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Abstrakt

Přı́spěvek navrhuje dynamickou variantu grafického Tu-
ringova Testu, která umožňuje sledovat adaptaci re-
spondentů mezi třemi koly na základě zpětné vazby.
V úvodnı́m experimentálnı́m šetřenı́ byla sledována
schopnost vysokoškolských studentů (n = 9) rozlišovat
mezi impresionistickými malbami a obrazy genero-
vanými modelem Midjourney (3 × 5 dvojic). Výsledky
ukazujı́ statisticky slabě signifikantnı́ nárůst úspěšnosti
mezi prvnı́m a třetı́m kolem (z 57,7 % na 84,4 %). Pro
zhodnocenı́ psychometrických kvalit testu byla využita
analýza dle principů teorie odpovědi na položku. Kva-
litativnı́ analýza odhalila tři dominantnı́ strategie: posu-
zovánı́ vizuálnı́ složitosti (úspěšnost 84,5 %), řı́zenı́ se
uměleckým principem (úspěšnost 84,6 %) a zaměřenı́
na detaily (úspěšnost 51,6 %).

1 Úvod

Generativnı́ umělá inteligence dnes dokáže stále
věrohodněji napodobovat lidskou tvorbu, a proto je
důležité zkoumat, nakolik ji lidé ještě zvládajı́ rozpo-
znat. Problematikou rozlišenı́ mezi člověkem a strojem
se zabýval již britský matematik Alan Turing (1950),
který navrhl experiment umožňujı́cı́ tuto skutečnost
testovat. Tento experiment, později nazvaný Turingův
test, však vznikal v době, kdy byl vývoj umělé inteli-
gence teprve v počátcı́ch. V kontextu dnešnı́ch techno-
logiı́, zejména multimodálnı́ch modelů viz např. (Ra-
mesh a spol., 2022; Schellaert a spol., 2023), nenı́
již původnı́ čistě textová podoba testu postačujı́cı́. Již
Harnad (1989) a po něm Schweizer (2012) navrhovali
rozšı́řenı́ testu, aby zahrnul plné spektrum (lidského,
resp. druhově specifického) inteligentnı́ho chovánı́, byt’
i jim stále šlo hlavně o lepšı́ uchopenı́ porozumněnı́
jazyku. Pro tento přı́spěvek je pak významnou inspi-
racı́ předevšı́m převedenı́ Turingova testu do vizuálnı́
domény, které navrhl Michael McGuigan (2006). Tu-
ringův test i jeho dosavadnı́ modifikace však uvažujı́
statické měřenı́ úspěšnosti a opomı́jejı́ proces učenı́,
který je také podstatnou částı́ (nejen) lidské kognice.
Předložený přı́spěvek proto rozšiřuje Turingův test o
dynamický princip, a přenášı́ jej z původnı́ textové
domény do domény obrazové.

Dále přı́spěvek prezentuje výsledky úvodnı́ho ex-
perimentálnı́ho ověřenı́ navrženého testu. Toto ověřenı́
sledovuje dva hlavnı́ cı́le: validaci samotného meto-
dického návrhu a následný sběr i vyhodnocenı́ kvalita-
tivnı́ch dat od respondentů. Právě analýza kvalitativnı́ch
výsledků umožňuje identifikovat a komparovat rozho-
dovacı́ strategie účastnı́ků v jednotlivých fázı́ch testu.
Tento přı́stup otevı́rá prostor pro detailnı́ zkoumánı́ pro-
cesu adaptace respondentů a sledovánı́ dynamických
změn v jejich úsudku v průběhu celého experimentu.

Přı́spěvek nejprve v sekci 2 vysvětlı́ teore-
tická východiska. Proces návrhu dynamického Turin-
gova testu pro rozpoznávánı́ generovaných impresi-
onistických maleb představı́ sekce 3. Provedený de-
monstračnı́ experiment popı́še sekce 4. Jeho výsledky
ukáže sekce 5. Diskuzi těchto výsledků se bude věnovat
sekce 6. Přı́spěvek bude zakončen v sekci 7.

