jim pfedstaveny ukazky a moZznosti prace. Hlavni ¢ast tohoto blo-
ku tvoril prostor pro jejich vlastni tvorbu, kdy vychazeli z vygenerova-
nych textd (svych kapitol).

Posledni, tieti, blok sezndmil Zaky s obrazovym generatorem (leo-
nardo.ai), ktery zaci nasledné vyuzili ke generaci spole¢né obalky
knihy s jejich p¥ibéhy. Zaci ve skupinach vymysleli kli¢ova slova (pro-
mpty) vystihujici v§echny pribéhy. Ty nasledné vyuzili ke generaci ti-
tulnich stran knihy za kazdou skupinu. Finalni obalka pak byla vybra-
na spole¢nou diskusi.

Cely tematicky celek byl uzavien prezentaci fyzické knihy, obsahu-
jici vybranou vygenerovanou obalku, veskeré texty kapitol vygenero-
vané s pomoci Al a ilustracemi od zakt. Kniha vytvofena mnou, slou-
zila jako finalni médium pro prezentaci celého tématu, motivu i ikolu
se kterym se Zaci potykali. Zaci s timto findlnim cilem byli sezname-
ni, ale snaha byla takova, aby to neovlivnilo ani nezasahovalo do je-
jich osobni tvorby.

Vybér tématu byl éastecné
definovany tématickym plénem
skoly, ale téZ prakticky, nebof
se v ném mdZe provdzat jak
textovy, tak obrazovy model
Al. Zéroven téma umoziiovalo
Siroké moznosti jak pro tvor-
bu samotnovu, tak pro generaci
textu jednotlivych kapitol, kterou
si Zdci definovali sami tremi vy-

branymi slovy.
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Plany nejsou koncipovany do individualnich vyucovacich hodin, ale do
ucelenych navazujicich tematickych bloka. Dtivodem tohoto déleni je
celkové vétsi ¢asova naroc¢nost celého tematického celku, ale i znalost
specifik tridy. Nasledujici tfi bloky tvori obecny orienta¢ni ramem. Po-
drobn¢jsi zpracovani se nachazi v nasledujici ¢asti proces tvorby.

Pti planovani vychazim z metodik, které jsem si osvojil v ramci
predmétl didaktiky vytvarné vychovy, a vyuzivam modifikaci modelu,
ktery mi byl predstaven.

Vystupy z RVP ZV (MSMT, 2023, s. 88):

— VV-9-1-01 vybird, vytvdri a pojmenovdvd prvky vizudlné obraznych
vyjddreni a jejich vztahu; uplattiuje je pro vyjddreni vlastnich
zkuSenosti, viemil, predstav a poznatkii; variuje riizné prvky a jejich
vztahy pro ziskdni osobitych vysledkii

— VV-9-1-02 zaznamendvd vizudlni zku$enost, i zkuSenosti ziskané
ostatnimi smysly, zaznamendvd podnéty z predstav a fantazie

— VV-9-1-04 vybird, kombinuje a vytvdri prostredky pro vlastni osobité
vyjddreni

Vystupy ze SVP (VV, 6. roénik) (Masarykova ZS, 2024, s. 151):
— vyuZivd vizudlné obraznd vyjddreni k zaznamendvdni
fantazie a predstav
— je schopen vybrat, kombinovat a vytvdret prostredky pro vlastni
osobité vyjddreni
— je schopen vytvdret kolektivni umélecké dilo



1. blok — Seznameni s ChatGPT a tvorba tfidniho piibéhu

Cile

— Seznameni s vybranym textovym modelem AI (ChatGPT)

— Generovani spole¢ného piibéhu
Prubé¢h

1.

Seznameni s ChatGPT, efektivni vyuziti modelu, zptsoby prace
a zadavani prompta

Tvorba spole¢ného zadani pro generovani pribéhu - definovani
hlavni postavy, poctu a délky kapitol ad.

Tvorba zadani pro konkrétni kapitoly — kazdy zak si vybira tfi ja-
kakoli slova, ktera definuji smér jeho pfibéhu
Korektury/upravy textu a odsouhlaseni (jednotlivci i spole¢né)
Reflexe

Prekvapilo vds, jak dokdzZe Al vygenerovat ptibéhy?

Jste spokojeni s vygenerovanymi pribéhy?

Maji texty podle vds vse, co jste tak kazdy chtél mit?

Vidite ve vygenerovanych textech néjaké vyhody a nevyhody?

2. blok — Tvorba ilustrace k personalizované kapitole

Cile

— Seznameni s pojmy ilustrace, skica

— Osobni interpretace ilustrace (kapitoly)
Pribéh

1.

Predstaveni pojmu ilustrace — co mtize a ma obsahovat, podoby,
priklady/ukazky

Precteni textu, vybér pasaze k ilustraci

Tvorba skici - rozvrzeni do formatu (kompozice), vybér barev,
pripadné hledani obrazovych zdrojt + konzultace

Tvorba finalni verze ilustrace - vyuziti skici a propracovani detailt
Reflexe

Jak se vam darilo najit pasdz, kterou byste chtéli ilustrovat?

Co jste udélali jinak - ve skice a findlni ilustraci? Jak se od sebe tyto
dvé prdce lisi? Bylo tam potteba néco zménit nebo ne?

Podporuje Ci vystihuje ilustrace text vasi kapitoly?
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3. blok — Seznameni s leonardo.ai a tvorba obalky
Cile
— Seznameni s vybranym obrazovym modelem AI (leonardo.ai)
— Spoluprace pri generaci
— Spoleény vybér obalky
Pribéh
1. Seznameni s leonardo.ai a real time generaci - ukazka generace
a efektivniho vyuziti
2. Rozdéleni do dvojic a tvorba promptt - vypsani klicovych slov
pro tvorbu obalky (+ preklad do angli¢tiny)
3. Tvorba/generace nékolika verzi ilustraci na obalku
4. Spolec¢na diskuse nad odevzdanymi verzemi obalek od skupin
a vybér nejvhodnéjsi z nich
5. Reflexe
Podle ¢eho jste vybirali prompty/, kli¢ovd slova” pro obdlku?
Jste spokojeni s vygenerovanymi ilustracemi?
Maji ilustrace podle vds vse, co jste tak kazdy chtél mit?
Vidite ve vygenerovanych ilustracich néjaké vyhody a nevyhody?

Pri celém procesu tvorby knihy - jiz od samého pocatku vybéru slov az
po samotnou prezentaci hotové knihy - bylo nékolik zasadnich mist,
ktera vyrazné ovlivnila celé smérovani naseho spole¢ného dila.
Predstavme si hlavni ¢asti tvorby, které mély zminény dopad na vy-
sledné dilo.

1. Blok

Jak jiz bylo zminéno v ivodu praktické ¢asti, v prvnim bloku se ode-
hravalo seznameni s textovym modelem ChatGPT. Jelikoz projekt m¢l
za cil ukazat ZakGm i praci s volné dostupnymi nastroji, které si zaci
mohou vyzkous$et naptiklad doma, byl pouzit volné dostupny model
ChatGPT 3.5 (viz kapitola GPT). Nedokonalosti tohoto star$iho mode-
lu bylo, Ze generovany text obsahoval mnohé chyby a nesrovnalosti.
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Pokud se zaméfime na tvorbu zadani (promptu) pro textovy gene-
rator, je dtalezité drZet se zakladnich informaci, které generator po-
tfebuje mit pro tvorbu zadané. Ve zkratce je zasadni uvést generator
do obrazu, popsat situaci a seznamit ho s tim, co po ném pozadujeme,
jakou to ma podobu, kolik toho bude a jakého stylu. Zde je konkrét-
ni textové zadani, podle kterého jsme s zaky tvotili: ,,U¢im vytvarnou
vychovu na zdkladni skole v Sesté tridé. Rdd bych, abys ndm vytvoril jeden
dlouhy ptibéh ze slov, které ti zaddme. Kazdy Zdk ve vysledku bude mit jednu
kapitolu textu a dostane moznost do ni pridat aZ tri slova podle své volby.
Zakomponuyj slova kazdého Zdka do jeho kapitoly z pribéhu. Je nds dnes cel-
kem 16 (bude 16 odstavcti). Zakomponuj prosim tyto témata: ...”

Generator si dokaZe, dle vyznamnosti, vyfiltrovat dtlezité terminy,
které mu béznou formulaci vét zadame. Z textu by vyfiltroval to, Ze jde
o ptibéh (pozadujeme specificky slohovy utvar), 6. roé¢nik (ovlivni ob-
sah a jazyk ptribéhu), kapitoly (kazdy zak dostane jednu kapitolu), tfi
slova na zaka (zak m4 mozZnost pridat tfi slova), 16 zaka (urcuje kolik
bude kapitol), témata (konkrétni zadani od zakd). Zptisob zadani je
proto zde klicovy a rozhoduje o dal§im pribéhu sméfovani konverzace.
Data slovniku byla aktualizovana k zafi roku 2021, takze jeho veske-
ré pouzivané informace jsou k tomuto datu. VSe novéjsi jiz model 3.5
neznal, coz komplikovalo naslednou praci. Pokud uvedu konkrétni
pripady - Zaci si mohli vybrat t¥i slova, ktera byla pro né né¢im pod-
statna, zajimava ¢i znazornovala to, kudy se jejich kapitola s hlav-
nim hrdinou vyda. “” Mnozi si vybirali hry, néktefi novéjsi roku 2021
(napt. Bopl Batlle), ale i specifické pfedméty (napf. medailon bilého
vlka). Slovnik vybrané pojmy neznal a bylo nutné mu doplnit popis ¢i
vyznam slova z internetu.

