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One of the aims of this study is to present foreign, Czech, and Slovak projects created
by generating literary texts through the use of artificial neural networks (we propose
the term synthetic textual media). However, the main goal is to provide a critical anal-
ysis of the presentation strategies applied in the publication and promotion of the
results of these projects. We will therefore test the hypothesis that these modes of
presentation lead to the mythicisation of artificial intelligence and inappropriately
skew the share of human and non-human involvement in the production of genera-
tive texts. We understand synthetic textual media and their presentational paratexts in
complementary textual relations, and stress the necessity of critically analysing them
asawhole. This stems from the fact that the current practice of literature generated by
artificial neural networks is not suitable for a close reading approach without reductive
reception and (mis)interpretation. We are also aware of the specificity of the reception
processes initiated by literary texts of this kind and strive to support the concept of
literary metareading, which we consider more appropriate for the technological and
literary levels of this type of text.
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»Kulturni a spolecenské prijeti artefaktu vytvorenych
umélou inteligenci bude tedy zaviset také na tom, kolik
kulturniho kapitdlu (v terminologii Pierra Bourdieua) pfi-
soudime syntetickym médiim tohoto druhunebo umél-
cium, ktefi s nimi experimentuji. Nebude zaleZet na tom,
co budou tyto systémy schopny vyprodukovat, ale jaka
symbolickd hodnota bude jejich produkei ptisuzovéna“

(Arielli 2022: 23).

ednizprukopnikt umélé inteligence, pocitacovivédci Herbert Simon a Allen

Newell, ve své prednasce z roku 1957 konstatovali, ze ,,na svété jsou stroje,

které mysli, u¢ise a tvoii“ (Simon - Newell 1958: 8). Prednaska byla publiko-
vanav Casopise Operations Research a autofiv ni predpovidaji obrovsky posun ve
vypocetni technice béhem nasledujicich deseti let: digitalni poc¢ita¢ ma porazit
¢lovéka na mistrovstvi svéta v $achu, objevit a dokazat nové matematickeé teo-
réma, napsat esteticky hodnotnou hudbu a teorie v psychologii maji mit podobu
pocitacovych programu nebo kvalitativnich vyrokd (Simon - Newell 1958: 7-8).
Své navrhy davaji do souvislosti s vysledky a rychlosti vyzkumu umeélé inteli-
gence v padesatych letech 20. stoleti, zejména s vyzkumem porozuméni pfiro-
zenému jazyku.

Zadny z téchto predpokladti se véak v Sedesatych letech nenaplnil a vyz-
kum strojového prekladu stagnoval, prestoze americka vlada podporila tento typ
vyzkumu na nékolika americkych univerzitach miliony dolarti. Zklamani vyz-
kumnych tymu popsal Jerry Fodor slovy, Ze ,,vstoupily do trojrozmérné Sachové hry
vdomnéni, Ze jsou to piskvorky“ (Dreyfus - Dreyfus 1988: 21). Vyznamny posun
ve vyzkumu umélé inteligence pfinesly pozoruhodné vysledky neuronovych siti
vpodobé takzvanych deep learning kolem roku 2006. Tento posun spociva v tom,
ze vyvoj hardwaru (zejména grafickych karet a specifickych procesortt) umoznil
sirsivyuziti deep learningu. Akademicky vyzkum nasel uplatnénivkomerc¢nich
spole¢nostech, jejichz hlavnim predmétem podnikanijsou velka data (big data),
nebo ve spole¢nostech zabyvajicich se rozpoznavanim nebo klasifikaci obrazu
atextu. Strojové uceni, termin pouzivany k popisu fungovani neuronovych siti,
oznacuje ,pocitacové zpracovani indukee - ziskavani znalosti prostrednictvim
zku$enosti“ (Larsson 2021: 133). Strojové uceni je aplikace umélé inteligence,
kterda umoznuje systémum ucit se a zlepsovat na zakladé zkusenosti, aniz by byly
explicitné naprogramovany. Tento termin pfesnéji pojmenovava procesy uceni
neuronovych siti nez obecny termin uméla inteligence, jehoz pomyslnym zlomem
mél byt TuringGv test, pfi¢emz Alan Turing redukoval samotnou inteligenci na
fe$eni problému. Misto skute¢ného méfeniinteligence stroji (nebo popisu inte-
ligence) vsak Turingtiv test ponechava na lidské poroté, aby v prubéhu testu roz-
hodla, co pojem inteligence vlastné znamena. Aby program uspél, musi béhem
pétiminutové textové konverzace presvédcit tretinu poroty, Ze hovoris clovékem,
ane se strojem. Uspé$ny ptiklad chatbota Eugena Boostmana z roku 2014, ktery
simuloval tfinactiletého ukrajinského chlapce mluviciho anglicky, dokazal, ze
produktivni a pfesvédcivy je spise koncept mimikry nezinteligence samotného
stroje. Neuronové sité zdaleka nelze oznacit za inteligentni, jejich fungovani je
zalozené na rozpoznavani sekvenci v datech a snaze tyto sekvence replikovat



nebo napodobit. Neuronové sité netvofi na urovni znaka abecedy nebo vizudl-
nireprezentace, tyto znaky jsou pro né vzdy reprezentovany ¢iselnymi vztahy.

Vratime-li se k uvodnimu citatu Emanuelle Arielliho z publikace Arti-
ficial Aesthetics (Uméla estetika), na které spolupracoval s Levem Manovichem,
vidime, ze autor klade vétsi diraz na recepci danych dél (kulturni kapital) a na
symbolickou hodnotu, ktera v procesu recepce vznika, nez na obsah, ktery je takto
vytvaren. L. Manovich a E. Arielli pouzivaji ve své publikaci obecny termin syn-
teticka média, to jest média, ktera byla vytvorena v procesu generovani pomoci
pocéitacovych algoritmu (dnes se k takémuto generovani pouzivaji neuronové sité),
pticemz vysledky jsou obtizné odlisitelné od lidskych vytvort. Ackolije tento ter-
min nejcastéji spojovan s vizualnimi médii (kulturou) v podobé deepfakes nebo
s vytvarenim fotografii neexistujicich osob, které casto predstavuji u¢elovou ma-
nipulaci s publikem, 1ze hudebni a literarni dila vytvofena pomoci neuronovych
siti (s ohledem na jejich formalni stranku) rovnéz oznacit za synteticka média.
V tomto ¢lanku budeme pouzivat termin syntetické textové médium pro oznaceni
textove produkce generovane umélymi neuronovymi sitémi.*

Zahraniéni pristupy k syntetickym textovym mediim

(na ptikladech generovani pomoci GPT-2 a GPT-3)

Generovani texti pomoci umélych neuronovych siti a jazykovych modeld (vnasem
ptipadé GPT-2 a GPT-3) predstavuje dynamicky se rozvijejici vyzkumnou oblast
a take oblast stale se rozsifujici umeélecké praxe. Diky volné dostupnosti jazyko-
vého modelu GPT-2, schopnosti generovat prekvapive dobré vystupy a moznosti
ladéni (kdy se sit naudila i specifika jinych jazykq, jako jsou deklinace, konjugace,
minulé ¢asy, rody a podobné), se tento jazykovy model pomérné rychle stal obli-
benym nastrojem programatoru, ktefi se zajimaji o experimentovani s textem.?
Model GPT-2 a pozdéji také rozsahlej$i GPT-3 se pti pocatecni tvorbé text pou-
zivaji zejména, aby se otestovaly moznosti, kam se posunul vyzkum generovani
texth z hlediska vyvoje a jaké jsou jeho soucasné textotvorné moznosti.