2 Teoretická východiska návrhu

Sekce shrnuje hlavnı́ oblasti, na jejichž základě byl
rozšı́řený Turingův test navržen. Technologický základ
pro generovánı́ věrohodných obrazových stimulů tvořı́
modely generativnı́ umělé inteligence založené na prin-
cipu difúze, konkrétně model Midjourney. Teoretický
základ představuje samotný Turingův test a jeho limi-
tace, přičemž východiskem úprav pro sledovánı́ kogni-
tivnı́ adaptace jsou principy dynamického testovánı́.

Difúznı́ modely stručně představı́ sekce 2.1. Tu-
ringovu testu a jeho limitům se bude věnovat sekce 2.2.
Principy dynamických testů vysvětlı́ sekce 2.3.

2.1 Difúznı́ modely

Difúznı́ modely představujı́ v současnosti jednu z nej-
progresivnějšı́ch architektur v oblasti generativnı́ umělé
inteligence zaměřené na tvorbu obrazových dat. Je-
jich princip vycházı́ z pravděpodobnostnı́ho modelovánı́
a teorie stochastických diferenciálnı́ch rovnic. Mo-
del se v rámci trénovánı́ učı́ dvěma základnı́m pro-
cesům: dopředné difúzi, která postupně transformuje
reálná data na šum, a následnému reverznı́mu pro-
cesu, při kterém docházı́ k rekonstrukci původnı́ch dat z
náhodného šumu (Park a spol., 2023).



Proces postupné degradace obrazu (zašumovánı́)
lze v diskrétnı́m čase t ∈ {1, . . . , T} popsat rovnicı́:

xt =
√
1− βt xt−1 +

√
βt ϵt (1)

kde ϵt představuje nezávislé standardnı́ Gaussovo
rozdělenı́ a skalárnı́ parametr βt ∈ (0, 1) určuje
množstvı́ šumu přidaného v každém kroku. Pro dalšı́
modelovánı́ se zavádı́ proměnná αt = 1−βt, vyjadřujı́cı́
mı́ru zachované informace. Kumulativnı́ vliv procesu od
počátečnı́ho stavu x0 do času t je pak definován jako:

ᾱt =

t∏
i=1

αi (2)

Cı́lem trénovaného modelu je predikovat přidaný
šum a umožnit tak inverznı́ transformaci. Odšumovacı́
krok, který směřuje od čistého šumu xT zpět k realis-
tickému výstupu x0, je definován vztahem:

xt−1 =
1

√
αt

(
xt −

1− αt√
1− ᾱt

ϵθ(xt, t)

)
+σq(t)z (3)

kde ϵθ(xt, t) je neuronová sı́t’ odhadujı́cı́ šum v daném
kroku a σtz představuje stochastickou složku zajišt’ujı́cı́
rozmanitost generovaných výstupů. Pro detailnějšı́ roz-
bor difúznı́ch modelů viz Higham a spol. (2023), či Ho
a spol. (2020).

2.2 Turingův test

Turingův test, který je hlavnı́ inspiracı́ a zdrojem pro
tento přı́spěvek, navrhl v roce 1950 britský matema-
tik a logik Alan M. Turing ve svém článku Computing
machinery and intelligence publikovaném v časopise
Mind. Při experimentu jsou myšleni tři účastnı́ci: A,
B, C a hrajı́ tzv. imitačnı́ hru. Jeden ze dvojice A,
B je člověk, zatı́mco druhý je stroj. Oba komuni-
kujı́ s vyšetřovatelem C výhradně prostřednictvı́m tex-
tových zpráv (aby nebyl rozpoznatelný jejich vzhled ani
chovánı́) a snažı́ se ho přesvědčit, že právě oni jsou
člověkem. Úkolem vyšetřovatele je na základě konver-
zace určit, kdo z účastnı́ků je člověk a kdo stroj. To má
vyšetřovatel určit tak, že se účastnı́kům A a B zadává
dotazy a hodnotı́ jejich odpovědi dle toho, zda by takto
dokázal odpovědět člověk (Turing, 1950).