Tento model mél sice rozsahlou databazi oproti v§em jeho predchtid-
clim, ale jeho formulace vét a zpracovani ¢estiny stale narazela na
uréita omezeni. To vedlo k dal§imu nutnému zasahu, ktery jsem musel
provadét s kazdym vygenerovanym pribéhem. Po prvnim tydnu, kdy
jsme s zaky dali dohromady jejich slova a seznamili se s fungovanim mo-
delu, bylo potieba po vyuce kazdy pribéh precist. ChatGPT dostaval za

Kliova slova, kterd jsme si

vybrali:

uvod. vesmir, candyland

1. Minecraft Steve litd

2. youtube, Bopl Batlle

3. medailon bilého vika
(ze zaklinace)

4. Geralt z Rivie

5. gambling, automaty,
penize

6. Brawl stars, minecraft, Forza
Horizon

7. Brawl Stars, Edgar, skoky

8. more, musle

9. vodni svét, more, ryby

10. zvifata

11. hudba, kocky

12. Kung Fu Panda

13. Stewie Griffin, Bart Simpson,
rostdrna

14. nic

15. pfiroda

16. World of Tanks

17. Pacific Rim, Cyberpunk

18. black hole

19. dzungle, holka

99



1. Seznémeni s vybranym
textovym modelem Al
(ChatGPT)

2. Generovani spoleéného

pribéhu

ukol véty modifikovat a upravit, aby davaly smysl. Pro generativni model
bylo zfejmé obtizné vybrana slova z velmi odliSnych témat a oblasti
spojovat dohromady. Piikladem miiZe byt kapitola spojujici tfi hry -
Brawl Stars, Minecraft, Forza Horizon. Po nékolika netispé$nych propo-
jenich jsem musel iniciovat vlastni navrh, kam bude pribéh smétovat.

Jelikoz jsem zaky seznamil s celou tvorbou zadani, védélii o téchto
vSech tskalich. Se v§emi mymi revizemi byli Zaci postupné sezname-
ni a spole¢né jsme si je odsouhlasili. Nasim cilem bylo mit original-
ni smysluplné texty, slouzici jako podklad pro zpracovani kniznich
ilustraci.

Cile pro 1. blok - Z4ci byli seznameni s textovym modelem AI Chat-
GPT 3.5, kdy probéhla diskuse nad generativni Al a ndzorna demons-
trace funkci. Po seznameni s Al jsme pomoci experimentovani gene-
rovali spoleé¢ny prib&h. Zaci rozhodovali pomoci vybranych slov, kam
bude pribéh smérovat. Diky seznameni s generativni Al a porozuméni
jeji funkci vznikl spole¢ny vystup - cely pribéh z 19 kapitol, coz potvr-
zuje naplnéni cild.

2. Blok

Druhy blok byl zahajen seznamenim s pojmem ilustrace a pfedanim
textu. Zde je zasadni, jaké ilustrace ucitel zaktim nazorné ukaze

a s ¢im jiz Zaci prichazeji (s jakou znalosti knih). Pro nazornost jsem
zvolil obalku knihy: Harry Potter a Kdmen mudrct (1. vs 2. vydani)

s raritni podobou moudrého klobouku, jakoZto cylindrem. Hlavni
myslenkou je, jak ¢eska ilustratorka Galina Miklinova vizualizovala
dle textové predlohy autorky J. K. Rowlingové moudry klobouk (v roce
2000), dfive nez byl natocen prvni film (v roce 2001) - ten jeho podobu
vizualné proménil a ilustrace se musela predélavat.

Pokud vybirame pro Zaky néjaky priklad z vytvarné tvorby, je di-
lezité védét, proc a co maji Zakovi vybrané priklady predat - poukazu-
jina individualni vhimani podoby pfedmétd, dle nasich dosavadnich
zkusenosti, predstav a fantazie.



Samotna schopnost ¢teni a prace s fantazii je zasadnim bodem pro vybér
pasaze z kapitoly k ilustrovani. Zde hraji roli i dalsi subjektivni fakto-
ry, které rozhoduji. Zaci si vybirali ty pasaZe, které jsou pro né subjektiv-
n¢ atraktivni - stejné jako je vedly davody k tomu zvolit si tyto tfi slova.

Po vybéru ¢asti k ilustrovani, kdy Zaci zpracovavali skici, bylo kli-
¢ové zvolit ustredni motiv, postavy, vhodnou kompozici, barevnost, ale
i techniku. U té Zaci nejéastéji vahali. Pfemysleli, zdali u tak rozsahlé-
ho projektu experimentovat, ¢i nikoliv. Rada zak si ze zacatku vybrala
kresbu, ale mnozi si vyptavali na digitalni tvorbu na tabletech. I kdyz
si tablet vyzkousSela zhruba polovina tfidy, navrat k osvédcéené tradi¢ni
technice kresby u tak velkého projektu byl rozhodujici. Tablet si ke své
tvorbé ilustrace ponechalo pouze 8/19 zakt ve tridé.

Téz po pirechodu ze skici k zavérec¢né ilustraci se mnohé proméni-
lo. Rada zakt pfehodnotila své prace, kdyZ dostali finalni ¢tvrtku o ve-
likost vétsi - skica A4 a findlni prace A3. Mnozi své rozvrzeni ponecha-
li a pouze rozsirili okoli hlavniho motivu. Pfiklad prace s formatem
ilustruje , ilustrace kapitoly 6. U digitalniho platna k rozdil-
nostem nedochazelo. Zaci si neuvédomovali zménu formatu v digital-
nim prostiedi.

Béhem toho, co vétSina zaki jiz pracovala na finalni podobé (7. ty-
den), védeli, kdy je termin odevzdani prace. Ale i pfes to, Ze m€li na
praci relativné dostatek ¢asu (8 + 8 hodin), znac¢na fada z nich nesti-
hala. Zna¢ny pocet zakt pracoval pres prestavky a ¢ast dohanéla praci
posledni tyden a tfi zaci dodélavali i doma. Tempo zaki bylo po celou
dobu zohlednéno. Na zaky nebyl vyvijen tlak, ale i pfes to nestihali.
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1. Sezndmeni s pojmy ilustrace,

skica

2. Osobni interpretace ilustrace

(kapitoly)

Prompty ve skupindch pro
generaci obdlky:
skupina 1: Steve, portdl, Mig,
riZovy me¢, kli¢
skupina 2: Steve, minecraft,
galaxie, planety
skupina 3: Steve je na candy-
landovém kopci vzadu letajici
ostrovy, pfibéh
skupina 4: portdl, galaxie,
Steve, propojeni, Candyland,
pfibéhy, Eernd dira
skupina 5: Steve koukajici se

na portél v candylandu

7 vz

Cile pro 2. blok - Cil seznameni zakd s pojmy ilustrace a skica byl napl-
nén prostrednictvim nazorné ukazky obalky knihy Harry Potter a Ka-
men mudrcti. Byl pfedstaven proces tvorby ilustratorky Galiny Miklino-
vé a nasledny vyvoj promény podoby klobouku. Z4ci porozuméli osobni
interpretaci textu. Poté zaci individualné pracovali - procitali své kapi-
toly, vybirali si pasaze textu k interpretaci, samostatné skicovali a ilust-
rovali. Cil se naplnil odevzdanim hotové ilustrace ke kazdé kapitole.

3. blok
V zavérecéné fazi byli zaci seznameni s generativni metodou obrazu.
V uéebné informatiky se obeznamili s generatorem leonardo.ai. Zaci
byli rozdéleni do péti skupin (po 3-4 Zacich) ve kterych spole¢né vy-
mysleli prompty popisujici veskeré pribéhy obsazené v knize. Podle
kli¢ovych slov, generovali své navrhy na obalky - proto tento vybér slov
je kliCovym k tomu, co na obalce bylo a jak bylo vizualné zpracovano
Kazda ze skupin pochopila, ze klicovou postavou bude Steve. Mezi dalsi
prvky ¢asto fadili - candyland (¢asté odkazy ve vSech pribézich na jeho
domov), portal (pomoci kterych cestoval za dobrodruzstvim) a galaxie
(nachazejici se mezi domovinou a dal$imi svéty).

V generatoru samotném méli zaci nékolik moZnosti, jak ovlivnit
vytvarny styl generace pomoci jednoduchych tahel - détska ilustrace,
anime, lidova tvorba a omalovanky.

Finalni podoba obalky byla vybrana diskusi nad vybranymi vygene-
rovanymi obrazky kazdé skupiny (viz ). Zde zaznéla fada
argumentd pro a proti kazdé z nich. S jasnym pozitivhim ohlasem byl
vybran obrazek skupiny 4 spole¢né s obrazkem skupiny 1 na zadni stra-
nu obalky. Obrazek na zadni stranu pavodné nebyl vybran zadny, ale
jelikoz obrazek skupiny 1 obsahoval Mayu (divku, do které se hlavni
postava zamiluje a kniha tak kon¢i) byl po kratké debaté a odhlasovani
jednohlasné prijat. V ramci diskuse byl nejzasadnéjsi problém odlisné
zpracovani/stylizace generace - zaci hledali jednotnost na obalku.

Cile pro 3. blok - Cil seznameni Zakt s vybranym obrazovym mode-
lem AI (leonardo.ai) byl naplnén prostfednictvim ndzorné demonstrace



funkeci, a pokracoval ve spolupraci pri generaci ve skupinach po 3—4 Za- Cile pro Blok 3

cich. Zaci experimentovali s modelem a generovali obrazky podle svého 1. Sezndmeni s vybranym
zadani. Vystupem seznameni a spoluprace byly vypsané prompty a vyge- obrazovym modelem Al
nerované obrazky na obalku. Vystupy vSech skupin byly prezentovany (leonardo.ai

a tfida diskutovala nad tim, ktery z nich se vyuzije na obalku. Vysled- 2. Spoluprdce pfi generaci
kem byla dvojice vybranych ilustraci, které byly pouzity na finalni knihu. 3. Spolecny vybér obdlky

Obrdzek 22: Dalsi vygenerované ndvrhy na obdlku (zleva: skupina 2, skupina 3, skupina 5)

Shrnuti procesu

Pokud shrneme vSechny body ovliviiujici nas spole¢ny vysledek — kni-
hu - dosli bychom k tomu, Ze pro blok 1 i blok 3 byla zasadni podobna
mista - vybér modelu, tvorba zadani, specifikace tvorby a nutny zasah,
diskuse nad projektem. Blok 2, kdy probihala primarné samostatna
prace zakd a konzultace, byla zasadni mista - zkuSenost Zaka a volba
techniky, vybér pasaze k ilustrovani, pfechod ze skici k zavérec¢né po-
dobé ilustrace, cas.