V zahrani¢i byla jednim z prvnich literarnich po¢int vyuzivajicich GPT-2
kniha amerického autora Kanea Hsieha Transformer Poetry: Poetry Classics Reima-
gined by Artificial Intelligence (Poezie z Transformera: poeticti klasici pretvoreni
umeélouinteligenci, 2019), ktera obsahuje dvacet Sest synteticky doplnénych, res-
pektive rozsitenych basni znamych, jiz nezijicich a vétsinou americkych basnika
a basnirek. Basnim predchazi slogan Douglase Adamse, ktery kon¢i vétou: ,,Co-
koli vymyslite po svych pétatticatych narozeninach, je proti pfirozenému béhu
svéta“ (Hsieh 2019: 6), coz diskurz o psanti literatury neuronovych siti uvadi do
uzké souvislosti s pojmem takzvaného netvaréiho psani. Dokonce i pfedmluva

1 Hannes Bajohr (2022) rozli$uje v digitdlni literatufe mezi ,sekven¢énim® (sequential) a ,,konekeio-
nistickym® (connectionist) paradigmatem. ,,Sekvené¢ni paradigma se tyka linedrnich algoritmd, to jest
digitédlni literatury vytvorené pomoci ¢itelného kddu, zatimco ,konekcionistické” paradigma se tyka
digitalniliteratury vytvorené pomocineuronovych siti. V nasem ¢lanku se budeme zabyvat pouze pracemi
vytvofenymi pomoci neuronovych siti. Jako pregnantni se v $irokém kontextu digitalni literatury jevi
itermin Bogumity Suwary ,hypermedialni artefakt” (Suwara 2012), ktery nam umoznuje vnimat digitalni
dilo, aniz bychom ho nutné omezovali na konkrétni uméleckou formu nebo zanr. V nasem kontextu vsak
nepiseme o hypermédiich, takze tento pfistup zde nemtizeme pouzit.

2 priklady vyuziti starSich RNN v literatufe, v¢etné napriklad basnické sbirky pocitacového lingvisty
Jitiho Materny Poezie umélého svéta (2016) in Piorecky - Husarova 2019.
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»kniha nema mit Zzddnou védeckou ani literarni hodnotu® (Hsieh 2019: 11). Do
GPT-2 zadal K. Hsieh prvni tfi nebo vice ver$u od puvodniho autora nebo au-
tord (v basni jsou vyznaceny tu¢né) a nechal model basen dokoncit. Basné maji
puvodni nazvy a pred kazdou basnijsou ponechanaijména autoru. Zde se GPT-2
podatilo vhodné doplnit nejen formalni stranku ptivodniho dila, ale také vhodné
(nékdy i humorné) doplnit autorav styl. Tento projekt nabizi posun od alterna-
tivniho Shakespearova sonetu k basni vygenerované prostiednictvim texti Mayi
Angelou, Sylvie Plath, Ursuly Le Guin, Thomasa Stearnsa Eliota, anglickych ro-
mantikt, Allena Ginsberga, Danteho ¢i Dr. Seusse az po generované verse dalsich
kultovnich autort a autorek.

Eddy Wang, student Torontské univerzity, natrénoval GPT-2 na kultov-
nim romanu Jamese Joyce Finnegans Wake (Placky nad Finneganem, 1939) a vy-
tvoril volné Sifitelny soubor pdf nazvan Artificial Intelligence’s Rendition of Finne-
gans Wake (Interpretace Placek nad Finneganem v podani umélé inteligence). Na
téchto vygenerovanych 245 stranach textu dokazuje slova ze svého tivodu, ze jeho
»pokus o replikaci Joyce pomoci umélé inteligence ma mimo jiné dokazat, ze ani
stroj nemuze Joyce replikovat” (Wang 2020: 1). Afshin Khashei dokazal naudit
GPT-2 psat perskeé verse pomoci modelu vyladéného na korpusu ziskaném z in-
ternetovych textu. Projekt byl zatim publikovan pouze jako ¢lanek na internetu
a basné dosud nebyly zverejnény v zadné ucelené podobé.

Radu dal$ich literarnich projektd publikovanych na internetu popisu-
je také Gwern Branwen v ¢lanku GPT-3 Creative Fiction. G. Branwen se zabyva
vyuzitim, specifiky a srovnanim modelt GPT pro tvorbu textd od jejich vzniku
ave svych ¢lancich ukazuje moznosti jejich vyuziti na konkrétnich textovych pri-
kladech. U GPT-3 dokumentuje moznosti modelu na vlastnich projektech, které
podrobné popisuje: Cyriad Stanistawa Lema, parodie na Harryho Pottera, satiric-
ké slovnikové definice ve stylu The Devil’s Dictionary (D4blav slovnik) Ambrose
Bierce anapriklad také predélavka Hsiehovy Transformer Poetry prostfednictvim
tohoto novéjsiho modelu. V§ima si vak i dalsich projektd GPT-3, které stru¢né
kontextualizuje: sumarizace filmt & hry Al Dungeon (Zala# UI) do emotikont;
projekt Andrewa Maynea, v némz uzivatelé mohou psat dopisy historickym osob-
nostem; experimentovani Ryana Northa s popisem zapletek raznych televiznich
poradt; Summers-Stay imitovala styl povidek Terryho Prachetta a Neila Gaima-
na; Salahuddin imitoval poezii Pabla Nerudy; esej Pamely Mishkin Nothing Breaks
Like an A. I. Heart (Nic se nezlomi jako srdce U. I.) je ve stylu Choose Your Own
Adventure (Vyber si vlastni dobrodruzstvi), a dokonce i Vlad Alex (Merzmensch)
pouzil GPT-3 k psani milostnych dopist ve svém projektu Love Letters, Written by
a Toaster (Milostné dopisy napsané toastovacem).

Razné podobné experimenty obvykle nemaji literarni ambice, ani se
nehlasi k soucasné basnické viné. Nabizi se zde analogie s obdobnou tendenci
pii prvnich ¢eskych pokusech o generovani textu jako dusledku lingvistického
experimentu jiz v roce 1968 (Sus - Pala 1968).