Hlavnı́ limit takto navrženého testu spočı́vá v
jeho behaviorálnı́m redukcionismu, kdy je inteligence
posuzována výhradně na základě vnějšı́ch projevů v
izolovaném prostředı́, bez ohledu na vnitřnı́ mentálnı́
procesy. Jak ilustruje Searlův experiment Čı́nský po-
koj, úspěch v testu může reflektovat pouze syntaktic-
kou dovednost manipulace se symboly, nikoliv skutečné
sémantické porozuměnı́ nebo vědomı́ (Searle, 1980).
Pro hlubšı́ diskuzi filosofických aspektů viz např.
Tvrdý (2014). Dalšı́m kritickým faktorem je subjekti-
vita lidského pozorovatele a binárnı́ povaha výsledku,
která neumožňuje hlubšı́ analýzu kognitivnı́ch strategiı́,

jimiž systém k odpovědı́m dospěl (French, 2000). Pro
diskuzi limitů Turingova testu jakožto testu (strojové)
inteligence viz např. Hernández-Orallo (2000).

2.3 Dynamické testovánı́

Dynamické testovánı́ představuje diagnostický přı́stup
zaměřený na proces učenı́ a kognitivnı́ přizpůsobivost
respondenta v čase. Na rozdı́l od tradičnı́ch statických
metod, které měřı́ aktuálnı́ úroveň schopnostı́ jako
neměnný stav, dynamické pojetı́ vycházı́ z předpokladu,
že se lidský výkon vyvı́jı́ v interakci s prostředı́m a
skrze poskytovanou intervenci. Klı́čovým prvkem je in-
teraktivnı́ charakter experimentu: respondent dostává
cı́lené instrukce, nápovědy či zpětnou vazbu, což
mu umožňuje aktivně zdokonalovat své strategie a
nově nabyté poznatky okamžitě aplikovat v opako-
vaných fázı́ch testu (Grigorenko, 2009; Lidz, 2017). Pro
širšı́ představenı́ dynamického testovánı́ viz Sternberg
(2002).

3 Návrh dynamického Turingova testu

Tato sekce přecházı́ od teoretických východisek k prak-
tickému návrhu dynamického Turingova testu v doméně
vizuálnı́ho uměnı́. Hlavnı́m cı́lem je vytvořenı́ experi-
mentálnı́ho rámce pro identifikaci a analýzu procesu ko-
gnitivnı́ adaptace respondentů při rozpoznávánı́ genero-
vaných impresionistických maleb. Text popisuje celko-
vou strukturu testu a vysvětluje proces konstrukce jed-
notlivých testových položek.

Návrh předloženého dynamického Turingova test
představı́ sekce 3.1. Konstrukci položek se bude věnovat
sekce 3.2.

Kolo 1... Reflexe 1

Ukázka správných odpovědí

Kolo 2... Reflexe 2

Ukázka správných odpovědí

Kolo 3... Závěrečná reflexe

Ukázka správných odpovědí

Začátek... Ukončení...

Obr. 1: Diagram průběhu testu

3.1 Struktura testu

Navržená struktura přı́mo reflektuje principy dyna-
mického testovánı́ popsané v sekci 2.3. Test je konci-
pován jako cyklický proces umožňujı́cı́ kognitivnı́ adap-
taci respondentů skrze průběžnou zpětnou vazbu. Celý
experiment sestává ze třı́ kol, z nichž každé obsahuje
pět položek. Jednu položku tvořı́ dvojice reálné impre-



sionistické malby a obrazu generovaného AI (pro bližšı́
představenı́ konsturkce položek viz sekci 3.2). Respon-
dent je vyzván, aby v každé dvojici identifikoval gene-
rovaný obraz, popsal důvody své volby a zároveň uvedl
hodnotu jistoty od 1 do 5 (kde 1 je nejnižšı́ jistota a 5
nejvyššı́). Zároveň je respondentovi měřen čas výběru.
Všechny tyto hodnoty jsou následně zaznamenávány.
Po dokončenı́ každé pětice položek následuje fáze re-
flexe, v nı́ž jsou respondentovi odhaleny správné od-
povědi, čı́mž zı́skává prostor pro korelaci svých po-
znatků a jejich aplikaci v následujı́cı́ch blocı́ch.