Kniha - Steve napfi¢ dimensemi
Finalni zpracovani knihy pojmenované Steve napric dimenzemi
(obrazek 23) predstavuje inovativni formu prace v ramci vytvarné vy-
chovy na zakladni $kole, integrujici generativni umélou inteligenci do
vzdélani. Kniha je vysledkem kolektivni prace Zakd jedné tiidy spole¢né
s vyu¢ujicim a generativnimi modely Al. Z4ci na zdkladé generovaného
textu vytvorili ilustrace reflektujici jejich individualni tvirci pohledy,
které odrazejiijejich fantazii. Projekt nejenZe podporuje rozvoj fanta-
zie zak1, ale také zdtirazniuje vyznam vyuziti modernich technologii
v uméleckém vzdélavani, které je pro zaky zna¢né motivujici.
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Diky vyuziti nastroji AI kniha demonstruje, jak l1ze efektivné kom-
binovat tradiéni a digitalni techniky v zakovské tvorbé. Vysledkem celé
tematické rady je kniha ptibéhti a ilustraci, ktera znazornuje praktic-
ky priklad toho, jak miiZe béhem netradi¢ni spoluprace a kratké doby
vzniknout rozsahlé dilo.

Projektu byl pfinosny predevsim tim, Ze Zaci se citili byt soucasti
tridniho celku. Uvédomovali si, Ze jejich prace prispiva k vytvoreni
celkové podoby knihy, coz bylo patrné na vys$si mife zodpovédnosti,
viz citace z terénnich poznamek, 5. tyden: ,Skicovdni Zdci brali velmi
vdzné — vénovali mu velké mnoZstvi casu, i kdyZz védéli Ze je pouze pro né“. Jiz
béhem samotné tvorby skic tak zaci vidéli, jak jejich prispévek integru-
je a obohacuje praci ostatnich - napft. v ilustracich se objevovaly pred-
méty (sladkosti, zbrané, portdly) z jinych kapitol apod. Vnimani toho,
Ze jejich prace ma vyznam v §ir§ich kontextech, tak zvysSovalo jejich
motivaci a zaujeti pro danou aktivitu.

Obrézek 23: Svézand kniha prezentujici spoluprdci 26kd a gen. Al — spoleéné generova-

né texty kapitol, Zkovské ilustrace a spoleéné generovand obdlka

Reflexe

»Vychodiskem reflexe je ndvrat k situaci spojeny s védomym vybavovdnim

a zvyznamnovdni urcitych tseki zkusenosti. ... Pri reflexi porovndvdme mezi
sebou minulost s pritomnosti, a tak se snazime reflektované situaci porozu-
mét. ... Reflexe je nekone¢nym cyklickym procesem postupného sebe-uvédo-
movdni, je neustdlou reflexi i sebe samé, reflexe reflexi.” (Slavik, 1997)



Tento stru¢ny popis pojmu reflexe mize objasnit zptisoby nasich ivah
nad provedenym tématickym celkem. Reflexe se snazi cilit na uvédo-
méni si zmén, které béhem procesu tvorby nastaly (jak z pozice zZaka,
tak pedagoga, misty i vyzkumnika) - diky ziskanym zkuSenostem, za-
zitk@m z tvorby, znalostem ad.

Ucitel a vyzkumnik

V ramci mé reflexe celého projektu povazuji tento tématicky celek za ¢a-
sové narocny. Veskeré faze projektu i pripravy byly pfredem nepiedsta-
vitelné - bylo obtizné pfedvidatelné, co vznikne — a kam zadéani a ilus-
trace budou smérovat. Spoluprace s Zaky na zadani a tvorba jejich
personifikovanych kapitol bylo to od poc¢atku nejvice klicové, co
mélo byt na tomto zadani nejvétsim prinosem. Casem jsem zjistil, Ze
je generativni Al pro Zaky motivujici a vyvolavala fadu emoci. Zaci brali
sva dila zcela vazné a pIlné se na n¢€ sousttedili. To zptisobovalo, Ze se
¢asto navraceli k osvéd¢enym technikdm a bali se experimentovat.

Zavelice dalezité vnimam i zavére¢nou prezentaci knihy. Fyzickou
podobu knihy jsem z ¢asovych dtvodt zpracovaval sam mimo vyuku,
ale kdyz ji zaci vidéli, okamzité hledali své ilustrace a projevovali sil-
né emoce.

Na zakladé nize provedené vyzkumné sondy se domnivam, Ze tento
typ spoluprace (tfidy-ucitele-AI) byl pro Zaky nesmirné prinosny a od-
nesli si mnohé zkusenosti, které mohou uplatnit v budoucnu i mimo ho-
diny vytvarné vychovy.

Zaci
Z zakovskych pribéznych (i zavérecéné) reflexi vyplyva, Ze vnimaji ge-
nerativni Al (obecn¢) jako uziteény a efektivni ndstroj, ktery usnadnu-
je a zrychluje tvorbu, a také prinasi nové vyzvy a inspiraci. Vyzvy jim
umoznuji rozvijet kreativitu, ale i prozivat béhem tvorby zabavu.
Nékteri z zakt vSak vyjadfovali obavy - to, jak Al miiZe omezovat
jejich vlastni kreativitu, nebo Ze vysledna dila nejsou jejich vlastnimi
- viz. reflexe Zaka: ,,nevyhoda je tieba ta, Ze jsme p¥i téch pribézich nevyu-
Zili nasi kreativitu a fantazii“. Tyto obavy vyjadrilo pouze nékolik jedin-
cl, ale stoji za zamyS$leni a pfipadnou dalsi diskusi.
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Jiz jsem pracovné zkousel
s novou verzi ChatGPT-4o a text
by byl pouzitelny, mnohdy jiz

na prvni pokus.
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Celkov¢ jsou vSak jejich zkuSenosti, které ziskali béhem projektu
s Al, pozitivni. Vidi v ni nastroj, ktery jim umoznuje urychlit nékteré
¢asti procesu, aby ziskali vice ¢asu na kreativni ¢ast tvorby. Al jim tak
pomaha zefektivnit faze, na které neni pti konkrétnim projektu klade-
ny diraz.

Uméla inteligence
Pro Gcely vyzkumné sondy jsem provedl reflexi nad projektem i s multi-
modalni generativni AI (ChatGPT-40).

Béhem reflexe mi bylo sdéleno, Ze pfi zadavani promptu jsem vyu-
zil zbyte¢na slova pro zadani ukolu. Napft. ,,Frdze: Rdd bych, aby jsi ndm
vytvotil jeden dlouhy pribéh ze slov, které ti zaddme. - Tento text je redun-
dantni, protoZe potveba vytvoreni pribéhu je jiZ ziejmd z kontextu. MtiZe
byt zkrdcen nebo nahrazen jasnéjsim zaddnim.”

Sam ChatGPT v konverzaci dale uvadi, ze: ,Frdze, které byly v ptivod-
nim textu povazovdny za zbytecné,nemusi nutné délat generaci textu primo
To miiZe vést k tomu, Ze vystup nebude presné odpovidat ocekdvdnim. Pro
efektivnéjsi generaci by bylo vhodné dodat také chybéjici zasadni in-
formace jako format a délka odstavctl (rozsah textu) a styl (formalni,
neformalni)

Osobné bych reflexi ke generaci textu shrnul tak, Ze pro generativni
Al, stejné jako pro zadavani ikold zaktm ve Skolnim prostredi, je za-
sadni jednoznac¢na a srozumitelna formulace obsahujici v§echny pod-
statné informace pro tvorbu.

Také diky tomu, Ze v této dobé se jiz béZn¢ pouziva ChatGPT-40 (Cer-

ven 2024), tak by cely proces generace textu byl mnohondasobné snad-
néjsi a rychlejsi. Nemusel bych jiz x krat pregenerovavat celé kapitoly
a sam domyslet kreativni pasaze k propojeni jednotlivych slov.

Al mivramci reflexe vygenerovala i nékolik otazek na zakladé priloze-

né zpracované knihy a podklada z didaktické ¢asti této diplomové pra-
ce. Zde jsou vybrané reflektivni otazky od AlI:



Tento bod byl zajis§tén v ramci zadani promptu do ChatGPT, kdy
bylo jasné uvedeno: ,,U¢im vytvarnou vychovu na zdkladni skole v Ses-
té tridé. ...”. Dale jsme text Cetl v ramci korektur a tiprav a dle mého
usudku byl text snadno srozumitelny pro zaky 6. ro¢niku. Také ne-
$lo o0 odborny text, ale pribéh.

Diskuse byla provedena s Zaky pokazdé, kdyz jsem zménu prove-
dl. Pokud Zaktim néco do déje nezapadalo, domluvili jsme se na spo-
le¢ném reSeni a nasledné si v§e odsouhlasili.

Nejvétsi vyzvou celé prace byl ¢as. Zaci byli velice motivovani pro-
jektem s Al a opravdu veskery ¢as vénovali jejich tvorbé. Vzhledem

k tomu, Ze jsem na projektu zacali pracovat 4. 4. a skoncili jsme

19. 6., (coZ je dohromady 21 vyucovacich hodin) myslel jsem, Ze tolik
¢asu na projektu definitivné nezvratime. 3. blok vénovany generaci
obrazu by potfeboval minimalné 2 hodiny navic - moZna i jinou for-
mulaci zadani. Nakonec jsme konc¢ili posledni tyden, kdy se uci, a vSe
bylo velice nadoraz konce $kolniho roku. Piekonat problém spoje-
ny s ¢asem by bylo mozné tipravou ¢asové dotace pro dané tématické
bloky ¢i nastavit terminy, pro dané kroky (harmonogram).

