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ABSTRAKT

Diplomova praca sa zaoberd témou digitalizdcie ako klucového prvku buducnosti
vizualnych umeni. Teoreticka Cast’ prace sa venuje vymedzeniu jednotlivych pojmov
popisujucich digitalne technologie a vysvetl'uje technologickt podstatu umelej inteligencie.
Predklada tvahy o vplyve umelej inteligencie na umeleck tvorbu, koncept autorstva
a priblizuje sucasné pravne ramce. Prakticka Cast’ prace analyzuje povod motivacie, pohl'ad
na ulohu umelej inteligencie v tvorivom procese a otazku autorstva vybranych odbornikov
a umelcov, ktory digitalne technologie a umelu inteligenciu vyuzivaju vo svojej praxi.

Vysledkom prace je navrh vystavného konceptu reflektujuceho zistenia prace.

KIacové slova: autor, autorstvo, digitalizacia, digitdlne umenie, generativhe umenie
b 9 9 9 9

integracia, umeld inteligencia, umeleckad tvorba

ABSTRACT

The diploma thesis deals with the topic of digitalization as a key element of the future of
visual arts. The theoretical part of the thesis is devoted to the definition of individual terms
describing digital technologies and explains the technological essence of artificial
intelligence. It presents considerations on the impact of Al on artistic creation, the concept
of authorship and introduces current legal frameworks. The practical part of the thesis
analyses the origins of motivation, a view on the role of artificial intelligence in the creative
process and the question of authorship of selected professionals and artists who use digital

technologies and artificial intelligence in their practice.

The thesis results in a proposal for an exhibition concept reflecting the findings of the thesis.

Keywords: author, authorship, digitization, digital art, generative art, integration, artificial

intelligence, artistic creation
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UvVOD

Slovami Sylvain Levy, spoluzakladatel'a DSL Collection: ,, Zijeme vo Phygital ére. Ere, kedy
technologie predstavuju neoddelitelnu sucast nasich kazdodennych, fyzickych Zivotov. Sme
svedkami nie len digitalnej transformdcie, ale transformacie nds, ludskych bytosti.
Nepochadzam z generdcie, pre ktoru by bola digitalna risa prirodzenou sucastou, no Zivot
bez nej si uz neviem predstavit. Hommo sapiens sa stretiva s Hommo digitalis. "

V doésledku neustale napredujucej digitalnej revolucie prechadza oblast’ vizudlneho
umenia transforméciou. Sucasné umenie uz nie je obmedzené na fyzické média alebo
tradiéné galérie, ale Coraz viac sa objavuje v digitdlnom prostredi a je nim formované.
Integracia umelej digitalnych nastrojov do umeleckych postupov nielen ze rozsirila formélne
moznosti vizudlneho vyjadrovania, ale aj podnietila prehodnotenie sucasnych paradigiem
a teoretickych rdmcov autorstva.

Této praca vznikla za i¢elom skiimania transformécie vizudlneho umenia v kontexte
digitdlnych technologii. Digitalizdcia umenia presahuje bezné ponimanie o digitalizacii
ako o prevode analogovych diel. Tyka sa dematerializicie umeleckej skusenosti a vyvoja
novych modelov stretu divdka s umenim. Modelov, ktoré st hybridné, interaktivne,
imerzivne a decentralizované. Tento vyvoj otvara zdsadné otazky o autorstve v ére virtualnej
arozSirenej reality, aumelej inteligencie. Umelecké diela Coraz viac vznikaju
prostrednictvom automatizacie, vypoctovych procesov a algoritmickej logiky.

Prakticka Cas prace si ddva za ulohu skumat’ postavenie odbornikov k otazkam
autorstva, skimat’ ich motivaciu zaclenit' digitdlne technologie do svojej tvorby
a zodpovedat’ otazku transformécie zauzivanych kuratorskych postupov pre potreby
digitalneho a generativneho umenia.