3.2 Konstrukce položek testu

Metodika konstrukce testových položek spočı́vala v
systematickém párovánı́ originálnı́ch děl s jejich gene-
rovanými ekvivalenty. Z digitálnı́ch archivů WikiArt 1 a
Wikimedia Commons 2 bylo náhodně vybráno 15 repre-
zentativnı́ch impresionistických děl, každé od odlišného
autora.

K tvorbě obrazů byl využit nástroj Midjourney 3.
Proces generovánı́ využı́val kombinaci obrazové refe-
rence a textového popisu. Původnı́ dı́lo bylo nahráno
jako stylová reference, k nı́ž byl připojen anglický
prompt uvozený termı́nem impressionism a následovaný
stručným popisem hlavnı́ho motivu malby.

Obr. 2: Ukázková položka testu: A1 – reálné dı́lo, A2 –
generovaný obraz

Na Obr. 2 je zachycena ukázková dvojice: reálný
obraz William Merritt Chase – ”Shinnecock Hills“ (A1)
a jeho generovaný protějšek (A2) vytvořený na základě
promptu impressionism, road in fields of dry grass.

4 Demonstračnı́ experiment

Výše představený návrh testu byl následně podroben
úvodnı́mu experimentálnı́mu ověřenı́. Sběr dat probı́hal
v řı́jnu 2025 a testovánı́ se zúčastnilo 9 respondentů.

1Archiv je přı́stupný na https://www.wikiart.org.
2Archiv je přı́stupný na https://commons.wikimedia.

org.
3Nástroj je přı́stupný skrze rozhranı́ na https://www.

midjourney.com.

Respondenty blı́že představı́ sekce 4.1. Sekce 4.2
upřesnı́ nástroje, jenž byly při testovánı́ použité.

4.1 Respondenti

Respondenty tvořilo devět studentů z osmi českých
vysokých škol v různých úrovnı́ch studia a stu-
dujı́cı́ch různé obory. Byli zastoupeni respondenti s
odlišnými technickými znalostmi a dovednostmi, s
různými zkušenostmi a postoji k využı́vánı́ genera-
tivnı́ umělé inteligence a také s rozdı́lnými vztahy k
výtvarnému uměnı́.

Aby byly podmı́nky testu metodické a srovna-
telné, dodržoval výzkum doporučenı́ Hendl (2005);
Urbánek (2011) týkajı́cı́ se etických, administrativnı́ch a
organizačnı́ch zásad. Mezi tyto principy patřilo zajištěnı́
standardizovaných podmı́nek testovánı́, informovaný
souhlas respondentů, srozumitelnost zadánı́, neutrálnı́ a
objektivnı́ pokyny a respekt k individualitě respondentů.

4.2 Použité nástroje při testovánı́

Sběr dat probı́hal formou audiozáznamu, kvantita-
tivnı́ tabulky a doplňujı́cı́ch textových poznámek admi-
nistrátora. K realizaci byla využita dvě mobilnı́ zařı́zenı́:
notebook administrátora pro průběžnou evidenci údajů
a měřenı́ času a tablet pro respondenta, který sloužil
k interaktivnı́ prezentaci obrazových stimulů a pořı́zenı́
zvukové nahrávky. Jednotlivé testové položky byly re-
spondentům prezentovány ve formě obrázků s možnostı́
přiblı́ženı́ pro lepšı́ analýzu detailů.

5 Výsledky

Sekce představı́ výsledky zı́skané v rámci demon-
stračnı́ho experimentu. Kvantitativnı́ výsledky byly ana-
lyzovány za pomocı́ statistických metod, kvalitativnı́
výsledky za pomocı́ kódovánı́ jednotlivých odpovědı́ v
prostředı́ programu QDA Miner.