Dalsim prikladem je projekt kanadského medialniho umélce a védce
Davida Jhave Johnstona nazvany ReRites, ktery zahajil v roce 2017, s podtitulem
Human + A. I. poetry. Generated by a computer. Edited by a human (Poezie lidska
+ U. L. Generovano pocitacem. Sestavéno ¢lovekem), se sklada z dvanacti knih
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flow (Google), PyTorch (Facebook) a AWSD (SalesForce), ale Johnston na svych
strankach dokumentuje i novéjsi verzi-vysledky prace s modelem GPT-2. Kazda
z knih se sklada z basni, které vznikaly v prubéhu jednoho mésice, takze dohro-
mady tvoii vysledek celoro¢ni tvorby, ktera skoncila v kvétnu 2018. Limitovanou
edici dvanacti bilych knih v bilé krabici dopliuje kniha s vybérem Sedesat nejlep-
$ich basni, doplnéna teoretickymi a analytickymi texty osmi pfednich odbornika
v oblasti elektronické poezie a digitalniho uméni, jménovité: Allison Parrish, Jo-
hanna Drucker, Kyle Booten, John Cayley, Lai-Tze Fan, Nick Montfort, Mairéad
Byrne a Chris Funkhouser, s tvodem umélkyne a teoreticky Stephanie Strickland
a autorskou poznamkou Davida (Jhave) Johnstona. Projekt se dockal umélecke-
ho ohlasu i mimo literarni oblast: byl vystaven (knihy spolu s videozaznamy do-
kumentujicimi proces generovani) na akcich nebo v galeriich. V tomto kontextu
hraje roli i umélecké vymezeni autorského pohledu: ,,ReRites je poeticka inter-
vence, kterd ma demonstrovat kulturni, altruistické a hravé vyuziti U. L.“ Projekt
je tak soucasti konceptualnich umeéleckych strategii, které zdturaznuji humanis-
tické pristupy pfi vyuzivani technologii v uméni a akcentuji etiku pfi zachazeni
s umélou inteligenci.

Kromé literarnich projektt se GPT-2 pouziva také v poéitacovych hrach
a zajimavou a pomérné znamou hrou se stal AI Dungeon, ktery napodobuje styl
a herni mechanismy starych textovych her. Hra¢ zadava do okna ptikazy, které
spusti dalsi textove pokracovani hry. Hraci si zpocatku mohou vybrat z nékolika
fiktivnich prostredi soustredénych do fantasy svéta.

Koncept asistované kreativity dale rozviji kniha Pharmako-AI (Farma-
ko-UI) amerického spisovatele K Allado-McDowella, ktera je zalozena na slovni
vyméné mezi autorem a jeho modelem GPT-3. Autorav denikovy vstup inicioval
experimentélni konverzaci, ktera probihala po dobu dvou tydnt a odkazuje na
zkoumani ,,paméti, jazyka a kosmologie®, jak uvadi webovy paratext knihy.

Divadelni projekt Regie: KI (rezie Ul, Diisseldorfer Schauspielhaus, 2020)
pomeérné sofistikované zapojuje neuronoveé sité do procesu rezie divadelniho pred-
staveni (napiiklad zaznamendva mimiku herct a vyhodnocuje, zda dostateéné
vyjadiuji patfi¢nou emoci). Vyrazy obliCeje a pohyby hercti a hereéek ve véku od
sedmnact do sedmdesat let sledovala neuronova sit po dobu nékolika mésict a diva-
delni trénink fungoval jako spoluprace mezineuronovousiti a divadelnim stabem.

Tvurci hudebniho alba Lost Tapes of the 27 Club (Ztracené kazety klubu
27 letych) trénovali neuronové sité pomoci GPT-2 na hudebni produkeci autora
(autort), ktery zemfel (ktefi zemfeli) ve véku dvacetsedm let. Zahrnuje uméle
vzniklé skladby Nirvany, Amy Winehouse, Jimiho Hendrixe a Jima Morrisona.
Seskupeni Over The Bridge, které za albem stoji, chtélo upozornit na psychické
problémy, které vedou k sebevrazdam, a na svych webovych strankach tvrdi, ze
»ani uméld inteligence nikdy nenahradi skute¢nou bytost (2021: online).

Ceska a slovenska synteticka textova média

Na ¢eské umélecké scéné vznikljeden z prvnich projektd GPT-2 také v oblasti hud-
by. V roce 2020 Cesky rozhlas koprodukéné dokonéil sonatu Antonina Dvotdka
s nazvem Z budouciho svéta prostiednictvim neuronove site. Systém AIVA (Arti-
ficial Intelligence Virtual Artist, nazev, ktery dali neuronoveé siti) ziskal dokonce
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na zakladé analyzy dat celého Dvorakova opusu.

Nasim cilem je ovéem mapovat a analyzovat uplatinovani umélych neu-
ronovych siti a specialné jazykovych modelti GPT pfi generovani textu, nejlépe
pakliterarnich textl. Za prvni projekt onoho druhu muze byt povazovan Digital-
ni filosof, ktery vznikl jako soucast vyuky soucasné filosofie na Studiich novych
médii Filozofické fakulty Univerzity Karlovy na podzim 2019, a to s vyraznym
podilem price samotnych studentd. Ukolem studentt bylo zejména vybudovat
tréninkové textové korpusy z dél znamych filosoftt minulosti i dneska. Vznikla
tak Sestice datasetd, na kterych se uméla neuronova sit ué¢ila imitovat vyjadfo-
vani téchto myslitelt: Hannah Arendt, Michel Foucault, Gilles Deleuze, Félix
Guattari, Peter Singer, Vaclav Havel, Tomas$ Sedlac¢ek. Na kazdém z korpusu
byla natrénovana samostatna neuronova sit vyuzivajici jazykovy model GPT-2.
Zvlastnostitohoto projektu je skute¢nost, Ze prosttednictvim webového rozhra-
ni zpfistupnuje zakladni ovladani neuronové sité prakticky kazdému zajemci,
ktery si muize na svém vlastnim pocitaci spustit iniciaci natrénovaného modelu,
zadat vstupni textovou sekvenci a samostatné generovat texty - tedy vést jakysi
fiktivni dialog s vybranym filosofem.