Vedle ¢asu byl mirny zapas s technickou strankou - tablety. Kdy
je zaci neustale vraceli a brali si je, i v poloviné projektu. Na prvni
pohled se jim zdalo, Ze na tabletu vSe bude rychlejsi, ale bez znalosti
ovladani to pro né bylo akorat zdrzovani. Proto se velka ¢ast vrati-
la k ovétené kresbé€. Vyrovnani se s vracenim tablett by bylo naroc¢-
néjsi. Dokud Zaci neziskaji dostatek zkuSenosti a nebudou s v dané
technice tvorby diivétovat, pak se radéji vrati k osvédéenému. Proto
by bylo potfeba bud navysit celkovy ¢as, aby méli prostor pro expe-
rimentovani, nebo vhodnéji nejdiive vénovat projekt digitalni tvor-
b€, kde by se s danou technikou vSichni seznamili.
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Uzite¢nost textového gen. modelu Al bych povazoval pfinosnou po
mnohych strankach - motivace, rozvoj fantazie, vyvolané emoce, ad.

Oproti tomu béhem hodin 3. bloku jsem subjektivné vnimal, jak
obrazova gen. Al je pro zaky primarné¢ zabava. Nebylo to tak ptrinos-
né (z pohledu tvorby obalky knihy), jak jsem myslel.

Jako kli¢ové si odnasim, Ze generativni Al Zaky dokaze zaujmout

a vyrazné motivovat k tvorbé. TéZ je zajimavé, jak oni sami vnimaji
Al ,povrchné® jako pouhy nastroj zjednodusujici praci. Domnivam
se, ze zaci tak vidi generativni Al, jako pouhy nastroj, ktery rych-
le a snadno produkuje rzné vystupy (obraz, text, zvuk), aniz by to
vyzadovalo néjaké hlubsi pochopeni ¢i tsili.

Poznatky bych vyuzil pro prohloubeni pochopeni, jak AI funguje -
ukazat, co vSe se za touto technologii skryva - rozsahlé programo-
vani, definovani parametrt a komplexnich algoritmickych procest.

Moznost ovlivnit sviij pfibéh a mit v§e hotové ,,za par minut”. Sa-
moziejmeé upravy kapitol byly nutné a dlouhé, ale psat vSe sam, jako
ucitel, by trvalo o dost déle. A zaci 6. tfidy by takové pribéhy prav-
dépodobné nesepsali.

Rad bych vyzdvihl dovednost (ne)védomé spoluprace, vizualizace
textu ¢i rozvrzeni delSiho ¢asového tiseku. A mezi znalosti praci
s generativnimi modely Al - jejich nastaveni a ovladani.



Moznosti je cela fada. Uvedu zde nékolik moznych rozsifeni a va-

zeb, které mne napadaji po ziskanych zkuSenostech:

1. vyuziti generace obrazu jako podklad pro tvorbu obalky / ilu-
straci ve skupinach - vice prostoru pro Zdky, obraz od Al jako opora

2. vyuziti generace odborného / GZeji zaméfeného / uméleckého
textu - jind vyuZiti gen. textu nez k tridnimu pribéhu

3. napsat pribéhy v ramci predmétu ¢eského jazyka a texty
analyzovat pomoci textové Al — pozorovdni, jak Al analyzuje
Zdkovsky text a co v ném registruje jako kli¢ové - algoritmus
rozhodne za Zdka, co bude vytvarné zpracovdvat

4. tvorbaloga pro Skolni nakladatelstvi/tiskarnu s vlastni historii
- ndvaznost na proces realizace od myslenky k fyzické podobé
a distribuci

5. realizace fyzické knihy v ramci pfredmétu pracovni vychova
- méfteni, fezani, §iti atd. - propojeni digitdlniho prostredi
s femeslnosti

6. vybér pisma a textova uprava jednotlivych kapitol knihy v ramci
predmétu informatika - sezndmenti se sazbou textu a tipravou
knihy

Uzké mezipfedmétové vazby lze nastavit s pfedméty - ¢esky jazyk
(analyza textu, psany projev zdka ad.), informatika (Gprava a sazba
textu), pracovni vychova (femeslna stranka). Avsak predméty, se
kterymi by bylo mozné kooperovat (vyuZit je jako témata) je neome-
zené mnozstvi diky definici zadani pro generaci textu a obrazu.

Pokud si shrneme tyto reflektivni otazky generované Al, byl jejich vy-
znam prinosny. Otazky se snazily reflektovat situace, které se staly

a zkoumaly zpétny pohled ¢i mozny posun na zakladé ziskanych zku-
$enosti do budoucna.
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VYZKUMNA
CAST

Uréeni vyzkumného tématu a definovani otdzek badani / Definice mista a tfidy /
Konkrétni vymezeni metod sbéru dat / Analyza a interpretace dat — Oteviené kédovani /
Vyzkumnd zpréva a vyhodnoceni






Pro vyzkumnou ¢ast byla pouzita jako primarni zdroj kniha Kvalitativni
vyzkum v pedagogickych véddch od R. Svafi¢ka a K. Sedové (2007). Postup
autort, ktery je uveden v publikaci, byl pouzit pro planovani toho vy-

zkumu. Vybrané postupy podporuji i dalsi zdroje, naptiklad publikace

Kvalitativni vyzkum: Zdkladni teorie, metody a aplikace od J. Hendla (2005).

JelikoZ zdmérem vyzkumu bylo analyzovat data a prozkoumat, jaky
mély vliv jednotlivé ¢asti na zakovskou tvorbu, byl zvolen kvalitativni
vyzkum. Zaméime se na to, jak Strauss a Corbin popisuji kvalitativni
vyzkum: , Metody kvalitativniho pristupu se uZivaji k odhaleni a porozu-
méni tomu, co je podstatou jevii, o nichZ toho jesté moc nevime. Mohou byt
také pouZzity k ziskdni novych a neotrelych ndzorii na jevy, o nichZ uz néco
vime.” (Strauss a Corbin, 1999, s. 11) Cilem kvalitativniho vyzkumu je
detailné prozkoumat vybrany jev a ziskat o ném co nejvétsi mnozstvi
informaci, které jsou nasledné dikladné analyzovany. K tomu napo-
maha subjektivita badatele a dialogi¢nost, coZ umoznuje podstatné
hlubsi pochopeni celé problematiky. Vyzkumnik zde usiluje o porozu-
méni situaci tak, jak ji rozuméji sami aktéri.

Kvalitativni dale vyzkum vyuziva induktivni logiku, coz znamena,
ze aZ po shromazdéni dat vyzkumnik za¢ina vyhledavat urcité pravi-
delnosti a vzory v téchto datech. Na zakladé podobnosti pak formuluje
predbézné zavéry a nasledné hleda dalsi dikazy podporujici tyto zave-
ry. Vysledkem tohoto procesu miZe byt formulace nové hypotézy nebo
teorie. (Svatic¢ek & Sedova, 2007)

Konkrétnim pouZitym designem kvalitativniho vyzkumu je pfipadova
studie. Tu Martin Sedlacek popisuje jako: ,,Velmi podrobné zkoumdni

a porozuméni jednomu nebo nékolika mdlu pripadii.” (Sedlacek in Svaii-
ek & Sedova, 2007, s. 97)

V tomto pripadé jde pouze o jeden pripad, ktery byl realizovan na
Masarykové zakladni $kole v Praze 9-Ujezd nad Lesy. Vybranym vzor-
kem byla tfida z 6. ro¢niku, kde vyucuji vytvarnou vychovu. Pfresnéjsi
definice vzorku a mista je uvedena v samostatné ¢asti.
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Svati¢ek a Sedova (2007) déli ptipadovou studii na pét hlavnich fazi:
stanoveni vyzkumného tématu a definovani otazek badani
konkrétni vymezeni metod sbéru dat

1
2

3. sbérdat
4. analyza a interpretace dat
5

vyzkumna zprava

Prvni krok ma za tkol jasné pojmenovat, cemu se vyzkum bude
vénovat - stanovit cile vyzkumu, definovat vyzkumné otazky
arozhodnout se o metodach. (Svati¢ek & Sedova, 2007)

Cile vyzkumu pomahaji badatelim ujasnit si, zda je vyzkum dostatec-
né vyznamny a potiebny. Jako badatel se musime zamétit na to, zda je
cil relevantni, na koho cili a koho bude zajimat. V odborné praxi se na
rozliSeni cild na troji typ zaméril Maxwell (2005):
1. intelektualni - jakym zptisobem projekt prispéje k rozsireni
odborného poznani
2. prakticky - zda budou moci byt vysledky néjakym praktickym
zpisobem vyuZzity
3. personalni - jak prace na projektu obohati vyzkumnika samého

Neni zadouci omezovat se pouze na vybér jednoho typu cile, ale je oce-
kavano, aby se feSeni jednoho vyzkumného projektu smérovalo k napl-
néni co nejvice cilt soucasné.

Vyzkumna ¢ast této diplomové prace ma za cil analyzovat dopady in-

tegrace generativni umélé inteligence na procesy vytvarné tvorby ve

vytvarné vychové, pak cil napliuje nasledujici typy:

1. intelektualni - prispiva k pochopeni vlivu generativni umélé inte-
ligence na uméleckou tvorbu ve vzdélani

2. prakticky - posouva vlastni praxi a ukazuje mozna doporuceni pro
pedagogy, jak efektivné implementovat generativni AI do vyuky

3. personalni - prace na projektu umozni seznameni se s generativnimi
modely Al a jejich aplikacemi v oblasti uméni a vytvarné vychovy



Vyzkumny problém je smér, kterym se udava nase zvédavost. Problém
badatele zaujme né¢im nejasnym, neobvyklym, rozporuplnym, co by
chtél objasnit ¢i prozkoumat. Je to néco, ¢emu nerozumime a potiebu-
jeme ziskat informace k pochopeni problému.

Pti vybéru problému se snazime vyvazovat mezi obecnosti a speci-
fi¢nosti. Proto je vhodné zamérit problematiku na danou skupinu ¢i
misto. (Svati¢ek & Sedova, 2007)

Dle vySe zminéného popisu byl vyzkumny problém definovan jako
sledovdni vlivii generativni umélé inteligence na procesy vytvarné
tvorby Zdk v kontextu vytvarné vychovy na zdkladni skole.