Kvantitativnı́ výsledky představı́ sekce 5.1. Kvan-
titativnı́ výsledky představı́ sekce 5.2. Bližšı́ pohled na
vývoj a použitı́ strategiı́ mezi koly ukáže sekce 5.3. Na
závěr sekce 5.4 představı́ provedenou analýzu teorie od-
povědi na položku.

5.1 Kvantitativnı́ výsledky

V rámci kvantitativnı́ch dat bylo nasbı́ráno 405 údajů ve
třech sledovaných proměnných:

Správnost: booleovská hodnota, zda respondent vy-
bral správně generovaný obrázek;

Čas: délka výběru v sekundách;

Jistota: subjektivnı́ mı́ra jistoty na stupnici od jedné do
pěti (1 = nejmenšı́ jistota výběru; 5 = největšı́).

https://www.wikiart.org
https://commons.wikimedia.org
https://commons.wikimedia.org
https://www.midjourney.com
https://www.midjourney.com


Obr. 3: Průměrné hodnoty úspěšnosti, reakčnı́ho času a subjektivnı́ jistoty odpovědı́ v jednotlivých kolech testu včetně
95% intervalů spolehlivosti.

Proměnná Kolo 1 Kolo 2 Kolo 3
Průměrná správnost (%) 57,70 66,66 84,44
Průměrná jistota 2,68 3,06 3,04
Průměrný čas (s) 47,95 41,17 35,68

Tab. 1: Průměrné hodnoty proměnných v jednotlivých
kolech.

Jak lze pozorovat ze zprůměrovaných dat v Tab. 1,
průměrná správnost výběru se mezi koly postupně
zvyšovala, zatı́mco průměrný čas výběru se snižoval. Je
zde tedy přı́tomná jistá tendence ke zlepšovánı́, ovšem
tu se podařilo statisticky prokázat jen částečně. Jediné
signifikantnı́ zlepšenı́ bylo v úspěšnosti mezi prvnı́m a
třetı́m kolem, kde dosáhl párový t-test výsledku p =
0, 0222. Průměrná jistota mezi prvnı́m a druhým kolem
stoupla a poté se spı́še ustálila.

Pro lepšı́ představu jsou výsledky vyznačeny v
grafech s 95% intervalem spolehlivosti na Obr. 3. Velký
rozsah intervalů spolehlivosti je dán nı́zkým počtem
subjektů (n = 9) a v některých přı́padech zřejmě
i vyššı́ variabilitou v jejich odpovědı́ch. Pozorova-
telné překryvy intervalů spolehlivosti naznačujı́, že ve
většině přı́padů nejsou průměrné hodnoty sledovaných
proměnných signifikantně odlišné, což je v souladu s
výsledky provedeného párového t-testem.

5.2 Kvalitativnı́ výsledky

Jak již bylo zmı́něno v úvodu této sekce, kvalita-
tivnı́ výsledky byly analyzovány za pomocı́ metody
kódovánı́. Při nı́ se jednotlivé odpovědi respondentů
s podobným smyslem ozačı́ společným kódem, pod
kterým jsou seskupeny. Výsledné rozdělenı́ ukazuje
Tab. 2.

Již na prvnı́ pohled je zřejmá nějčastěji použı́vaná
strategie, kterou je pozorovánı́ nepřirozené složitosti ge-
nerovaných obrazů. Tato strategie také patřı́ k jedněm
z nejúspěšnějšı́ch. Dalšı́mi dvěmi nejčastěji použitými
strategiemi je pozorovánı́ detailů a analýza obrazů na
základě uměleckého principu.

Kód Počet výskytů Úspěšné určenı́ Úspěšnost (%)
Plátno 5 3 84,5
Detaily 31 16 51,6
Složitost 58 49 84,5
Odraz vody 11 6 54,5
Pocitově 21 11 52,4
Umělecký princip 26 22 84,6
Zkušenosti s AI 6 4 66,7
Bez uvedenı́ důvodu 17 12 70,6

Tab. 2: Kvalitaitvnı́ výsledky – kódy strategiı́.

