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Abstrakt

Zavedeni stroji nového druhu, pocitacl, od pocatku
vybizelo k uméleckému vyuziti. Kreativni programatofi
a experimentujici umélci zacali spontanné hledat
zpisoby, jak uvolnit pfedpokladané mentalni schopnosti
chladnych kovovych skfini. Od této doby nas déli vic

nez 60 let. Pocate¢ni rezervovanost k ,,pocitaCové-
mu“ umeéni, pieziravost nebo dokonce vazné pochyby
vefejného minéni o ném se aktualné zménily spiSe
v obavy ze ztraty kontroly nad oblasti, kterd byla
defini¢né lidska, nebo dokonce ve frustrace z vlastni
inferiority. Je na misté pfiznat strojim jejich vyvojovou
nadfazenost, nebo se zatim jedna jen o nasi vyplasenou
fantazii?

1 Zrod uméni s vyuZitim pocitaci

Objev stroji nového druhu, pocitact, respektive
samotné uvahy o jejich zkonstruovani, probudily zahy
pfedstavy o schopnosti stroji myslet (Turing, 1950) a
projevovat funkce Zivych organismd, jako je
rozmnozovani (Neumann, 1966) ¢i vnimani a reagovani
(Wiener, 1948).

Praxe s pocitaci od po¢atku zaujala i jako predpokladany
pomocnik umélecké kreativity. Dnes mulzeme
s pomérné dobrou znalosti dostate¢né¢ zmapovaného
historického déni identifikovat na konci 50. a v prvni
poloving 60. let tfi zadsadni pocitatové-umélecké praxe
(Dietrich, 1986): zajem o estetické pusobeni
periodickych kiivek (Obr. 1), napodobovani stavajiciho,
aktualné ocenovaného uméni (Obr. 2) a modelovani
tviirctho procesu, pochopeného jako proces logické
volby mezi alternativami (Obr. 3).

Samoziejmée v paralele k linearnimu fungovani pocitact
se prvni pokusy jejich uméleckého vyuziti tykaly
literatury a hudby. Koincidence s poznanim sily
statistickych nastroji vedla k zajmu o vyhodnocovani
pravdépodobnosti znakti v linearnich fetézcich (Shannon,
1964 a Moles, 1966)'. Dvojrozmérnost, ptipadné i
trojrozmérnost vizuality ovSem vyzadovala nastroje,
které dokazaly porovnavat proménné hodnoty napfic

1V algoritmech pisobila vlozend néhodnost jako projev
umélecké intuice, usmérnéni nesourodé libovolnosti pak bylo
svéfovano pravdépodobnostnim omezenim.

strukturami, coz se zprvu zdalo jako nesnadny ukol.
Adaptace ,,Hry zivota“ Johna Conwaye do vizudlnich
struktur v dile Paula Browna byla velmi G¢innou, a
nakonec i esteticky cenénou cestou (Brown, 2008).

Obr. 2: Bridget Rileyova: Pad, 1963 a Michael Noll:
Devadesat paralelnich sinusoid s linearné se zvétSujici
frekvenci (Variace na tvorbu Bridget Riley), (1964).
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Obr. 3: Zden¢k Sykora: Zadani a vizualizace programu
pro ¢erno-bilou strukturu, 1964



2 Pocitacové generativni vytvarné uméni

Nasledny vyvoj pocitacového vytvarného uméni
jednoznacné smetoval k tomu, co se intuitivné nazyvalo
,generativni® umeéni a piesné terminologické oznaceni
jako ,,pocitatové generativni umeéni“ pak ziskalo
pfedevsim diky praci Philipa Galantera (Galanter,
2016).