Odbornymi garanty projektu Digitalni filosof byli teoreticka novych médii
a filosofka Dita Maleckova a programator Jan Tyl. Stejna dvojice stala i za nava-
zujicim projektem nazvanym Digitalni spisovatel, jehoz vysledky byly zvefejnény
vpodobé podcasttina webu Ceského rozhlasu. Tentokrat zminénd autorskd dvoji-
ce neuronovou sit (respektive jazykové modely GPT-2 a GPT-3) nastavila tak, aby
generovala texty v zanrech sci-fi, milostna romance, detektivka, horor a historicka
proza. Tréninkovy korpus byl tvofen blize neur¢enymi prozami ,,renomovanych
autor‘, které se podatilo ziskat v anglickém znéni volné z internetu. Cesky rozhlas
ovSem prezentoval - v hereckém pfednesu - texty ceskojazycné, které vznikly pra-
cilidského prekladatele. Zapojeni tohoto prekladatelského meziclanku ponékud
komplikuje hodnoceni vyslednych textd, nicméné vée nasvédcuje tomu, Ze se au-
torim podatilo natrénovat neuronovou sit tak, ze dokdzala napodobit zvyklosti
a stereotypy vybranych druhti Zanrové literatury a zejména, Ze si dobte poradila
i s pomérné dlouhymi prozaickymi textovymi plochami (nejdelsi text prezento-
vany jako historicka proza predstavoval v audio formé patnactiminutovy proud
¢teni - a to se udajné jednalo pouze o uryvek z celého romanu). Gramaticka i vy-
znamova soudrznost téchto textl byla na velmi dobré urovni (véetné korektni
aplikace deiktickych vyrazu). Tento projekt ukazal, ze nasazeni umélé inteligence
vliteratufe maze mit opodstatnéni pfedevs$im v oblasti literatury takzvané zanrové
¢i popularni, kde reduplikace narativnich schémat neni pocitovana jako slabina
vyslednych textli. Na sklonku roku 2021 taz autorska dvojice opét ve spolupraci
s Ceskym rozhlasem zvetejnila pod nazvem Digitalni spisovatel 2 pokra¢ovani
tohoto projektu. Tentokrat se ovsem jednalo o projekt zaloZeny na principu asis-
tované kreativity - autofi navazali spolupraci s nékolika vybranymi a v literarnim
svéte etablovanymi prozaiky a umoznili jim napsat povidku za asistence umélé
neuronove sité. K projektu je ovsem zatim velmi malo sekundarnich informa-
ci, autofi pouze sdélili, ze jednotlivi prozaici ptistoupili ke spolupraci s Al razné
(dokonceni autorského textu, dialog se siti a podobné), ale ve finalni prezentaci
povidek nelze podil ¢lovéka a stroje a formu spoluprace rozpoznat.
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ti generovani textu divadelni hry se pokusili autofi projektu TheAltre. Jedna se
o projekt, na jeho realizaci se podili komputaéni lingvisté z Ustavu formalni
aaplikované lingvistiky Matematicko-fyzikalni fakulty Univerzity Karlovy, tea-
trologové z Divadelni fakulty Akademie muzickych uméni a umélci ze Svandova
divadla. Dosavadnim vystupem projektuje divadelni hra nazvana AI: Kdyz robot
pise hru, respektive jejiinscenace, ktera méla premiéru 26. unora 2021, ¢imz au-
toti chtéli ptispét k oslavam stého vyroéi prvniho uvedeni dramatu Karla Cap-
ka R. U. R., v némz se poprvé objevilo slovo robot. Inscenace jsou doprovazeny
zaverecnou diskusi publika s autory a odborniky na umeélou inteligenci, ¢imz
tvurci chtéji prispét k lepsimu obecnému povédomi o moznostech a rizicich,
které jsou s umeélou inteligenci obvykle spojovany.

Pfigenerovani textu autori pouzili jazykovy model GPT-2, ktery - narozdil
od vy$e zminénych projektt - ponechali v ptvodni pfedtrénované podobé, tedy
tak, jak ho nabizi spole¢nost Open Al Pouze dil¢i vyladéni probéhlo prostiednic-
tvim korpusu anglo-jazy¢nych filmovych scénaru. Autoti tento postup vysvétluji
obtiznou dostupnosti dostate¢ného mnozstvi textt divadelnich her na internetu.
Text divadelni hry tedy vznikal v anglictiné, teprve finalni text byl prelozen do
Cestiny, ovSem nikoli zadanim lidskému prekladateli, nybrz vyuzitim strojového
piekladu (jimZ se badatelé z UFAL MFF UK dlouhodobé zabyvaji).

Piesto podil lidskych aktérti na tomto projektu byl znaény. Generovani
totiz probihalo po malych usecich, kdy dramaturg zadaval neuronové siti vstupni
repliky a sit v nich potom pokracovala. Charaktery postavischéma celého piibéhu,
respektive kompozice dramatu byly vytvoreny pfedem -a v procesu generovani byly
naplnovany konkrétnim textem. Vznikl tak piibéh, v némz robot putuje lidskym
svétem, postupné vstupuje do dialogti s dal$imi postavami a vyslovuje se k existen-
cialnim tématim, jako jsou ldska, strach, smrt ¢inasili. Na jazykové strance textu
se zietelné projevil zptisob generovani, kdy neuronova sit nebyla specialné natré-
novana na literarnich textech, ale pouze na hrubém jazykovém materialu z wiki-
pedie a socidlni sité Reddit - tudizivysledny text pusobi stroze, je vném pomérné
vysoka frekvence vulgarismt a obsahuje zna¢né mnozstvi sexudlnich motiva.

Také na Slovensku se objevilo nékolik projektu vyuzivajicich ke gene-
rovani textt umélé neuronové sité. V roce 2017 predstavil Samuel Szabo v ¢aso-
pise Kloaka prvni vysledky svého projektu Umela neinteligencia. Jedna se ovSem
o projekt, ktery vyuziva jeste sité typu charr - RNN, nikoli tedy jazykové modely
GPT-2 ¢i GPT-3. Sam S. Szabd podstatu svého konceptu vysvétluje jako pokus
pouzit umélou inteligenci ,,na to, aby nahradila ludi v ¢innostiach vyzadujucich
iba minimalnu intelektudlnu troven“ (Szab6 2017: 39). Jeho zamér je tedy veskr-
ze subversivni, zaméreny v prvni fadé proti slovenskému nacionalismu a ne-
snasenlivosti. Tomu odpovida také slozeni tréninkovych korpust. Svoji RNN sit
nejprve natrénoval na korpusu slozeném z textu takzvané ludacké poezie, tedy
poezie, ktera vznikala od tficatych let 20. stoleti v prostfedi slovenského fasistic-
kého hnuti - a m4 své ptiznivce dodnes. Tréninkovy korpus sestavil z text do-
stupnych na webovych strankach joseftiso.sk, narod.sk a z basni zvefejiiovanych
v ¢asopise Kultira. Pro rozsifeni korpusu tak, aby byl dostate¢ny pro natrénovani
sité, pridal basné narodnich buditelti z 19. stoleti a také basné Janka Jesenského,
které ludackou poetiku zamérné paroduji. Vznikl tak korpus rozsahem stale velmi
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podminky pro to, aby vygenerované texty byly po jazykové strance zdarilé, ale
naopak po strance tematické a motivické velmi presné evokuji vychozi kontext,
tedy ludackou poezii. Coz byl ov§em Szabouv zamér - vytvorit basné gramaticky
a syntakticky nekoherentni, ¢ijednoduse fe¢eno jazykové vadné a psobici jako
nezamérny nonsens, ovsem basné ztetelné odkazujici k ludacké poetice a tim
ji zesmésnujici a parodujici. Szaboova sit generovala také nazvy basni a jména
autoru, takze vysledkem byl konvolut basni od dosud ,,neznamych ludackych
béasnika. Cely cyklus (pro nasledné knizni vydani ve vizualné pusobivém svaz-
ku Svet se ndm nestal od autora Umela neinteligencia, na kterého vizualni po-
dobé se podilela divadelni rezisérka a teoreticka Lucia Repasska) opatfil nazvem
»Sv. Teodor vs. Google Translate. Ked je svet strasny“
kazuje ke jménu $éfredaktora ¢asopisu Kultiira, jimzje basnik Teodor Krizka -dilo
se tak stava zaroven adresnou metaliterarni narazkou na tvorbu basnika repre-
zentujictho soudobou podobuludacké poezie. Zminka o sluzbé Google Translate