Hlavni funkci vyzkumnych otazek je zuzit vyzkumné pole a ukazat
cestu, kudy vyzkum povede. Forma otazek by méla dodrzovat zakladni
pravidla popsana Svati¢kem a Sedovou (2007):

1. dostateéna Sirka tématu
prace s obecnymi koncepty
neteSit cetnost jeva ani silu vztahti mezi nimi
detailni prazkum povahy urcitych jevi (z perspektivy aktéri)
vyhnuti se danym pfedpokladim

I

U Sirsich vyzkumnych Setfeni se obvykle nachazi vicero otazek. Stano-

vi se jedna hlavni otazka, ktera je rozdélena na dalsi, specifi¢téjsi otaz-
ky. (Svati¢ek & Sedova, 2007)

Hlavni vyzkumnou otazkou, ktera vychazi z predeslé definice, je:
Ovliviiuje generativni uméld inteligence vytvarnou tvorbu Zdku?
Otazka je formulovana obecnéji, jelikoz na ni navazuji dalsi dvé do-
plnujici otazky: Jaké vyhody a nevyhody ptindsi generativni uméld
inteligence do vytvarné vychovy? Jak Zdci vnimaji roli generativni Al
ve své tvorbé?

Nez prejdeme k vymezeni metod a sbéru dat, definujme si kratce misto
vyzkumu a zkoumany vzorek.
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Vyzkum probihal na Masarykové zakladni $kole v Praze g-Ujezd nad
Lesy, kde vyucuji a kterd poskytla potfebné prostfedi k realizaci prak-
tické ¢asti vyzkumu. Masarykova Zakladni $kola se fadi mezi jednu
z nejvétSich Skol v Praze. Zaroven je Fakultni Skolou Pedagogické fa-
kulty Univerzity Karlovy.

Vytvarna vychova se na druhém stupni vyucuje v ¢asové dotaci
2 hodin tydné pro 6. a 7. ro¢nik a v ¢asové dotaci 1 hodiny tydné pro
8. a 9. roénik. Tfidy nemaji zadné specializace ani uzsi zaméteni na
vytvarnou vychovu.

Vyzkum probihal primarné v uéebné vytvarné vychovy a posledni blok
projektu probihal v u¢ebné informatiky. Ucebna vytvarné vychovy
byla vybavena pocitacem a interaktivni tabuli, vécmi, které byly ne-
zbytné pro vizualizaci pribéhu generace a diskusi s zaky. Uéebna in-
formatiky byla vybavena potiebnymi pocitaci a programy, véetné pri-
stupu k aplikaci Leonardo Al.

V této studii byl vzorek tvoren zaci Sestého ro¢niku, ktefi se aktivné
podileli po celou dobu této diplomové prace. Projekt trval 11 tydnd,
kdy kazdy tyden obsahoval vySe zminéné dvé hodiny - aZ na posledni
tyden, kdy byla vyuka zkracena - dohromady tak $lo o 21 hodin. Celko-
vy pocet zucastnénych zaku ¢inil 19 (ve véku 11 az 13 let). Vzorek zaka
m¢él odliSnou tiroven znalosti z oblasti vytvarné vychovy i technologie.
Nikdo ze vzorku zakl dosud nebyl hloub¢ji seznamen s Al a jejim fun-
govanim - §lo tak o tfidu bez hlubsiho pochopeni generace textu a ob-
razu za pomoci Al. Tento vybér tfidy umoznil posoudit, jak Zaci rtizné-
ho zazemi a Gtrovni zkuSenosti reaguji na integraci umé¢lé inteligence
do vytvarné vychovy.

Ttidu uéim od zacatku Skolniho roku a ramcové znam jejich troven
tvorby, zapojeni i motivaci k riiznym tématim i metodam prace. Tato
trida, stejné jako kazda jina, je velmi specificka. Hlavnim specifikem
tridy je jejich doba tvorby - pracuji znatelné déle, kdy své prace zpraco-
vavaji svédomité a problematiku zkoumaji do hloubky.
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Cela prakticka ¢ast tak byla vytvofena primarné pro tuto tfidu. Pfi vy-
uziti tématického celku pro jakoukoliv jinou tfidu (¢i na jakékoliv jiné
$kole) by byl cely pribéh praktické ¢asti odliSny a originalni.

Zavérem je nutné zminit, Ze vS§ichni Zaci byli v ramci provedeného
vyzkumu seznameni s celym jeho pribéhem. Zakonnym zastupctim
vSech Zakt byl pfedan k podepsani a odsouhlaseni informovany sou-
hlas o provadéném vyzkumu, stejné tak i vSem zucastnénym zaktam.
Z4ci ve vyzkumu vystupuji anonymné - pokud je potfeba Zaka citovat,
¢i sdilet néjaky jeho postieh, chovani, poznatek aj., je kazdy oznacen
pouze jako zak/zakX.

Vybér metod sbéru dat zavisi na druhu potiebnych informaci, ktera
budou ziskavana a za konkrétnich podminek. Pied zahdjenim sbéru je
nezbytné si sbér dat zorganizovat. TéZ musime myslet na ochranu dat
(viz anonymizace zZakt). V pripadé zkoumani chovani lidi na vefejnych
mistech (jako je $kola) je vhodné vyuzit metodu pozorovani. Pozorova-
ni se nej¢astéji zaméruje na jednani, chovani a razné dalsi projevy lidi
ve skupiné. (Hendl, 2005)

Metody sbéru dat se ¢asto kombinuji s dalsimi. Naptiklad zucast-
néné pozorovani je mozné kombinovat s neformalnim rozhovorem za
ucelem ziskani dal$ich informaci. (Hendl, 2005) Vzhledem ke konkrét-
ni situaci tohoto vyzkumu, byly pouzity tfi hlavni typy sbéru dat - po-
zorovani, dokumenty a rozhovor.

Pozorovani

Jako jeden ze zdrojt dat bylo pouzito pozorovani. Pfedstavuje snahu
zjistit, co se odehrava béhem vyzkumu. Vyzkumnik tak ma déni ve t¥i-
dé pod stalym dohledem a ma prostor k zaznamenavani neobvyklych
udalosti a promén. (Hendl, 2005)

Specifickou technikou je zticastnéné pozorovani, které mizeme
definovat jako: ,,... dlouhodobé, systematické a reflexivni sledovdani probi-
hajicich aktivit primo ve zkoumaném terénu s cilem objevit a reprezento-
vat socidlni Zivot a proces. ... Zii¢astnéné pozorovdvdni se nazyvd zdmérné
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proto, Ze dochdzi k interakci mezi vyzkumnikem a pozorovanymi ucastniky
vyzkumu, i kdyZ badatel nezasahuje do vyuky.“ (Svati¢ek & Sedova, 2007,
S. 143-144) Zde dochézi ke kolizi, ktera v tomto piipad¢ nastala. Jelikoz
jsem zaroven pedagogem ve tfidé, kde vyzkum probihal, musel jsem po-

chopitelné zasahovat i do samotné vyuky.

Dokumenty

Zucastnéné pozorovani bylo zaznamenano pomoci dokumentu -
terénniho deniku, ktery obsahuje poznamky z probéhlého vyzkumu.
Hendl popisuje terénni denik jako: ,,... denik zkusenosti, ndpadii, potizi,
chyb, zmatkii a problémil, které se vyskytnou pri pobytu v terénu.“ (Hendl,
2005, s. 204) Konkrétni terénni poznamky obsahuji to: ,,co vyzkumnik
slysel, vidél, proZil, o cem uvaZoval v priitbéhu shromazdovdni a reflektovani
dat.“ (Hendl, 2005, s. 203)

Hendl (2005) dale déli poznamky na dva druhy:

1. popisné - popisuji lidi a jejich ¢innost (chovdni, jak mluvi apod.)

2. reflektujici - zamérené na ivahy vyzkumnika, podle pozorovani
(co se Zdk naucil, pro¢ tak reagoval apod.)

Kromé terénnich poznamek byly sebrany i psané reflexe zaku, které
poukazuji na osobni rovinu vhimani vyzkumu. Zaci v nich reflektuji
proces celé tvorby a ¢asteéné se zaméruji na spolupraci s generativni
Al (viz analyza dat).

Rozhovor

V pribéhu vyzkumu byl realizovan i jeden neformalni rozhovor s zZa-
kem (respondentem). Rozhovory obsahuji vzdy to, co si o tom respon-
dent mysli v danou chvili - shrnuje své aktualni pocity a dosavadni
zkusSenost.

Neformalni rozhovor Hendl charakterizuje nasledovné: ,spontdnni
generovdni otdzek v prirozeném priibéhu interakce.“ (Hendl, 2005, 5.181)
Tento projev je zak@im zakladni $§koly nejvice pfirozeny, a proto se
domnivam, Ze s vétsi pravdépodobnosti odpovi prirozené, upfimné
a k tématu.



Aby byl vyzkum i pfes v§e zminéné relevantni, byla kazda hodina re-
flektovana - spoleéné s zaky (na konci kazdého bloku), mnou samot-
nym s ¢asovym odstupem (sebereflexe po kazdé vyucovaci hodin¢)

a s dal$imi kolegy z oboru (nepravidelné dle moznosti).

Vsechna sebrana data - oba typy terénnich poznamek, neformalni roz-
hovor s zakem i pisemné Zakovské reflexe jsou dostupna ke shlédnuti
v priloze.

Dal$im krokem je analyza a interpretace dat. Sebrana data je potfeba
do hloubky prozkoumat a definovat jim uréity logicky rad, ze kterého
systematizaci ziskdme kli¢ové informace. (Svati¢ek & Sedova, 2007)
K analyze dat bylo zvoleno oteviené k6édovani, coz je technika,
kterou Sedova popisuje nasledovné: , Pri otevieném kédovdni je text jako
sekvence rozbit na jednotky, témto jednotkdm jsou pridélena jména a s tak-
to nové pojmenovanymi (oznacenymi) fragmenty textu potom vyzkumnik

MY

ddle pracuje.” (Svati¢ek & Sedova, 2007, s. 211)

Postup pro oteviené kodovani je nasledny: Analyzovany text rozdé-
lime na jednotky. Jako jednotka se chape slovo, sekvence slov, véta
nebo odstavec. Hranice téchto jednotek jsou stanoveny podle vyzna-
mu, nikoliv délky a pojmenovani jednotky. Tento postup pocita s tim,
ze se hranice vyznamovych jednotek mohou prekryvat.