Poznatky zistené na zdklade expertnych rozhovorov a reserse literarnych materialov
posluzia ako podklady k vyhotoveniu konceptu phygital vystavy. Cielom prace nie je
exaktne odpovedat’ na polozené otazky, ale mapovat’ si€asnu situdciu a nacrtnut’ mozny

scenar buduceho vyvoja.

'LEVY, CutTech Summit Vienna Honoring tradition, embracing change, 2024
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1 DIGITALNA TRANSFORMACIA

Nastup digitalnej éry zdsadne zmenil produkciu, distribuciu a recepciu vizualneho umenia.
Toto obdobie, poznacené konvergenciou technologickych inovacii a tvorivého prejavu, je
svedkom transformdcie tradicnych umeleckych postupov a zrodu novych foriem digitalnej
estetiky. Ako sa pocitace, siete a algoritmy Coraz viac zaclenovali do kazdodenného Zivota,
umelci zacali pracovat s digitdlnymi médiami nielen ako s nastrojmi, ale aj ako s

konceptualnymi a materialnymi ramcami, prostrednictvom ktorych skumali suc¢asnu kulttru.

Kapitola skiima digitalnu éru ako Specificky kultirno-technologicky kontext, v ktorom
sa zrodili nové formy umeleckého prejavu. Analyzuje vyvoj umenia novych médii a sleduje
premeny vzt'ahu medzi technolégiou a umeleckou kreativitou. Kapitola definuje jednotlivé

pojmy, popisuje digitalne technologie a ich lohu v umeleckej praxi.

1.1 Digitalny vek

Vedecky a technologicky progres ovplyviluje spolocnost’ a jej vyvoj naprie¢ generaciami.
Kazda zasadnd implementécia priniesla so sebou zmeny dotykajuce sa kazdodenného Zivota
a zavedenych procesov. Prva priemyselna revolucia zmenila.....nie€o a nieco ¢o ovplyvnilo
niec¢o. Podl'a Pompiga a Mauro, pokrok a odklon od analégovych mechanickych zariadeni
ku digitdlnym technologiam viedol v 80. rokoch 20. storo¢ia ku takzvanej digitalne;
revolucii. Autori za prvotny pociatok v poradi tretej priemyselnej revolicie oznacuju
Sest'desiate roky dvadsiateho storocCia, kedy rozmach inovécii spustil za¢iatok informacne;
éry, s ktorou sa castejSie stretavame aj pod oznacenim digitalny vek alebo vek novych
médii.

V poslednych rokoch vsSak technologicky pokrok coraz rapidnejsi a citel'nejSie
zasahuje do beznych, kazdodennych procesov. Otvara sa otazka, ¢i sa ako spolo¢nost’ eSte
stale nachadzame vo faze tretej priemyselnej revolucie alebo sa blizime k novej, Stvrtej faze.
Profesor Klaus Schwab tvrdi: ,, Stojime na pokraji technologickej revolucie, ktora zasadne
zmeni sposob, akym Zijeme, pracujeme a udrziavame vzajomné vztahy. Tato transformdcia
sa svojim rozsahom, posobnostou a zlozZitostou nepodoba nicomu, ¢o ludstvo doteraz zazilo.
Zatial nevieme, ako sa bude vyvijat, ale jedno je jasné. reakcia na nu musi byt integrovana

a komplexna a musi zahrnat vsetky zainteresované strany globalnej politiky, od verejného a

2 MAURO, POMPIGA, Smart roads: A state of the art of highways innovations in the Smart Age, 2022
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sikromného sektora az po akademickii obec a obciansku spolocnost. ‘> Néstup tzv. §tvrtej
priemyselnej revolucie definuje na =zdklade troch rozhodujucich faktorov ato

na zaklade rychlosti, rozsahu a systémového vplyvu.