. Jméno Teodor pritom od-

je potom jesté doplnujicim tdajem o zpusobu generovani, jelikoz S. Szabd né-
které texty vzeslé z prace jeho RNN sité jesté deformoval s pouzitim zminéného
prekladace tak, Ze je nechal prelozit do anglictiny a zpét do slovenstiny. Naplnil
tak svou piedstavu ,,neinteligentniho“ generovani, kdy cilem neni pokud moz-
no jazykové dokonaly text, ktery je k nerozeznani od tvorby lidskych autor, ale
naopak text jazykové vadny.

Podobnou strategii zvolil S. Szabo takeé pfi dalsim nasazeni RNN site,
kterou natrénoval na korpusech slozenych z diskusnich ptispévku ze slovenského
internetu. Zamérné vybiral diskuse pod ¢lanky na ozehava spolecenska témata
(migrace, Romové, Kotlebovci a dalsi). Timto zpusobem vznikli dva fiktivni dis-
kutéri, kterym pridélil jména Boris Kukolar a Andrej Dadanko. Sit byla trénovana
opét na nedostate¢ném mnozstvi dat, takze vysledné diskusni repliky na prvni
pohled ptisobi vérohodné (véetné charakteristického uzivani interpunkce, vykfic-
nikd, emotikonu a podobné), ale po sémantické i gramatické strance jsou zcela
nekoherentni. To Szaboovi ovsem nebranilo v tom, aby je umistoval do realnych
probihajicich diskusi a timto zptisobem je podryval.

Dal$imi pokusy s RNN siti zamifil S. Szabo do oblasti toponomastiky,
kdyz nechal sit generovat nazvy fiktivnich obci ve slovenstiné a madarstiné. Re-
lativné uspesné jsou také jeho pokusy o generovani drobnych biblickych apok-
ryft ¢i erotickych proz, jakoz i volebnich program politickych stran a fiktivnich
kandidatnich listin. Jeho textovy projekt obsahuje i hudebni doprovod: jsou jim
skladby publikované na webové strance projektu Umeld neinteligencia, které
vznikly generovanim MIDI souboru prostfednictvim RNN modelu. Nazvy vol-
né pristupnich deseti skladeb referuji na zanrovou ptislusnost (omsa, travnica),
na autora pavodnich hudebnich soubort (Stasak, Dezo, ¢cipovany Nagy, Mirino
& Drahomira, Raptor, abuliazmus), na originalni skladby (malé koniky), nebo na
vydané alba (zelend posta). I v téhle hudebni alternaci si S. Szabd zachovava svij
politicky, subverzivni a provokac¢ni rukopis.

Sofistikovanéjsi technologii - totiz jazykovy model GPT-2 - vyuzila slo-
venska autorska dvojice Zuzana Husarova a Lubomir Panak, kdyz trénovala svou
sit posléze pojmenovanou Liza Gennart. Jejich cilem bylo vytvorit program, ktery
by psal slovenskou poezii. Zakladem tréninkového korpusu se proto staly texty
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vydavateli. Korpus byl ovsem doplnén také kompletnimi ro¢niky tii literarnich
¢asopist. Pro dosazeni dostate¢né $ife korpusu byl zafazen také vybér digitali-
zovanych textti ze Zlatého fondu dennika SME, ktery obsahuje slovenskou lite-
rarni klasiku.

Basnicka sbirka Vysledky vzniku (2020), ktera obsahuje vystupy z tohoto
projektu, pfinasi verse, které - nebyt pfiznaného tvar¢iho postupu - mohou byt
¢teny jako kterykoli jiny projev soucasné poezie, které pusobi jako vytvory literar-
né poucené a s aktualnim literarnim dénim obeznamené autorky (tady se proje-
vila zejména publicistika pfitomna v korpusu). V cesko-slovenském kontextu se
jedna zatim o jediny projekt generovani literarnich textt pfimo v narodnim (ma-
1ém) jazyku, vSechny ostatni zde zminéné projekty ceskojazycného textu dosahuji
prekladem z anglictiny. Z. Husarova a L. Panak tedy na siti Liza Gennart ukazali,
ze model GPT-2 je mozné natrénovat nejen na napodobovani texta v angli¢ting,
ale i na uceni se cizim jazykam a k textové tvorbé v nich.

Vétsina basni publikovanych ve sbirce Vysledky vzniku vznikla zptisobem,
ktery je pro GPT-2 nejobvyklejsi-zadanim vychoziho slova, souslovi ¢i sentence,
na niz poté neuronova sit navazala a pokusila se vytvorit text smysluplné rozvije-
jici vychozizadani. Vstupni heslo pak zaroven tvori nazev dané basné. Autofi tak
mohli sbirku strukturovat do tematicky vymezenych ¢asti: Ludské, Epistemické,
Prirodné, Technologické. Ptipojili ovsem také oddil nazvany Miscelanea, vnémz
zadna vychozi hesla zadavana nebyla a Lize byla dana svobodna volba témat,
o kterych budou jeji texty pojednavat.

Narozdil od Szaboovy Umelé neinteligencie se autofi projektu Liza Gen-
nart snazi o jazykovou a obsahovou soudrznost textt, ba dokonce o takovou ja-
zykovou kvalitu, ktera by generované texty pozdvihla na uroven textd psanych
lidskymi autory. Dosahovat tohoto cile se jim dafi zejména u kratsich a tematic-
ky sevienych slok. Naopak u delsich textovych ploch se setkavame s tim, ze text
se vzdaluje od vychoziho tématu ¢ize dochazi k zaméné gramatickych kategorii.
Autori deklaruji, Ze do vygenerovanych basni béhem redakéniho procesu zasa-
hovali minimalné, byt zaroven ptiznavaji, ze prilezitostné upravovali sklonovani,
¢asovani ¢i chyby v nékterych gramatickych kategoriich. Zcela autenticky obraz
vygenerovanych textt tedy ani kniha Vyisledky vzniku neptinasi.