5.3 Vývoj strategiı́ mezi koly

Mnohem zajı́mavějšı́ je ovšem pohled na celkový
vývoj použitı́ jednotlivých strategiı́ a jejich aplikaci
následnujı́cı́ reflexi předešlého kola. Tam je nejvı́ce pa-
trné, jak v závislosti na zpětné vazbě dokázali respon-
denti upravovat použitı́ jednotlivých strategiı́. Nı́že je
rozebrán vývoj třı́ nejčastějšı́ch strategiı́ představených
v minulé sekci.

Nejlepšı́ ukázkou správné adaptace je vývoj stra-
tegie pozorovánı́ umělé složitosti generovaných maleb.
Ta byla v prvnı́m kole použita ve 12 přı́padech, ovšem
pouze u 6 z nich vedla k úspěšnému rozlišenı́. Dosáhla
tedy úspěšnosti 50 %, což je stejné jako náhodné hádánı́.
Poté proběhla prvnı́ reflexe a respondenti měli možnost
zhodnotit své dosavadnı́ výsledky. Ve druhém kole byla
tato strategie využita již v 17 přı́padech, ze kterých v 16
přı́padech pomohla ke korektnı́mu určenı́ a dosáhla tedy
úspěšnosti 94 %. Je tedy vidět relativně slabý nárůst
v množstvı́ výskytů, ale znatelný nárůst ve správnosti
určenı́. Ve třetı́m kole byla poté tato strategie využita
ve 29 přı́padech, z čehož ve 27 vedla ke správnému
určenı́ a dosáhla tak úspěšnosti 93 %. Lze tak pozoro-
vat, že zatı́mco úspěšnost zůstala stále extrémně vysoká,
značně se také zvýšilo nasazenı́ této strategie. Vývoj
využitı́ této strategie by tak mohl naznačovat, že ji
účastnı́ci po prvnı́ reflexi začali vnı́mat jako účinnějšı́ a
začali na ni vı́ce spoléhat. Značné zlepšenı́ mezi prvnı́m
a druhým kolem také může značit, že se respondenti
naučili použı́vat ji efektivněji v určitých přı́padech.

Opačný přı́pad lze pozorovat u strategie pozo-
rovánı́ detailů. Tato strategie byla v prvnı́m kole na-



sazena v 17 přı́padech a k úspěšnému odhalenı́ ge-
nerované malby vedla v 11 z nich. Dosáhla tedy
64% úspěšnosti. Ve druhém kole byla využita v 11
přı́padech, ovšem pouze ve 4 z nich úspěšně a dosáhla
tak úspěšnosti pouze 36 %. Lze tedy pozorovat, že se
samotné nasazovánı́ strategie snı́žilo, ale ještě vı́ce se
snı́žila jejı́ úspěšnost. Ve třetı́m kole byla využita již
pouze ve třech přı́padech a pouze v jednom z nich
vedla ke správnému určenı́. Tento vývoj naznačuje, že
v průběhu testu začali respondenti upřednostňovat jiné
a účinějšı́ strategie a od této pomalu upouštěli.

Zajı́mavé také je, že v prvnı́m kole se jednalo zcela
o nejpoužı́vanějšı́ strategii, což poukazuje na obecný
předsudek respondentů vůči umělé inteligenci, že chyby
v generovánı́ jsou nejlépe patrné v chybách detailů.
Nı́zká úspěšnost strategie ovšem může znamenat, že ge-
nerativnı́ modely již neprodukujı́ zjevné chyby v de-
tailech, které by bylo možné snadno odhalit, či že se
nejedná o vhodný znak generovánı́ specificky u im-
presionistických obrazů, kde umělci často nevěnovali
detailům přı́lišnou pozornost a snažili se hlavně o
působenı́ obrazu jako celku.