Kazda jednotka ma nasledné pridéleny kéd. Kédem zde chapeme
slovo ¢i kratkou vystiznou frazi, ktera ji odliSuje od ostatnich. Jeho
vyznam urcuje to, o ¢em vypovida a jaké téma reprezentuje. Rozdéleni
textu na jednotky a volba kédu probiha paralelné - priibézné zjistuje-
me, o ¢em jednotka vypovida.

Pokud pracujeme bez programu, badatel vepisuje znacky, vyznacuje
hranice jednotek a pojmenovava kody. Kody, kterymi ozna¢ujeme jed-
notky, formulujeme tak, aby co nejpresnéji reprezentovaly dany vybér
a zaroven odkazovaly k nami zvolené vyzkumné otazce. Jako kddy mi-
Zeme pouzivat jak odborné terminy, tak i in vivo kody - terminy a slovni
spojeni, které pouzivaji sami respondenti. (Svati¢ek & Sedova, 2007)
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Pomoci vySe popsaného postupu otevieného kddovani a jeho jednotli-
vych fazi byla analyzovana tato sebrana data - terénni poznamky, ne-
formalni rozhovor a pisemné zakovské reflexe.

Dle rozdélenych jednotek vyzkum popisuje celkem 5 hlavnich kodt.
Konkrétni kody jsou definovany vzdy nékolika slovy, které vystihuji dané
téma. Pro prehlednost maji vSechny kédy svou barevnost, ktera dale od-
kazuje na i na vesSkera kodovana data dostupna v ptiloze.

1. Usnadnéni tvorby / Opora / Podpora a pomoc Al

celkem 22 jednotek - z toho reflektuje 15 z 15 Zdkovskych reflext

Ctvrty kéd se zaméfuje na to, ¢im generativni uméla inteligence
usnadnuje uméleckou tvorbu zaki. Obecnéji feceno, poskytuje Zakim
podporu a pomoc v procesu tvorby. Al piinasi nastroje, které zjedno-
dusuji tvorbu a odstranuji mnohé technické prekazky. To umoznuje Za-
ktim se 1épe soustiedit na kreativni aspekty jejich prace.

Konkrétni priklad:

VétsSina reflexi se zaméruje na to, jak gen. Al: ,z pdr slov udéld za chvili
cely pribéh“ - odkazuje na rychlost; nebo ,Ze jsme to nemuseli vymyslet“
- odkazuje na jednoduchost. Jista forma Al jako opory se tak objevila
u vSech zakt.

Nékteri se zamértovali i na promyslenost déje: ,,Bez AI by nebyl tak
dobrej pribéh.%; ,,tak genidlni pribéh bych nevymyslel®, Ktera zfejmé dle
reflexi presahovala jejich dosavadni hranice Gmérné véku a predstavi-
vosti.

Dalsi priklady:
— ,Bez Al by jsme podle mé nedokdzali vymyslet jednotlivé pribéhy*
— ,Bez AI by byla tvorba pribéhu tézsi a obrdzek taky.”
— ,by to trvalo déle bez toho Al Bez Al by to bylo téZsi, protoZe si takovy
pribéhy nevymyslime.“
— ,Se s tim nemusime asi zas tak §mrdlat, tak ndm to udéld AL“



2. Personalizace tvorby / Vyznam osobniho vybéru / Autonomie
celkem 17 jednotek - z toho reflektuje 9 z 15 Zdkovskych reflexi

Paty kod vyhledaval jednotky, které popisovaly personalizaci tvor-

by pomoci gen. Al Sledujeme, jak AI podporuje individudlni pfistup

k tvorbé a umoznuje zakdim vyjadrit své osobni preference, pravidla ¢i
zajmy.

Konkrétni priklad:
Zaci v reflexich ¢asto uvadéji svij vybér piribéhu: , Napiiklad mé bavi
poslouchat hudbu a mam rdda kocky.“; ,,Ndvod Pacific Rim a Cyberpunk
2077 vzeSel z mych oblibenych sérii*; ,, Jsem rdda, Ze jsem si vybrala more
protoZe miluju more®; ,Vybrala jsem si ocedn, protoZe mdm rdda ryby, Zel-
vi, mediizi atd.”. To odkazuje na to, jak kli¢ova je pro né moznost volby
vlastniho tématu.

Celou myslenku vystizné shrnuje reflexe ZdkaX: ,Libilo se mi, Ze si

kazdy mohl vybrat téma, které ho bavi, a podle toho si vytvoril pribéh.“

Dalsi priklady:
— ,prislo velice zdbavné, protoZe jsme si ho mohli vybrat.”
— ,Odpovidd to tomu, co jsem chtél.”
— ,miiZem napsat co chceme a (AI) miiZe vymyslet hezky pribéh.“

Prvni kéd se zaméruje na to, jak generativni Al ovliviiuje rozvoj fanta-
zie a kreativniho mysleni zakd. Kéd sleduje, jak Al umoznuje Zaktim
vice se soustfredit na vytvarnou tvorbu samou - spojuje zaky s kreativni
slozkou tvorby. K6d zaroven zahrnuje identifikaci vyzev a prekazek, se
kterymi se zaci pti tvorbé setkavali.

Zaci vyuzivali Al k vytvoteni zakladni struktury pfibéhu, kterou dale
rozvijeli svym vlastnim fantazijnim obsahem. AI jim poskytla dostatek
prostoru pro fantazii a nabidla ve vygenerovanych kapitolach vyzvy ¢i
prekazky - dle interpretace zaku.
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Konkrétni priklad:

Dle terénnich poznamek z prvni hodiny: ,,Jeden Zdk se snazil Al prechyt-
racit slovem nic“, Al vyzvu ptijala a zakovi vytvorila pribéh dle jeho vy-
braného slova. Vygenerovala pribéh o Stevovi, ktery se ocitl uprostted
prazdného svéta, kde se vydal na priizkum a musel obnovit energii na
tomto svété. Zak tak dostal od Al vjzvu nazpét — dostal $iroky popis
déje, bez specifického, hlubsiho popisu. Bylo ¢isté na ném a jeho fan-
tazii, jak a jakou ¢ast si vybere a nakresli. Zak v reflexi sdim uvadi: ,,Jd
jsem sivybral slovo nic z diivodu co stim AI udéld. Vytvorila mi prdzdny
svét, ktery Steve zachrdni. Jd jsem kreslil ten prdzdny svét s oholenyma stro-
mama, Stevem a zni¢enou cestou.”

Dalsi priklady:
— Al to nékdy udéld tak, Ze ndm dd néjakou vyzvu. Ze by jsme to takhle
my nikdy nevymysleli.“
— ,AI'mélo vyhodu, Ze obrdzek to vygenerovalo za nds, takzZe jsme se
mohly soustredit na detaily“
— ,Poprvé se mi to nelibilo, protoZe jsem nevédéla co mdm nakreslit.“

7 ¥z

Druhy kod zahrnuje rtizné podoby emocionalnich reakci Zakt na pou-
ziti Al. Také se zaméruje na motivaci zakd k i¢asti na tvorbé. Kod za-
znamenava, jak Al prispiva k celkovému zajmu a zabavé ve vyuce.

Konkrétni priklad:

V terénnich poznamkach z vyuky se jiz od 3. tydne zac¢inaji vyskytovat
poznamky tykajici se zvySené motivace ve tfidé. Prvni reflektujici znam-
ku timto smérem spatfujeme: ,velky projekt, kde radéji nebudou experi-
mentovat?”., A¢ poznamka vytrzena z kontextu naznacuje rozpaky, dle
situace ve tiid¢€ bylo patrné, Ze Zaky motivuje pracovat na velkém pro-
jektu, ktery Al na néj povysila. Tuto znamku podporovaly dalsi tydny:

4. ,samostatnd prdce, klid ve tridé, vétsina vyrazné soustredénd na prdci ...
zhruba 8o % dobrovolné pracuje i pres velkou prestavku®;

s v 7

5. »skicovdni Zdci brali velmi vdzné - vénovali mu velké mnoZstvi casu®



6. ,Zdci ... si uvédomuji vyznamnost ... findlni verze“

7. ,Cdst z nich je stdle velmi soustvedénd a nenechaji se rozhodit.“
8. ,Mirné stresové pro nékteré z Zdku, ale stdle na plno pracuji.”
9. ,,... Zdci pracuji aZ do samého konce hodiny i pres prestdvku*

Dalsi priklady:
— ... pFislo velice zdbavné.“
— ,AIto udélala takové vice zajimavé*
— ,Byla u toho velkd sranda. Nejvic mé bavilo kreslit ty zvirdtka.“
— ,jsem u toho chytal absolutni rage...“

3. Kolektivni dilo / Nevédoma spoluprace / Inkluzivita

celkem 15 jednotek — z toho reflektuji 3 z 15 Zdkovskych reflexi

Tteti kdd pozoruje mista, kde AI podporuje spole¢nou tvorbu a sledu-
je to, jak AI usnadnuje spolupraci mezi zaky vzijemné (také mezi zaky
a AI; i ucitelem a zaky), i kdyz si toho nemusi byt védomi - a ani pfi
zpétném pohledu nebyli. Tento k6d zkouma i inkluzivitu ve vyuce, jeli-
koz Al umoznila ZaktGm s riznymi schopnostmi prispét ke spole¢nému
dilu.

Konkrétni priklad:

To ze vytvarime kolektivni dilo si uvédomovala menS$ina. To dokazuje
i fakt, Ze se v reflexich o jakékoliv formé kolektivni spoluprace zminuji
pouze tfi Zaci:

1. ,,Museli jsme propojit nase pribéhy*

2. ,propojeni WOT o Minecraft*

3. »,Vytvorila mi prdzdny svét, ktery Steve zachrdni.“

N¢kteti registrovali jak hlavni postava ze hry Minecraft prostupuje
v§emi pribéhy, ale to bylo vse.