Zminéné nedokonalosti vzniklé pfi generovani textt (a zachované i pro
tisténou prezentaci) -iz toho divodu, ze jich je relativné malo - vybizeji ¢tenare
spiSe k tomu, aby je vinimal jako ozvlastnéni textu, nikoli jako chybu. Dobte je tato
situace patrna v textech, v nichz se Lize nepodarilo udrzet jednotny slovesny rod
a véta kolisa mezi zenskym a muzskym rodem. Tézko se zde ubranit cteni této
»chyby“jako zamérné problematizace rodové identity. Zvlast kdy?z je cely text po-
intovan verSem ,,Clovek md dve mend" a uz ve fiktivni biogramu na zaloZce knihy je
uvedeno, ze autorka se vénuje ,poetickému experimentu a feministickej tvorbe®.

Pro tuto podobu recepce generativnich textt vzniklych diky umélym ne-
uronovym sitim jsme navrhli termin ,,literdrni metacéteni“ (literary metareading).
Ma herni povahu, respektive pracuje s principem mimikry, kdy ¢tenaf pfijima hru
na to, ze puvodcem textu je fiktivni osobnost, a zaroven neztraci ze zietele, Ze re-
alny pavodce textu ma zcela jinou povahu. Jako komplementarni, byt z literarniho
hlediska zna¢né reduktivni zpusob recepce téchto texta 1ze identifikovat postup,
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soustredi pouze na technickou stranku generativniho procesu a posuzuje uspéch
¢ineuspéch nasazené technologie (Husarova - Piorecky 2022).

Prezentacni a mytizacni strategie syntetickych médii
Rada z charakteristik recepénich procest spojenych s literaturou neuronovych
siti je predznamendna zpisobem, jimz jsou tyto projekty ¢tenarské vetrejnosti
prezentovany a jak jsou propagovany. V nejednom ptipade dokonce nelze pres-
né oddélit prezentac¢ni paratext od recepcniho metatextu, nebot projekty byva-
ji spojeny s profesionalné vedenou reklamni kampani, ktera vede média k pre-
birani argumentt, metafor ¢i celych textovych pasazi z tiskovych zprav ¢i jinych
podkladu. V ptipadé projektu Digitalni spisovatel a AL: kdyZ robot pi$e hru se 1ze
dokonce dvodné domnivat, ze marketingovy zamér mohl byt i prvotnim hyba-
telem pfi jejich realizaci.?

Tato marketingova prezentaéni strategie je u projektt tohoto typu (a nejen
Ceskych a slovenskych) pomérné ¢asta, neni ovSem jedina. I na vzorku projekta,
které jsme zde analyzovali, se ukazuji dva zakladni obecné prezentacni postupy,
které se lisi mirou vérnosti realité. Na jedné strané stoji uz avizované projekty,
kde ma prezentace povahu profesionalni marketingové akce, coz s sebou nese
tendenci nadhodnocovat vysledky projektu, a naopak skryvat jeho nedostatky.
Na strané druhé lezi projekty, které naopak nedokonalosti svych vystupt ptizna-
vaji, nevyhybaji se srovnani v sirokych nadnarodnich a diachronnich kontextech
averejnosti predkladaji své vysledky jako iritujici artefakty, nikoli jako komodity.
Ovsem napfi¢ témito obecnymi postupy prochazeji dil¢i komunikacni strategie,
které mohou v jednotlivych pfipadech mit odli$né konotace véetné hodnotovych.

Antropomorfizace

Naprosto zakladné prezentacni strategii je antropomorfizace stroje/softwaru/neu-
ronové sité a podobné. Zcela bez zabran se timto smérem ubiraji autofi projekta
Digitélni filosof a Digitalni spisovatel. Pfidéluji svym systémam kognitivni fun-
kce (,,pochopeni®, ,,strojové my$leni a podobné), mluvi o nich jako o ,,virtudlnich
osobnostech”, ¢i dokonce o ,,digitalnich lidech®. Tato polidstujici strategie tedy
zcela pomiji fakt, Ze pojmy ,,osobnost® éi ,,élovék® predstavuji velmi komplexni
entity, a naopak uméla neuronova sit je pouze reaktivnim algoritmem, s nimz1ze
dojisté miry konverzovat, ale tato rozprava je nutné velmi mechanicka, rozhodné
neni otiskem ,,virtudlni osobnosti® ale spiSe obrazem statistického priméru vze-
$lého z tréninkového korpusu. Jazykovou ¢i gramatickou reprezentaci antropo-
morfizace je potom uplatiovani zivotnych koncovek v souvislosti se softwarovymi

3 Projekty Digitalnifilosof a Digitalni spisovatel 1ze vnimat také jako PR a reklamni akci start-upu Alpha
Industries, ktery programator J. Tyl vede a vlastni. Tento start-up byl zalozen v roce 2018 a zfetelné se
snazi byt vyraznym hrac¢em v oblasti softwarovych sluzeb vyuzivajicich strojové uceni. Projekty Digitalni
filosof a Digitalni spisovatel patii k prvnim projektim zminéného start-upu, s zidnou jinou aplikaci zatim
vefejnost nezaujal. Jedna se vlastné o nekomer¢ni projekt, ktery ma tuto spole¢nost uvést do obecného
povédomi a zlepsitjeji pozici na trhu, ziskat potfebné reference a podobné. Nikdy zde nejde pouze o textovy
vysledek, ale vzdy také o maximalné atraktivni prezentaci (texty jsou prezentovany digitalnimi avatary,
syntezatorem lidského hlasu a podobné). Iniciator projektu Al: kdyz robot pi$e hru Tomas Studenik také
rozhodné nemél ambici stat se tvlircem generativni literatury. Projekt inicioval a zpropagoval a posilil tim
svou image ,,radikalniho inovédtora®, s niz nabizi své poradenské sluzby komerénim subjektum.
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docela prirozenou komunika¢ni figurou a jeji uplatnéni nemusi byt pouze takto
manipulativni, napriklad kdyz je spojena s pfiznanou mystifika¢ni hrou ¢ineoda-
daistickou subverzi (jako je tomu v pfipadé Lizy Gennart nebo v projektu Umela
neinteligencia).

Nadsazovani
Témito slovy je prezentovan projekt Digitalni filosof na webu start-upu Alpha
Industries:

»Pred 14 000 dny predstavil Bill Gates operacni systém MS-DOS, pred 3303 dny Steve
Jobs iPad a 16. 12. 2019 predstavila spolecnost Alpha Industries se studenty z filozo-
fické fakulty digitalniho ¢lovéka! Pét studentskych tyma bylo po tii mésice souc¢asné
vzdélavano v soucasné filosofii a umélé inteligenci. Pomoci pokro¢ilé umélé inteligence
(GPT-2) se jim podafilo pod nasim vedenim vytvorit digitalni verze znamych filosoft
auspésné je odprezentovat pred Sirokou verejnosti. Projekt probihal ve spolupraci
s Filozofickou fakultou Univerzity Karlovy - zastoupenou tizasnou osobnosti - Ditou

Maleckovou“ (Digitélni filosof 2019).