Jeden z prukopnikd pocitatového uméni, Herbert W.
Franke, vénoval pozornost generativnimu uméni
v retrospektivnim pohledu v roce 1989 (Franke). Tehdy
ovSem zohlediioval propojeni matematiky suménim
jako u¢innym nastrojem uplatiovani fadu v uméleckych
artefaktech. Druh takové procedury navrhuje nazyvat
»generativni matematikou®, ktera by se definovala jako
»-..Studium  matematickych operaci vhodnych pro
generovdani umeéleckych obrazii”. Nicméné algoritmicky
zaklad uméni vytvafeného pocitatem se v druhé
polovingé 60. let prekvapujicim zptisobem shodoval s
obecnym pfesmérovanim uméleckého zajmu z tvorby
intuitivnich jedine¢nych artefaktt (vysvétlovany tzv.
metodou ,ruka-oko*) na raciondlni formulovani
samotného postupu jejich tvorby v konceptualnim
uméni. Jinak feceno, pokud konceptualni umeéni
pozaduje mentalni, tedy rozuméjme verbalni formulaci
uméleckého dila v pfirozeném jazyce jesté pied jeho
fyzickou tvorbou?, sestaveni  algoritmu  dila
v programovacim jazyce je tomu zcela adekvatni.
V tomto smyslu také vymezuje Galanter ,,pocitacové
generativni uméni“ jako podoblast Sirokého pole
vSeobecného generativniho uméni.

Obr. 4: Vystup z projektu QQL, generativniho
uméleckého projektu s neomezenou formou, vytvoreny
uzivatelem hex6c v roce 2022.

Soucasna praxe pocitacového generativniho uméni
(Obr. 4) stavi na postupech NFT (Non Fungible Token)

2 ,Myslenka se stane strojem, ktery déld uméni. “ Sol LeWitt,
,»Odstavee o konceptudlnim uméni“, Artforum (Summer
1967, ro€. 5, €. 10): 79-83.

a ukladani konstruujicich algoritmii na lozistich
»blockchainu®“ jednak pro zajiSténi nepfenosné
jedinecnosti uméleckého artefaktu, jednak pro moznost
produkovat ,,cykly” soubori typové podobnych dél,
jejichz okamzité vzezfeni je variabilni, pfekvapivé a
individualné vyzadané podle pozadavku vlastnika dila
(Franceschet, 2025).

Tak jako v prukopnickych dobach pocitacového umeni i
souCasné generativni uméni sice rozviji tradi¢ni
uméleckou tvofivost, ale ta je stile standardné
,»dozorovana“ umélcovou intenci. Zpétnovazebni cyklus
mezi zpocatku nejasnym cilem a  postupné
objevovanymi (pfipadné zamitanymi) dil¢imi objevy je
fizen Clovékem a nelze ho chapat jako projev umélé
inteligence, byt kombinatorickou mohutnost tvorby
dostava na novou uroven, které by samotny umélec
tézko dosahl.

3 Uméla inteligence ve vytvarném uméni,
symbolicka Al a LLM

Za velmi rany regulérni pokus rozvinout umélou
inteligenci v umeéni se poklada projekt Aaron Harolda
Cohena (Cohen, 2002). Jednd se o typicky ptiklad
opirajici se o symbolickou Al, dnes nazyvanou GOFAI,
tedy ,,starou dobrou umélou inteligenci®, kdy se umélec
pokusil popsat cely repertoar pouzivanych vizudlnich
prvki s jejich proménnymi charakteristikami a moznymi
vzajemnymi vazbami, které pii kombinatorickém
generovani vyplnuji hypoteticky Cohentiv stylovy
prostor novymi a novymi variantami kompozic 3(Obr.
5).

Obr. 5: Harold Cohen: Pocitacem generovana kresba
(ruéné kolorovana), 1974

K pocitacovému postizeni mysleni se zdaly byt uzitecné
dvé jasné intuice: jednak vytvofeni dobfe popsaného
pole symbolickych reprezentaci spojenych logickymi
pravidly, jednak napodobeni ¢innosti centralni nervové
soustavy. Prvni je pfistupna nasi racionalni predstavé
fungovani mysli, ovSem posléze se jevila jako
nekonecnad, respektive nedokoncitelna idea. Pfi realizaci

3 Harold Cohen uspé&$né navézal na svou ,,nezobrazivou* etapu
i tvorbou figurativni, kterou aforisticky oznacoval jako
zobrazivou malbu bez zrakového aparatu.



druhé intuice se procesy védomi nofi do tmy cerné
skiinky.