Třetı́ nejčastějšı́ strategie, tedy řı́zenı́ se
uměleckým principem má vývoj relativně stálý. V
prvnı́m kole byla tato strategie použita v 8 přı́padech,
z čehož v 6 efektivně. Měla tedy 75% úspěšnost. Ve
druhém kole byla využita opět v 8 přı́padech, ale v
7 vedla ke správnému určenı́. Ve třetı́m kole byla
využita v 10 přı́padech a v 9 z nich efektivně. Lze tedy
pozorovat relativně stálý počet aplikace strategie a také
stálou, relativně vysokou úspěšnost. Tento výsledek by
mohl značit, že se jedná o spolehlivou strategii nejlépe
aplikovatelnou u určitých položek, kde jsou patrné
stylové prvky.

Tato analýza jednotlivých strategiı́ ukazuje, že
zaměřenı́ na změny mezi koly testu přinášı́ nový a hlubšı́
pohled do adaptacı́ jednotlivých respondentů a mělo by
smysl je sledovat vı́ce. Ovšem je důležité upozornit, že
v rámci testovánı́ nebyl pro respondenty limitován počet
strategiı́ při výběru jedné položky. Tedy u jednoho roz-
hodnutı́ mohlo být použito vı́ce strategiı́ zároveň.

5.4 Teorie odpovědi na položku

Pro zhodnocenı́ položek testu byla využita analýza za
pomoci teorie odpovědi na položku, jak popisujı́ Allen
a Yen (2001). Ta odhalila značné limity v některých
položkách i struktuře testu. Výsledky ukazujı́, že test
byl pro respondenty spı́še jednoduššı́ (průměrná p-
hodnota 0,69) a celková průměrná diskriminačnı́ kore-
lace (0,092) signalizuje nižšı́ strukturnı́ stabilitu testu.
Ovšem interpretace obtı́žnosti je částečně ovlivněna
fixnı́m řazenı́m položek. Vysoká úspěšnost v pozdějšı́ch
fázı́ch může být důsledkem procesu učenı́, což je v sou-
ladu s dynamickou povahou testu.

Podařilo se však určit položky jak se silnou, tak
i se slabou výpovědnı́ hodnotou. U některých položek

byla korelace záporná, což značı́ nekonzistenci s cel-
kovým výkonem. Slabšı́ respondenti na ně tedy od-
povı́dali lépe něž ti silnějšı́.

Analýza IRT tak poskytuje podklad pro budoucı́
optimalizaci výběru a pořadı́ stimulů.

6 Diskuse výsledků

Tato sekce interpretuje zı́skaná data, hodnotı́ metodické
limity testu a navrhuje směry pro navazujı́cı́ výzkum.
Výsledky jsou nejdřı́ve zasazeny do širšı́ho kontextu v
sekci 6.1. Kritická reflexe limitů následuje v sekci 6.2.
Možnosti dalšı́ho rozvoje rozebı́rá sekce 6.3.

6.1 Interpretace hlavnı́ch zjištěnı́

Z kvantitativnı́ch výsledků se statisticky podložené
zlepšenı́ projevilo pouze u úspěšnosti v porovnánı́
prvnı́ho a třetı́ho kola. U zbývajı́cı́ch hodnot, jako je
průměrný čas výběru a subjektivnı́ jistota, nelze kvůli
nı́zkému počtu participantů činit definitivnı́ závěry.
Přesto lze mezi jednotlivými koly pozorovat tendenci
ke snižovánı́ časové latence a postupné stabilizaci jis-
toty respondentů. Kvalitativnı́ analýza naopak jasně
ukázala, že se v průběhu testu stala dominantnı́ strategie
zaměřenı́ na umělou složitost obrazu, přičemž respon-
denti v jejı́ prospěch opouštěli méně účinné postupy.
Spojenı́m těchto zjištěnı́ lze vyvodit, že respondenti v
průběhu testu aktivně vyhodnocujı́ své strategie, což jim
pomáhá k úspěšnějšı́mu rozlišovánı́ mezi reálnou a ge-
nerovanou tvorbou. Návrh testu tak i přes své limity
nabı́zı́ funkčnı́ metodický rámec pro sledovánı́ kogni-
tivnı́ adaptace.