I na pfipojeném videozaznamu z vetejné prezentace projektu J. Tyl
a D. Maleckova hovoti o tom, Ze pracuji s ,pokroé¢ilou umélou inteligenci®, coz
vskutku neodpovida realite, jelikoz Zadna takova dosud vyvinuta nebyla. Vyhla-
Suji pocatek nové etapy vztahu ¢lovéka a stroje a podobné. Soucasti této strategie
je tedy (zamérné ¢i bezdécné) zaménovani vize a skutecnosti. Mytizacni strategii
jsou uz zakladni slogany typu ,,napsala uméla inteligence” éi ,,prace na scénari
byla svéfena pocitadi®, které implikuji domnélou autonomii téchto systému a upo-
zaduji ulohu lidskych aktért v procesu generovani texta.

Novismus a prvenstvi

Soucdsti prezentace téchto projektu byva také neoavantgardni akcent na novost
textotvorného postupu, ba dokonce na prvenstvi autorského tymu v dané oblas-
ti: ,V lednu uplynulo 100 let od svétové premiéry slavného dramatu Karla Capka
R.U.R., vnémz vibec poprvé zaznélo slovo robot. Tym ¢eskych védcu, divadel-
niku a inovatora se kulaté vyro¢i rozhodl oslavit uvedenim historicky prvni di-
vadelni hry napsané umélou inteligenci (AT)“ (Solcova 2021: online). Tato slova
z prezentace projektu Al: kdyz robot pise hru se pouze v dil¢i variaci ocitla v textu
recenzenta Deniku N: ,,Prosluld hra R. U. R. slavi sté narozeniny, co kdybychom
tedy zkusili nechat robota, aby napsal hru? To byl prvotni impuls tymu sloZzeného
zmatematickych lingvistti a divadelniku, ktefi pomohli na svét prvni hie napsané
umélouinteligenci“ (Mikulka 2021: online). Zdroveti vyzdvihli prvenstvi Svandova
divadla, které tuto hru uvedlo: ,,Prazské Svandovo divadlo se miiZe zcela oprav-
néné pysnit tim, Ze je uplné prvnim souborem na svété, ktery nastudoval a uvedl
hru napsanou robotem® (Mikulka 2021: online). Prezentace projekta Digitalni
spisovatel a AL: kdyz robot pise hru jsou kontextové velmi chudé, tudiz dochazi
k tomu, Ze i masova média prebiraji tyto nepresné ¢i primo klamavé informace
o prvenstvi autord v dané oblasti. Pfitom neni obtizné dohledat doklady o insce-
nacich uvedenych dfive nez probéhla premiéra AI: kdyz robot pise hru: napriklad
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uplatiuje hned nékolik forem strojového uceni véetné jazykového modelu GPT-2;
uz v ¢ervnu 2019 uvedlo NRW-Forum v Diisseldorfu interaktivni drama Huma-
rithm, v némzumela inteligence spolupracuje s publikem a pokousi se odpovédeét
na otazku, co to znamena byt ¢lovékem (tematicka blizkost s hrou Al: kdyz robot
pise hru je evidentni).

Spektakularizace

Spektakularizace je prezentacni strategie, pfiniz je dobre patrny akcent na atrak-
tivni a pro projekt lichotivou prezentaci, upozadéni bézného textového zverejnéni
vystupu z projektu a vytvareni podminek, které minimalizuji nedokonalosti ge-
nerovanych textti a pochybnosti o uspésném dosazeni vysledka. Dobfe je to opét
vidét na projektu Digitalni spisovatel, kde jsou vysledky zverejnovany primarné
vaudio formé na webu Ceského rozhlasu, texty jsou prezentovany profesionalni-
mi herci ajejich psana podoba nenik dispozici. Jindy byva uzivan digitalni avatar,
animace lidské tvare v kombinaci se syntezatorem hlasu, aby byl podporen dojem
existence umelé lidské bytosti.

gm.

Obrdzok 1: Tyliv avatar televizni moderdtorky, ktery prezentoval politikiim otdzky generované pomoci umélé
neuronové sité béhem predvolebni debaty prendsené Ceskou televizi.

Sekundarni/parazitni kanonizace

Nékteré generativni projekty svou davéryhodnost a vahu posiluji navazovanim
vazeb ke kanonickym autortim a dilim. Velmi silnou roli tato strategie ma v pre-
zentaci projektu Al: kdyZ robot pi$e hru. Leitmotivem prezentace je K. Capek ajeho
svétoznama hra R. U. R, k jejimuz stému vyro¢i uvedeni byl projekt od pocatku
smérovan. To neni ovSem jedina kanoniza¢ni vazba tohoto projektu. Jeho autofi
opakované popisuji vygenerovanou hru jako obdobu Malého prince, coz je opét
odkaz navozujici pozitivni naladéni Sirokého publika a jeho zajem: ,,Vysledkem
byl soubor dialogt, které ve Svandové divadle setadili tak, aby vypravély uceleny
pribéh putovani robota lidskou spole¢nosti. Ten muze pripomenout futuristickou



verzi Malého prince.“# V ptipadé projektu Digitalni filosof to byla zase vazba k svétoznamym
myslitelim. Tato sekundarni kanonizace funguje jako komplementarni strategie ke strategii
novosti a jedinec¢nosti - vyvolava dojem, Ze se v daném dile setkava minulost a budoucnost.

Kontextualizace

Jedna se o strategii, ktera primo podporuje herni aspekt literarniho metacteni. Naptiklad v pro-
jekté AIL: kdyz robot piSe hru je v ramci prezentace zmifovano, ze se jedna o absurdni drama.
Recenzenti tento zanrovy recepéni rastr v fadé ptipadu prevzali. Nedokonalosti jazykové i sy-
zetové tim byly spojeny s kontextem, v jehoz ramci nemohou vadit a divak je nakonec pfijme
jako umeélecky zameérnou kvalitu textu. Autofi de facto timto zanrovym urcenim vedou reci-
pienty svého dila kliterarnimu metacteni.> Podobné postupovali autori projektu Liza Gennart,
kdyz svou fiktivni basnitku prezentovali jako autorku feministické tvorby (kolisani gramatic-
kého rodu mélo razem své opodstatnéni). Kontextualizace ovéem nemusi byt viibec uéelova,
ale zcela vécna, jako je tomu v projekté Umela neinteligencia, jehoz autor zcela adekvatné
prezentuje své dilo v kontextu konceptualniho uméni a generativni literatury (podobné jako
autori Vysledkii vzniku).

Aktualizace

Pii prezentaci projektd autofi reaguji i na aktudlni spolecenské déni a spolecenské vyzvy, na-
priklad kdyz se Digitalniho filosofa ptaji, co by fekl Vaclav Havel na odstranéni Konévovy so-
chy v Praze (viz titulek rozhovoru s Janem Tylem zvefejnény v ¢asopise Flowee: ,,Havel by si
odstranéni sochy Konéva neptal, fika propagator umélé inteligence Jan Tyl“; Tyl 2021). Tyto
aktualizacni strategie mohou mit i eticky rozmér, jako je tomu v pfipadé projektu Al: kdyz robot
pise hru, ktery je prezentovan jako cesta k podniceni spolecenské diskuse o umélé inteligenci,
jejim potencialu a rizicich: ,,Chceme zacit diskusi o tom, co roboti dnes dokazou a nedokazou
a kde by méli nebo neméli byt vyuziti“ (Rosa 2021: online).