1.2 Umenie novych médii a jeho vzt’ah k technologickému vyvinu

Kurator Peter Weibel poukazuje na transformacénu tlohu technologii a digitdlnych médii pri
pretvarani globalneho sveta umenia. Tvrdi, Ze nastup novych médii - ako su fotografia,
video, digitalne platformy a najmai internet - radikélne zmenil spdsoby kulturnej produkcie,
distribucie a recepcie. Tento technologicky posun podkopava tradiéni straznu moc
zapadnych inStiticii a otvara priestor pre decentralizovanejsi, participativnejsi
a globalizovanej$i systém umenia. Zddraziuje revoliciu Web 2.0 a vznik sietovych médii,
vnima ich ako bod obratu. Po prvykrat mézu jednotlivei mimo inStitucionalnych Struktar
prispievat’ k tvorbe umenia a nanovo urcovat’ jeho hranice. Tato demokratizacia zavadza tzv.
performativny obrat, v ktorom verejnost’ nielen konzumuje, ale aktivne produkuje a S$iri
kultarny obsah. Platformy ako YouTube, blogy a socidlne médid umoziiuji vznik obsahu
generovaného pouZzivatelmi, ¢im spochybiiuji monopol profesionalnych umelcov

a kuratorov.

Nastup novych digitdlnych technoldgii umoznil aj nové estetické a konceptualne
formy ako multimedidlne inStalacie, interaktivne diela, virtudlne prostredia, ktoré sa
vzpieraju tradi€nej hierarchii médii. Toto mieSanie a spajanie disciplin sa povaZzuje
za charakteristicky znak stavu post-medium, v ktorom sa vSetky formy umeleckého

vyjadrenia stavaji fluidnymi a hybridnymi.*

1.2.1 Vyvoj novych médii

Vyvoj umenia novych médii vystupuje ako kriticka reakcia na technologické zmeny, ktoré
sa zacali v 60. rokoch 20. storoCia. Vznik videoartu znamenal zdkladny moment, ktory
zaviedol Casovo orientované, performativne a participativne postupy, ktoré spochybnili
tradi¢né formy umenia. Tato trajektdria sa rozsirila v 90. rokoch 20. storocia s nastupom
internetového a interaktivneho umenia, pri€om sa do popredia dostala tloha dispozitivu
(pristroja alebo systému sprostredkovania) ako ustredného prvku identity medidlneho

umenia. Podla Wahla je medidlne umenie vo svojej podstate sebareflexivne, casto

3 SCHNAB, The Fourth Industrial Revolution: what it means, how to respond. 2016
4 WEIBL, Globalizan and Contemporary Art, 2007
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spochybiiuje svoje vlastné technologické podmienky a vyzyva divaka k aktivnej ucasti. Toto
dedicstvo experimentovania a interaktivity plynule nadvidzuje na dne$né umenie zalozené na
umelej inteligencii, ktoré pokracuje v tradicii spochybiiovania autorstva, materidlnosti a
vnimania pomocou algoritmickych procesov na generovanie obrazov, zvukov alebo
inStalacii. Umenie generované umelou inteligenciou tak mozno povazovat za sucasné
pokracovanie historického vyvoja medidlneho umenia, ktoré ma korene v rovnakom impulze

prehodnotit’ vztah medzi l'udskou tvorivostou a strojovym sprostredkovanim.’

1.3 Definicia pojmov

Pojmy digitalny, digitalizacia, digitalna transformécia ¢i digitdlne inovacie predstavuju
neodmyslitel'ni stcast’ slovniku modernej spolo¢nosti. Vynimkou nie je ani kultirno-
umelecky sektor. Presny vyznam tychto pojmov, respektive terminov ¢asto zostava relativne
abstraktny. Coraz GastejSie sa stretivame s problematikou zlého, mitaceho uchopenia
kontextu prave kvoli nejasnej definicii tychto novovzniknutych terminov. Spravne
pomenovanie a pouzivanie neologizmov zohrava dolezitu Ulohu, najmi v pripade
rozvijajucich sa oblasti a priemyslov. Pre problematiku digitalizdcie umenia nejasnost’

terminov predstavuje prvotny kamei trazu.