Ve 40. letech 20. stoleti vytvotili W. S. McCulloch a
jeho student W. Pitts model neuronu, v roce 1958 Frank
Rosenblat sestavil prvni funkéni sit, tzv. perceptron. Po
kritice Marvina Minskeho a Seymoura Paperta se ani
tato cesta vyzkumu nezdala dostatecné perspektivni,
nicméné v poloving 80. let k mySlence umélych
neuronovych siti badatelé opét vraci; D. Rumelhart, G.
E. Hinton a R. J. Williams ve studii ,, Learning Internal
Representation by Error Propagation” (Rumelhart,
1986) prichazeji s novym algoritmem zpétného Sifeni
chyby (tzv.  backpropagation) pro  trénovani
vicevrstvych neuronovych siti a pokladaji tak zaklady
rozvoji hlubokého uceni.

4 Umélé neuronové sité a GAN

Do povédomi Siroké vefejnosti se uméla inteligence
dostava po roce 2015, po uvedeni programu DeepDream
od Googlu, ktery vyuzil konvolu¢ni neuronové site, tedy
typ algoritmu hlubokého uceni, k detekci a vylepseni
tvafi a vzort v obrazech. Tato technologie se ukazala
jako zvlast t€¢innd pii analyze vizualnich obrazi, takze i
umeélci se zacinaji zajimat o moznosti jejich generovani,
posléze ptedevsim pomoci generativnich soupeficich siti
(GAN).

Projekt ,,Next Rembrandt/Pfisti Rembrandt™ je Casto
citovany piiklad umélecké tvorby pravé s pouzitim
generativni soupefici sité. Tato technologie byla
vyvinuta v roce 2014 lanem Goodfellowem a jeho
kolegy na Montrealské univerzité. Mizeme ji v jistém
smyslu prirovnat k myslenkam stfidavé produkce a
kritického sebehodnoceni prostfednictvim odpovidaji-
cich programd, kterd pfisla vizionaftim pocitacového
uméni na mysl uz v 80. letech minulého stoleti.
Principem GAN je soupefeni dvou umélych
neuronovych siti coby hry s nulovym souctem. Jedna sit’
je generatorem, ktery tvofi nové obrazy, druha sit’ je
diskriminatorem, a hodnoti stupenn jejich pifibuznosti
k pivodnimu souboru.

Projekt ,,Ptisti Rembrandt“ vroce 2015 iniciovala
nizozemska banka ING, reklamni agentura J. Walter
Thompson. S tymem pocitacovych védcl z Technické
univerzity v Delftu spolupracovala muzea, ktera
spravuji dila Rembradta van Rijna — Mauritshuis v Den
Haagu a Museum Het Rembrandthuis v Amsterodamu,
a byl vytvofen datovy soubor ze 346 znamych
Rembrandtovych obrazi.. Algoritmus stanovil jako
nejpravdépodobnéjsi Rembrandtiv. namét poloprofil
bilého muze kolem 35 let, s plnovousem a kloboukem,
v Cernych Satech s bilym limcem. Odpovidajici obrazy
byly analyzovany v jednotlivych fragmentech (tj.
jednotlivé oblicejové Casti) a algoritmy hlubokého uceni
a techniky rozpoznavani obliceji nasledné¢ dokazaly
stanovit ,,vzorce*, nejpravdépodobnéjsi struktury
odpovidajici Rembrandtovu kompozi¢nimu postupu,

technice $tétcovych tahl, vybéru barev. GAN byla
vycvicena i v texturnich vlastnostech obrazti, aby 3D
tiskarna mohla pfipravit také imitaci povrchu malby. Po
18 mésicich byl predstaven vysledek — dosud neznamy
,»Rembrandtiv* obraz (Obr. 6).

Obr. 6: The Next Rembrandt/Pfisti Rembrandt, 3D
tiS§téna malba vytvofena pomoci algoritmi neuronové
sité, 2016.

Souhrnné lze tedy srovnat praci celého tymu a ucasti
GAN spraci padélatele. Vysledek je pouhym
kombinatorickym® rozsifenim stavajiciho vytvarné¢ho
pole a dalsi prifaditelné polozky. Ostatné vznikla
technologie se dnes v tomto smyslu pouziva pro opravu
poskozenych dél, nebo doplnéni jejich ztracenych casti.
Vroce 2018 wvycvi€ila generativni soupefici sité
francouzska skupina Obvious na 15000 klasickych
malifskych portrétech ze 14. az 20. stoleti. Algoritmus
pak dokazal produkovat soubor rtiznorodych variaci na
typy portréti. Z vysledku sestavil kolektiv celou fiktivni
rodinu, sefazenou podle atributi médy. Edmond de
Belamy se posouva casové blize ke 20. stoleti.