Tento kod se vice objevoval ve spojeni s generativni Al obrazu béhem
10. tydne vyuky. V terénnich poznamkach popisuji, jak zaci ,radé-

ji objevovali jeho funkénost ve skupindch®, ¢i to ze Zaci méli: ,ve skupiné
provést brainstorming a na papir vypsat slova, kterd se jim spojuji s celym
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PFi¢éinné vazby

Jedna uddlost (pfic¢ina) vede

k jiné uddlosti (ndsledek). Tyto

vazby se snazi vysvétlit, jak

a pro¢ jedna uddlost zpdsobuje

jinou.

1

Spoluvyskyt

Dvé uddlosti nebo jevy které se

vyskytuji spole¢né, ale bez pfi-

mé pfi¢inné vazby. Neznamend

to nutné, Ze jedna zpisobuje

druhou.
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pribéhem®. Na papir sice napsali spole¢né prvky, ale Fici, Ze je povazo-
vali za pojitko, se neda. V posledni fazi, po té, co mi zaci vygenerova-
né obrazky odeslali na email: ,,Ty jsme si spolecné prohlédli na projektoru
a diskutovali nad nimi“. Tyto body nam poukazuji na to, jak béhem celé
tvorby obdlky dokdazala AI propojit tfidu dohromady, aniz by nad tim
kdokoliv hloubéji premyslel.

Dalsi priklady:
— ,»Musi tam byt i ten Steve (hlavni postava)?“
— ,je tam ta Maya, kterd celou tu kniZku zakoncéuje“
— ,ani odlisnd technika a styl pro né problém nebyl“

Mapa vztahi

V této Casti jsou rozepsany vzajemné vztahy mezi kody. Cilem je zjistit,
zda jsou mezi kody néjaké vazby, pripadné prozkoumat jaké z nich -
pri¢inné ¢i spoluvyskyt. Vztahy jsou pfehledné a vizualné zpracovany
na

1. Usnadnéni tvorby / Opora / Podpora a pomoc Al
N2, Personalizace tvorby (vazba — pri¢inna)

Al nastroje umoznuji zakim snadnéji personifikovat své dilo a vyjadrit
svou autonomii skrze vybér témat a stylti. Usnadnéni tvorby za podpo-
ry Al maze posilit individualni pristup, ktery reflektuje jejich osobni
zajmy a preference.
Konkrétni priklad:

— ,Jd jsem sivybral slovo ,nic z diivodu co s tim AI udéld.”

— ,Bez Al by jsme podle mé nedokdzali vymyslet jednotlivé pribéhy,

tudiz by jsme nemohli nakreslit obrdzky (jako byl u mé Zaklinac).“
— ,... AL ... generuje obrdzky a texty a pomdhd tvorit nase véci.“
— ,(5 AI) miiZem napsat co chceme a miiZe vymyslet hezky pribéh. ...

YV v

Bez AI by to bylo tézsi, protoZe si takovy pribéhy nevymyslime.“



1. Usnadnéni tvorby / Opora / Podpora a pomoc Al

Usnadnéni tvorby vede k rozvoji fantazie a kreativity. Generativni
modely Al tak usnadnuji tvorbu po technické strance, coz umoznuje
zakltm vice se sousttedit, rozvijet fantazii a schopnost kreativné inte-
grovat nové napady. Pokud se zamérime na konkrétni procesy, tak Al
usnadnuje proces tvorby tim, Ze poskytuje zakladni strukturu pfi-
béht, se kterymi zaci dale kreativné pracuji. Timto zjednoduSenim
na zacatek tvorby pomaha zaktm prekonat pocate¢ni kreativni blok
a rozvinout své napady.
Konkrétni priklad:

— ,obrdzek to (AI) vygenerovalo za nds, takZe jsme se mohly soustredit

na detaily”

1. Usnadnéni tvorby / Opora / Podpora a pomoc Al

Al néstroje usnadnuji tvorbu, coz miiZe zvyS$it motivaci a zabavu pfi
praci, diky cemuz se Zaci mohou vice sousttedit na dalsi aspekty tvor-
by. Zaroven Al maze slouzit jako opora v tom, Ze predejde zbyte¢né vy-
volanym konfliktim a dohodam v kolektivu - je neutralni.
Konkrétni priklad:
— LAl lze vyuZit treba jako néjakou inspiraci, nékdy to je i tteba sranda“
— ,AIndm pomohla, protoZe by tady ve tridé byly hddky co ddt do
pribéhu a co tam na obdlku nakreslime.”

1. Usnadnéni tvorby / Opora / Podpora a pomoc Al
n5. Kolektivni dilo (vazba — pri¢inna)
Usnadnéni tvorby za pomoci AI napomaha spolupraci tim, Ze umoznu-
je snadné propojeni prispévkil od riiznych zakt - podporuje tim inklu-
zivitu a vznika tak kolektivni dilo za spole¢né podpory Al a zaki.
Konkrétni priklad:
— ,Al propojila v§echny nase piibéhy.*
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2. Personalizace tvorby / Vyznam osobniho vybéru / Autonomie

Autonomie a personalizace tvorby podporuji rozvoj fantazie a kreativni-
ho myS$leni tim, Ze Zaci maji vétsi svobodu ve svych vytvorech. Tento pfi-
stup jim umoznuje rozvijet jejich individualni vhimdani.
Konkrétni priklad:
— ,Zahrnout tam Steva bylo super, ted je tam jako easteregg.”
— ,Je to hezky, jak to je velmi p¥irodni, a jsem rdda, Ze jsem to udélala
Ze tam je tma.“
— ,Libilo se mi, Ze si kazdy mohl vybrat téma, které ho bavi a podle toho
si vytvoril pribéh. ... A pak kazZdy podle toho pribéhu vytvoril svoji
lustraci, takZe pouZil svoji fantazii.”

2. Personalizace tvorby / Vyznam osobniho vybéru / Autonomie
y4. Emoce (vazba — pri¢inna)

Moznost volby a personalizace tvorby zvySuje motivaci a emocionalni
zapojeni. Kdyz zaci mohou vybrat témata a prizptisobit si své dilo podle
svych zajm1, citi se vice zapojeni a v interakci se zadanim tkolu.
Konkrétni priklad:

— ,Jsem rdda, Ze jsem sivybrala mote protoZe miluju more, takZe se mi

obrdzek dobte délal.“

— ,Toto téma mi prislo velice zdbavné, protoZe jsme si ho mohli vybrat.”

2. Personalizace tvorby / Vyznam osobniho vybéru / Autonomie
n5. Kolektivni dilo (vazba — pri¢inna)

Moznost individualniho pristupu pfi kolektivni praci podporuje in-
kluzivitu. V kolektivnim projektu mohou Zaci vyjadrit svou individua-
litu a prispét osobnimi napady, coZ zaroven podpoti inkluzivitu a raz-
norodost prispévki. Pri praci na spole¢ném dile mohou Zaci vyuzit
Al k vytvoreni osobnich prvki, které se stanou soucasti kolektivniho
projektu.
Konkrétni priklad:

— ,Wytvorila mi (Al) prdzdny svét, ktery Steve zachrdni.”

— I pribéh byl skvély a propojeni WOT o Minecraft.”



Emoc¢ni zapojeni a zabava zvySuji u zakd motivaci k feSeni vyzev a pre-
konavani prekazek. To nasledné podporuje kreativni integraci a preko-
navani vyzev a prekazek stanovenych Al.

Vztah miiZe byt i opa¢ny, kdy kreativni vyzvy a prekazky nastavené
od generativni AI, vedou ke zvySeni zajmu a motivace nebo emoci.
Konkrétni priklad:

— ,Ze zaldtku jsem se totiZ aZ moc soustredil na gryfa a Geralta. Tudiz

jsem za ty posledni dvé hodiny musel udélat zbytek. Ale bavilo mé to...“

— ,Ze zaldtku jsem kreslil na papir, ale nemohl jsem nakreslit Steva,

takZe sem zacal kreslit na tablet.“

vrve

y5. Kolektivni dilo (vazba — pri¢inna)

Vyvolané emoce u zaka ¢i zvySena motivace ovliviiuji miru zajmu
i u spolutcasti pti kolektivni tvorbé. Celkové interakce s AI a mezi
zaky mitize podpotit spole¢nou tvorbu.
Konkrétni priklad:

— ,Pomdhala mi spoluzacka X. Byla u toho velkd sranda*

— ,radéji objevovali jeho funkénost (gen. Al obrazu) ve skupindch®

— ,AI to udélala takové vice zajimavé a navic Al propojila vSechny nase

pribéhy.”
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Al umoziiuje zkim jednoduse
personalizovat své dila

a vyjadrit tak vlastni kreativitu

a zdjmy, se kterym cht&ji zdci

pracovat.

Podpora Al usnadiiuje tvorbu

a umoziiuje 2&kim soustiedit se
na rozvoj fantazie a kreativni
integraci, podle osobnich
predstav z&kd.

Usnadnéni tvorby
prostiednictvim Al zvysuje
motivaci a zdjem o tvorbu, kdy
Zéci zazivaji hlubsi emoéni
zapojeni a interakci pfi tvorbé.

Al podporuje inkluzi

a umozfiuje viem zakim
prispét do spolecného
dila bez ohledu na jejich
technické dovednosti.

—)

_}

—)

USNADNENI TVORBY / OPORA /
PODPORA A POMOC Al

PERSONALIZACE TVORBY /
VYZNAM OSOBNIHO
VYBERU / AUTONOMIE

Zvy3end motivace a zd-
bava pfi préci podporuje
rozvoj fantazie, kreativni
integraci z&kd a umoziuji

snadnéji pfekondvat vyzvy.

tecsccscec)

EMOCE / ZABAVA / INTERAKCE /
MOTIVACE / ZVYSENI ZAJMU

Emoce a motivace podpo-

ruji hlubsi zapojeni zakd

do vytvarné tvorby a zvy-

3uji ochotu spolupracovat
na kolektivnim dile.