6.2 Reflexe a limity

Navržený test má v nynějšı́ podobě řadu limitů.
Nejzásadnějšı́m faktorem je malý počet respondentů
(n = 9), což je způsobeno časovou náročnostı́ hloub-
kových rozhovorů. Při většı́m vzorku by bylo možné
dosáhnout robustnějšı́ch výsledků vhodnějšı́ch pro sta-
tistické ověřenı́. Dalšı́ limity vyplývajı́ z analýzy IRT,
která odhalila nevyrovnanou obtı́žnost a diskriminačnı́
schopnost některých testových dvojic, což snižuje uce-
lenost testu.

Zásadnı́m omezenı́m je také výhradnı́ zaměřenı́
na impresionistické malby. Toto rozhodnutı́ sice zjed-
nodušilo analýzu, ale limituje generalizaci výsledků na
jiné umělecké styly či doménu fotografie. Identifiko-
vaná strategie pozorovánı́ složitosti může být specifická
právě pro impresionismus, kde modely generativnı́ AI
zatı́m nedokážı́ plně napodobit charakteristický ruko-
pis. V neposlednı́ řadě představuje limit i neustálý tech-
nický vývoj AI. Je pravděpodobné, že s nástupem doko-
nalejšı́ch modelů budou současné identifikačnı́ strategie
vyžadovat revizi.



6.3 Možnosti dalšı́ho výzkumu

Budoucı́ výzkum by se měl zaměřit na eliminaci
zmı́něných limitů. Přirozenou cestou je aplikace testu
na dalšı́ umělecké směry, což umožnı́ analyzovat
proměnlivost strategiı́ v závislosti na vizuálnı́m cha-
rakteru děl. Zajı́mavý vhled by mohlo přinést také
zkoumánı́ vlivu informovanosti respondenta, tedy zda
a jak se změnı́ úspěšnost výběru, pokud je účastnı́kům
předem vysvětlen princip fungovánı́ generativnı́ch mo-
delů.

Zásadnı́ prostor pro rozvoj představuje hlubšı́
analýza individuálnı́ch strategiı́. Dosavadnı́ data na-
značujı́, že detailnı́ sledovánı́ toho, jak se konkrétnı́ stra-
tegie u jednotlivých respondentů v čase utvrzujı́ či měnı́,
nabı́zı́ nejvyššı́ výpovědnı́ hodnotu o procesu lidského
učenı́. V metodologické rovině se dále nabı́zı́ rando-
mizace pořadı́ položek pro eliminaci únavového efektu
nebo vytvořenı́ různých položek, které budou nejprve
samostatně zhodnoceny pro co nejvyššı́ rozlišovacı́
schopnost.

V neposlednı́ řadě by bylo přı́nosné srovnánı́
výkonu laiků s experty z oblasti dějin uměnı́ a vývojářů
AI, kteřı́ by mohli k rozlišovánı́ přistupovat na základě
odlišných zdůvodněnı́ výběru.

7 Závěr

Tento přı́spěvek představil modifikaci Turingova testu
převedenı́m do obrazové domény a jeho rozšı́řenı́m
o dynamický princip. Tato úprava umožnila sledovat
změny v rozhodovacı́m procesu respondentů a analy-
zovat, jakým způsobem přizpůsobujı́ své strategie na
základě zı́skané zpětné vazby.

Kvantitativnı́ data potvrdila statisticky významné
zlepšenı́ úspěšnosti mezi počátkem a koncem testu.
Kvalitativnı́ analýza identifikovala klı́čové strategie, z
nichž nejefektivnějšı́ se ukázalo posuzovánı́ kompozičnı́
složitosti.

I přes popsané limity v podobě malého
výzkumného souboru a úzkého stylového zaměřenı́
práce potvrzuje, že dynamický přı́stup k testovánı́
poskytuje hlubšı́ vhled do interakce člověka s obsahem
generovaným umělou inteligencı́. Předložený koncept
testu může sloužit jako základ pro dalšı́ zkoumánı́
hranic mezi lidskou a strojovou tvorbou v neustále se
vyvı́jejı́cı́m digitálnı́m prostředı́.
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