Obr. 7: Obvious, Portrét Edmonda de Belamy, 2018.
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La Famille de Belamy, rodokmen imaginarniho
Slechtického rodu, pfedstavuje souboru portrétl, které
diskriminator uznal jako relativné ptibuzné konvencim
jistych portrétnich stylti (Obr. 8). Kazdy portrét obsahuje
jistou miru zkresleni a pro strojové pravdépodobnostni
postupy logickou miru neurcitosti realistického pojeti.
Popravd¢ feceno, v projektu vitézi primocara umélecka
spektakularnost nad dal$i moznou vrstvou genetické
podobnosti fyziognomie portrétd, kterd by mohla byt
také soucasti uceni sité.

Le Diac de Belamy Le Bason de Belamy La Baronne de Belamy

Madame de Belamy

LArchévique de Belamy Le Marquis de Belamy Le Cardinal de Belamy

Edmond de Belamy

Obr. 8: Rodokmen rodiny de Belamy, 2018.

5 Generativni uméla inteligence a
promptové pokyny

Lev Manovich v elektronické knize Artificial
Aesthetics: Generative Al, Art and Visual Media, kterou
sestavil spolecné¢ s Emanuelem Ariellim (Manovich —
Arielli, 2024), hned v prvni kapitole uvadi exemplarni
pfipad uziti generativni soupefici sité. Pro vytvoreni
tradiéni ¢inské krajinomalby ji vyuzila vroce 2020
studentka Princetonské university Alice Xue, ktera sit’
trénovala rozsahlym datovym vstupem cinskych
Stétcovych krajinomaleb (téméf 2200 maleb ze 4
univerzitnich a muzejnich sbirek). Svlij postup nazvala
model Sketch-And-Paint GAN (SAPGAN), a skladal se
ze dvou GAN: SketchGAN pro generovani map hran a
PaintGAN pro nasledny pfevod z map hran na malbu.
Dosla k zavéru, Ze vjejim ptipadé se nejednd o
podminény vstup, ktery generuje neoriginalni vystupy,
ale o rezim bez podminéného vstupu, ktery naopak
generuje vystupy jedine¢né, coZ ma potvrzovat ji
provedena varianta Turingova testu, kdy se 55 % z 252
respondentti pfiklonilo k hodnoceni generovanych d¢l
jako vysledku lidské prace (Xue, 2020).

Obr. 9: Simulace ¢inské krajinomalby, vytvorena
pomoci GAN v roce 2020 Alici Xue.

Nehled¢ na nepfili§ vyznamny vysledek testu zda se mi
ponékud zavadgjici pokladat snahu respondenta nezadat
si pii rozliSovani piislusnosti hodnoceného dila ke stylu
dané cinské krajinomalby jako dikaz originality.
Podobné jako Next Rembrandt je cilem i ocekavanym
vysledkem pravdépodobnosti postizeni piipustnych
formalnich variant, ostatné jak tomu byvalo podobné
bez wuziti umélych neuronovych siti v textovych
analyzach 60. a 70. let. Nova dila jsou skute¢né nova,
jesteé nikdy predtim nevytvorena, ale jejich ,,typ* je dan
jiz dtive dobfe definovanym postupem. V klasifikaci
Margaret Bodenové se jedna o ,.kombinacni* kreativitu
(Boden, 2016).