Mytizace

V ramci projektu Digitéalni filosof pry pocita¢ generoval ,,véstby“ éi vytvoril digitalni variantu
»ja“ D. Malec¢kové.¢ Digitalni filosof idajné dokaze ,,vyvolat daného filosofa“ a ,,vést dialog
s nezijicimi mysliteli“ (Kultova 2020: online). Jako by se autoram dafilo pfekonat hranici mezi
Zivotem a smrti (snazi se o ,,ozivovani lidi, ktefi uz nejsou mezi nami®). Soucasti téchto my-
tizaénich strategii je i ur¢ité nakroceni ke spiritismu. Ci pfimo az k demiurgickému gestu, viz
vyrok J. Tyla: ,mtZeme vytvorit kohokoli“ (Jak funguje... 2020: online). Sou¢asti mytiza¢nich
strategii byva vzacné i sebemytizace samotnych tviirct, coz je umoznéno snad pouze laickou
povahou publika, k némuz v danou chvili autofi mluvi (naptiklad J. Tyl, kdyz o sobé fika, Ze
prvni neuronovou sit vytvoril ve 12 letech; Jak funguje... 2020: online). Sebemytizace ovsem
muze mitiopaény smér, totiz zamérné depreciativni-jako je tov piipadé S. Szabda, ktery tvrdi,

4 Tato citace pochazi z tiskové zpravy vydané autory projektu a pfevzaté napiiklad webem Proti Sedi (Uméld inteligence...,
2021). Pfima vazba na recep¢ni metatexty a kontextualizaci v nich obsazenou je patrna uz z titulku zpravy otisténé v Mladé
fronté dnes: ,Hru o robotickém Malém princi psal poéitad“ (Stastka 2021: 10).

5 Tento princip se tyka i odborné zalozenych recepénich metatextt, naptiklad recenzentka ¢asopisu Svét a divadlo na
zakladni otazku, zda robot muze napsat divadelni hru, odpovida zaporné (s tim, Ze dokaze jen kratky dialog); jakmile hru
za¢ne vnimat optikou dramatického zanru (absurdni drama, dada), tak dospivé i k pozitivnimu hodnoceni hry jako zdatilé
grotesky (srovnej Lesch 2021).

6 Naporovnanivideozaznam z vefejné prezentace projektu Digitalni filosof: https://www.youtube.com/watch?v=R1VU-
5jJ00mg

5

ey
=y

studie



512 Ze své texty generuje na nejlevnéj$im notebooku na trhu (coz zcela ladi s jeho
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celkovou punkovou stylizaci): ,,Takze s tiplne najlacnejsim notebookom na trhu,
aky mam ja, som to aj pre primitivne textové vysledky musel nechat bezat dva
dni“ (Szab¢ 2021: online).

Mytus umélé inteligence a lidské (meta)kreativity (zavér)

Mytizace neni ovSem pritomna pouze na této mikrourovni konkrétnich komuni-
kacnich strategii, ale je vlastni celé diskurzivni praxi spojené s literaturou genero-
vanou pomociumélych neuronovych sitiis umélouinteligenci obecné. Silné myti-
zacnitendence jsou totiz spojovany s lidskou kreativitou jiz velmi dlouho, obvykle
se vazou na romantické pojeti uméni a umeélce. Myslenka umélé inteligence tuto
mytizacni tendenci jesté prohloubila, respektive posunula na jistou metatroven
opirajici se o pfedstavu, ze tvar¢i schopnosti lidského ducha jsou tak silné, ze doka-
zali vytvorit stroj, ktery je sam o sobé tvorivy. Némecky psycholog a fenomenolog
Wolfgang Kohler se vsak jiz v roce 1951 v recenzi knihy amerického matematika
afilosofa Norberta Wienera Cybernetics (Kybernetika) vyslovil proti myslence vy-
tvofit analogii mezi poc¢itaci a lidskou inteligenci. Podle ného je pocita¢ na rozdil od
¢lovéka pouze ,operaéni systém, kterému chybi tviiréi ,vhled“ (Bajohr 2021: 20).

Margaret Boden se v knize Creative Mind (Kreativni mysl) domniva, ze
zkoumani pocitac¢ové kreativity nam dovoli lépe a kriticky pfistoupit ke zkoumani
a porozuméni kreativité lidské: ,,Odpovéd na nasi uvodni otazku zni, ze mezi kre-
ativitou a vypocetni technikou existuje mnoho fascinujicich vztaht. Po¢itace mo-
hou ptichazet s novyminapady a zaroven pomahat lidem dosahnout téhoz. Jejich
neuspéchy a uspéchy nam pomahaji jasnéji premyslet o nasich vlastnich tvaréich
schopnostech” (Boden 2004: 10). Podobné se vyjadfuje i Allison Parrish, ktera
v clanku The umbra of an imago: Writing under control of machine learning (Stin ob-
razu: Psani pod kontrolou strojového uceni) upozornuje, Ze ,,jakékoli lidské usili
zalozené na datech bude do jisté miry fungovat predevsim jako zrcadlo, které nam
ukaze jen o malo vic neZ nasi vlastni tvai“ (Parrish 2020: online).

Diskurzivni praxe spojena se syntetickymi textovymi médii vSak za-
tim ukazuje na pravy opak. Misto demytizace lidské kreativity v ramci zmineé-
ného diskurzu dochazi k mytizaci kreativity strojové a zejména pak samotného
pojmu uméla inteligence. Tento diskurz transformuje mytus o lidské kreativité
jako tajemneé sile do podoby jakési metakreativity ¢i superkreativity lidskych
demiurgu, ktefi stvorili tvotici véc. Pozitivni alternativu vnimame v ptistupu
mimikry, ktery umoznuje reflektovanou kritickou prezentaci vysledku genero-
vani s tim, Ze pripadné nedostatky neni nutné skryvat, ale naopak je mozné je
nabidnout jako hravy zameér.

Ackoli slovy Erica Larsona muzeme zdUraznit, Ze ,,strojové ucenti je je-
nom automatickd indukce (Larson 2021: 133), artefakty syntetickych médii éasto
podléhaji marketingovym trendim, snahdam o prvenstvi a sebeprezentaci v super-
lativech. Jak tvrdi E. Larson, ,,mytologie vypravejici o pfichazejici superinteligenci
by méla byt umisténa do kategorie védeckych neznamych“ a nasi ilohou pii od-
halovani tohoto neznama je ,investovat do kultury, ktera podporuje intelektualni
mys$lenky (Larson 2021: 280), nikoliv nadnesené piedpovédi. Potiebujeme teorii
syntetickych textovych médii, ktera by byla skute¢nou teorii, nikoli mytologii to-
hoto domnélého literarniho mystéria.
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