KOLEKTIVNI DILO / NEVEDOMA
SPOLUPRACE / INKLUZIVITA

: Mapa vztahd mezi jednotlivymi kédy s definicemi vztah(
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Autonomie a osobni

vybér v tvorbé mé dopad

na Zdkovskou kreativitu

a fantazii, kdy zéroveri mize
pro Zdky zastdvat formu vyzvy
éi prekdzky.

Kdyz si zaci mohou vybrat
témata a prizpUsobit si svoji
tvorbu podle svych zdjmg,

citi se pak vice zapojeni

a motivovani k praci — pocifuji
kontrolu.

Zéci mohou pii kolektivni
tvorbé vybrat témata a prispét
individudlnimi napady,

&imz podporuji rozmanitost

a inkluzivitu celého projektu.



Vyzkumné otazky
Pripomenme si nyni stanovené vyzkumné otazky. Hlavni otazkou
vyzkumu bylo: Ovliviiuje generativni uméld inteligence vytvarnou
tvorbu Zdki1i? Pokusme se na tuto otazku odpovédét na zakladé
ziskanych poznatkd.

Ve zkoumané tiid€ se potvrdil vliv generativni umélé inteligence
na zakovskou tvorbu. Vliv byl zaznamenan v celém pribéhu tvorby -
od tvorby zadani po vyslednou tvorbu obalky.

Vzhledem k tomu, Ze se nam vliv Al na Zakovskou tvorbu potvrdil, na-
vazuji dvé doplnujici otazky: Jaké vyhody a nevyhody ptindsi genera-
tivni uméld inteligence do vytvarné vychovy?

Vysledky shrnuje oteviené kodovani a do jisté miry odpovidaji na
nasi otazku (viz ). Mame zde 5 hlavnich bodi, které reflekto-
vali - terénni poznamky, neformalni rozhovor a psané zakovské refle-
xe. Kody znéji:

1. Usnadnéni tvorby / opora / podpora a pomoc Al

2. Personalizace tvorby / vyznam osobniho vybéru / autonomie

5. Kolektivni dilo / nevédoma spoluprace / inkluzivita

Jednotlivé kédy popisuji vyhody a nevyhody registrované zaky a bada-
telem, avSak nelze vzdy jednoznacné urcit, zda kod prinasi ¢isté vyho-
dy do vytvarné vychovy. Uvedme si nékolik prikladd, na kterych 1ze
rozporuplnou odpovéd demonstrovat:

Kod 1 (Usnadnéni tvorby), kde se zaméfujeme na podporu a usnad-
néni tvorby s Al Zaci odpovidaji ,,Bez AI by to bylo tézsi“, ¢i ,je to lehci!”,
ale pokud se zaméfime i na druhou stranu - nevyhody - tak zjistime,
jak zaci reflektuji i ,,Ze to kaZdy poznd Ze to je AL“ nebo ,,Ze jsme p¥i téch
pribézich nevyuZili nasi kreativitu a fantazii.“ Nelze tak usnadnéni pova-
zovat vzdy za prinosné ¢i vyhodné.

Kod 2 (Personalizace tvorby) nebyl Zaky popsan jako negativni
nebo nevyhodny. Dle terénnich poznamek byly 1. tyden registrovany

poznamky ohledné planovani vyuky - konkrétné nevyzpytatelnosti,
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jaka slova Zaci zvoli a kam se d¢j pribéhu bude udavat. Jak popisuji
v terénnim deniku: ,,sdm jsem netusil, co AI vygeneruje a co si Zdci vymys-
li“. Tato nevédomost nahle pfinesla problémy po technické strance, kdy
Al nedokazala témata zakt propojit v celek a byl nutny lidsky zakrok
po kreativni i technické strance. S odstupem casu a vyvojem technolo-
gii (i za ten kratky ¢asovy usek) jiz vime, Ze pouZita textova generativ-
ni AI ChatGPT-3.5 ma svého nastupce ChatGPT-40, ktery takové chyby
do znaéné miry eliminuje.

op¢€t nelze povazovat za jednoznac¢né pou-
ze pozitivni. Al diky generaci sice zaktim vytvarela osobné upraveny
obsah, ale i kladla nové, neobvyklé vyzvy, které nebyly vZdy plné mo-
tivujici - AI zakdm prinasela do tvorby obtize. Tyto prekazky popisu-
je jeden z respondentti nasledné: ,, Poprvé se mi to nelibilo, protoZe jsem
nevédéla co mdm nakreslit.“ Prvotni obtize ale u v§ech zakd vykompen-
zovaly dals$i body - primarné - emoce a zabava, ktera v dalsich
fazich tvorivost podporila.

V navaznosti na predchozi bod, 1ze najit postrehy zaka iu

, tykajici se emoci, motivace a zajmu. Rozporupl-
nost se nejvice objevila u emoci nékterych zakt. Ne vzdy Al vyvolava
pouze pozitivni emoce, ale mize nékteré zaky i roz¢ilit. Jak uvadi jeden
z respondenti: ,Stvala mé tam cukrovd vata a to, Ze ji Geralt ochutnal. To
mé nastvalo.“ Zak odmital pfijmout, Ze Geralt v Rivie, hlavni postava ze
série Zaklina¢ ji cukrovou vatu. Sdm v rozhovoru dale dopliuje: ,, Za-
klinac je takovej temnej, vétsSinou tam chlastd, zabiji prisery — takZe vono
mi to nevyhovuje Ze by si tam prosté dal cukrovou vatu.“ A¢ Al dostala za
ukol pribéhy propojit, netusila, co v zacich miiZze vyvolat spojeni, které
registruje ona. V nékterych pripadech tak AI poskytne obsah, ktery je
vniman jako nesmyslny ¢i nevhodny. To konkrétné v tomto pripadé ved-
lo ke kognitivni disonanci mezi charakterem postavy ve hte, kterou zak
intenzivné hraje, a jejim zobrazenim Al. Takové situace vyZzaduji, aby
Zaci tyto emoce zpracovali a ptijali, coZ neni snadné.

Koéd 5 (Kolektivni dilo) neobsahoval Zadné negativa - moznd i pro-
to, Ze §lo do jisté miry o nevédomou spolupraci tic¢astnikd. Domni-
vam se, Ze Zaci kontexty spoluprace ¢i inkluzivity ve své tvorbé nevni-
mali, a¢ k tomu Al vybizi. Pokud se zamérime na terénni poznamky,



nalezneme zde u 10. tydne pasaze, které pozitivné popisuji spolupraci
zakd mezi sebou i spole¢né s Al, napriklad: ,,objevovali jeho funk¢nost
ve skupinach® nebo ,dokud nedoslo na proces prace ve skupiné spolu

s generatorem, kdy Zaci zacali zadavat ... spojeni a generovat... .

Jak Zdci vnimaji roli generativni Al ve své tvorbé?
Dle celého pribéhu vyzkumu a provedené analyzy se domnivam,
7e pro zaky byla Al primarné v roli pomocnika. Zaci nejvice sami
reflektovali kod 1 (Usnadnéni tvorby) spoleéné s

- oba kody zminilo 15 z 15 reflexi. To pouze potvrzuje fakt,
jak AI dokaze rychle a snadno vytvaret libovolny obsah. Tento vybrany
obsah u zakil vyvolava zna¢né emoce a zapal pro tvorbu, a proto tento
kod tzce souvisi praveé s prvnim zminénym a tvori tak dva hlavni pilite
zakovského vnimani Al
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Teoreticka ¢ast této prace zkoumala kli¢ové aspekty integrace generativni umé-
1é inteligence do vytvarné tvorby v kontextu vzdélani - konkrétné ve vytvarné
vychove. Definovala zdkladni pojmy a teoretické ramce potiebné k porozuméni
této problematice, predstavila historicky vyvoj poc¢itacového uméni a analyzo-
vala nejvyznamnéj$i modely generativni AI - GAN, GPT, Stable Diffusion a dal-
§i. Byly také predstaveny konkrétni projekty a dila souéasnych umélct - Mario
Klingemann, Trevor Paglen ¢i Refik Anadol - a diskutovany moZnosti praktic-
kého vyuziti generativnich modelt. V ramci kapitoly praktické vyuziti byly pro-
zkoumany i hlavni nastroje a efekty, které Al pti své tvorbé nabizi.

Prakticka ¢ast se zamérila na konkrétni pripad vyuziti generativni Al ve vytvar-
né vychové na druhém stupni zakladni skoly. Byly vytvoreny plany vyucovacich
hodin a analyzovan proces tvorby, jehoz vysledkem byla kniha spojujici ilustra-
ce zakt s texty generativni Al. Prob¢hla i reflexe celého procesu z pozice uditele,
zakt a umélé inteligence, ktera ukazuje, Ze generativni Al mize vyrazné obo-
hatit vzdélavaci proces tim, Ze motivuje zaky a urychluje tvorbu, avSak vyzaduje
jasné zadani tkolt a ¢as na experimentovani. Zaci v reflexich obecné vnimaji Al
pozitivné, ale néktefi vyjadtfovali obavy z omezeni vlastni kreativity.

Vyzkumna ¢ast predstavila pripadovou studii zaméfenou na vliv generativni Al
na vytvarnou tvorbu zaka v konkrétni tfid€. Byla zodpovézena hlavni vyzkum-
na otazka i dvé doplnujici - tykajici se vyhod a nevyhod Al ve vytvarné vychové
avnimani role AI zZaky. Vysledky ukazaly, Ze generativni AI m4a zasadni vlivna
zakovskou tvorbu, usnadnuje proces tvorby, podporuje personalizaci tvorby,
rozviji fantazii, zvy$uje motivaci a podporuje kolektivni dilo (viz ).

Tato studie ukazala, Ze generativni Al miiZe vyrazné obohatit vytvarnou vycho-
vu, pokud je peclivé integrovana do vyukového procesu. Pfesto je nutné zvazit
technologické, estetické, kulturni, pravni a etické aspekty (viz pfinosy a pro-

blémy generativni Al spojené s vytvarnou tvorbou v teoretické ¢asti), aby bylo
mozné plné vyuzit potencial Al ve vytvarné tvorbé zak.
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