Manovich ve vyse zminéné knize uvadi dva pfiznacné
experimenty s obrazovymi Al generatory. Uspéch
velkych jazykovych modelt vedl k propojeni slovnich
popisu s postupy rozpoznavani vizualnich struktur a tim
k omracujici moznosti vyvolat dostate¢né adekvatni
obrazovy vysledek slovni formulaci, ,,promptem*. Popis
se mize tykat nejen obrazovych forem, kvalit a
proménnych, ale i dostatecné zavedenych stylovych
charakteristik at’ uz individualnich (Rembrandt, Bosch,
Malevi¢ apod.) nebo slohd, stylt skupin, uméleckych
smért (holandska malba 17. stoleti, pop art apod.).
Manovich zadal programu Dall-E-3 zaddni ,,Sada
pocitatovych komponent ve stylu holandského zatisi ze
17. stoleti“. Kombinacni pfizpisobeni je velmi
presvédéivé (Obr. 10).



Obr. 10: Lev Manovich, PC-set ve stylu holandského
zatisi ze XVII. stoleti.

Podobné pokud méame urcitou vizuadlni zkuSenost se
souborem Malevicovych dél a zaroven s minucidznim
stylem Hieronyma Bosche, shledavame obrazek
vygenerovany v Midjourney na zaklad¢ zadani ,,obraz
od Malevice a Bosche™ jako plnohodnotnou extrapolaci
(Obr. 11)*,

-

Obr. 11: Lev Manovich, Obraz od Malevi¢e a Bosche,
2022.

Oba piiklady dokladaji nepfimo dosavadni omezeni Al
generatorti — formulace promptl se musi opirat o jasné
konvence zavedenych vizualnich jevi. Cim obecn&jsi a
nekonkrétnéjsi prompt, tim prazdnéjsi a bezobsaznéjsi je
vizualni vysledek.

4 Schopnost Al extrapolovat nejen v prise¢iku dvou
individualnich styld (Malevi¢, Bosch), ale dokonce v ramci
ruznych tvur€ich zivotnich etap konkrétniho malife

6 Zavér

Stale se potvrzuje, ze praxe obrazovych Al generatort,
jako je napt. Dall-E, Midjourney, DeeVid, Leonardo,
Flux bohuzel pouze projevuje schopnost kombinacni
kreativity, nikoliv kreativity transformacni (Boden,
2016).

Ovladani prompty odkazuje k vécnému, obsahovému,
kontextovému ¢i stylovému popisu obrazu. Jinymi
slovy, jazykové postiZzeni obrazu je jiz ze své podstaty
invalidni pro hluboké a celistvé postizeni U¢innosti
obrazu. Vizudlni sdéleni neni redukovatelné na verbalni
popis, ostatn¢ autonomie tohoto informacniho kanalu je
trvale potvrzovéana jeho udrzovanim, zuslechtovanim a
pouzivanim. Pfi redukci obrazu na jeho slovni popis
nastava jeho ,,umrtveni®, tedy emfaticky nazvano: smrt
obrazu. Viditeln¢ je formou ,ndzoru“, ze kter¢ho
jakykoliv prompt selektuje jenom dil¢i postiehy, jez
nezvladaji  popsat, nebo dokonce falzifikuji
»estetickou® ucinnost obrazu v pivodnim smyslu
Baumgartenovy definice, tedy jeho bezprostfedni
intuitivni vyvolani celé komplexni reakce vizualniho
aparatu.

Je hypoteticky mozné uvazovat o budoucim enormnim
zvétseni rozsahu modell generativnich neuronovych siti
pri jejich stejné obrovském navySeni a trénovani na
»velkych datech” odpovidajicich totalnimu shrnuti
celého kulturniho dédictvi. Obavam se ale, ze ani
materidlni, technické podminky (kapacitni a
energetické), a ani metodické moznosti (co vSechno a
jak) ke zvladnuti takového ukolu nejsou v dohledu.
Algoritmizace nesourodych slepencti mize vést opét jen
ke kompilatim, bez vyhledu na transformacni kreativitu.
A posledni, avsak velmi dulezita poznamka: veskeré
vysledky nové, revolucni kreativity byly vzdy zpocatku
nesrozumitelné (v Turingove testu by neobstaly), byly
zdrojem pro naslednou intelektudlni praci, tfibeni a
hledani vyznamu. Konec koncti skute¢ny posun v tvorbé
vyznamu je zalezitosti ,,lidského uéeni“, nikoliv ,,u¢eni
stroju‘.

Podékovani
Tento vystup vznikl v rdmci programu Cooperatio,
védni oblasti Védy o uméni a kultute.
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