Na zédklade uvedenych prikladov je vyznam a rola digitalizacie jednoznacna a pevne
ukotvend. Dostdvame sa k otdzke pomenovania d’alSieho aspektu vplyvu technologického
pokroku. Ako oznacit’ prienik digitadlnych technoldgii do samotnej umeleckej tvorby?
Slovensky a Cesky jazyk nedisponuju terminom, ktorym by bolo mozné jednoznacne
definovat’, ¢o je myslené¢ pod pojmom digitalizdcia umenia. Pre spravne uchopenie témy

tejto prace je teda potrebnd presnd, pouzivana definicia pojmu digitalizécia.

1.3.1 Digitalizacia — Digitization

Definicia podl'a Oxfordského slovnika anglického jazyka hovori o pojme digitization (DX)
ako o prevode analdgovych dat do digitdlne podoby za ucelom ich uchovania pre d’alSie
pouzitie.

V pripade kreativneho sektoru hovorime hlavne obrazovych, textovych a video

materidloch. Jedna sa teda o proces takzvanej digitalnej transformdacie. V beznej praxi teda

5> WAHL, Between Art History and Media History: A Brief Introduction to Media Art, 2023
® BARRICELLI et al., Contemporary Art Digitalization: An Opportunity for Designing New Experiences,
2021,s.3
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digitalizacia umenia (DX) predstavuje proces prevodu analdgovych dat do digitalnej podoby

za ucelom archivacie, zriadovani digitalnej zbierky ¢i katalogu.

1.3.2 Digitalizaca — Digitalization

Avsak v pripade pojmu digitalization), definicia Oxfordského slovnika anglického jazyka
hovori o za¢leneni alebo zvySeni pouzivania digitdlnych a informac¢nych technolégii. Teda

o pouzivani a za¢leneni digitdlnych néstrojov priamo do procesu tvorby.’

Umenie vytvorené pomocou umelej inteligencie, diela tvorené do prostredia virtualnej
alebo augmentovanej reality predstavuji prakticki ukazku digitalizdcie umenia.
O digitalizécii umenia m6zeme hovorit’ aj pripade video-projekcie, pocitacovej grafiky ¢i
3D modelacii. Prakticky kazda forma, ktora vyuziva digitadlne nastroje ako umelecké
médium v procese tvorby vysledného diela spiiia kritérium, na zaklade ktorého byt’ zaradena

pod digitalizciu umenia.

1.3.3 Digitalna transformacia

Koncept digitalnej transformacie v umeni a kultirnom priemysle, ako ho formulovala Diana
Betzler, sa vztahuje na hlboké Strukturdlne a procedurdlne zmeny vyvolané digitalnymi
technologiami v celom kultirnom hodnotovom ret'azci. Této transformécia presahuje ramec
samotnej digitalizacie; zahfiia zmeny v umeleckej tvorbe, produkecii, distribucii a politickych
rdmcoch, ktoré¢ formuju kultirny prejav a pristup ku kultare. Betzlerova doraziuje, ako
digitalne nastroje nielen menia tvorivé postupy, ale aj spochybnuju tradi¢né inStitucionalne

modely a vyzaduju si nové stratégie kultirnej politiky.

1.3.4 Digitalne umenie

Pojem digitalne umenie zastreSuje pomerne Siroku oblast’ umeleckej praxe, ktora vyuziva
digitalne technologie ako podstatnu stcast’ tvorby, prezentacie alebo distribucie umeleckého
diela. Po prvé bol tento pojem pouzity v zaciatkom 80. rokov 20. storocia, ked’ pocitacovi
inZinieri vyvinuli program na malovanie, ktory pouzival priekopnik digitdlneho umenia
Harold Cohen. Na rozdiel od tradi¢nych umeleckych foriem, ako je mal’ba alebo socharstvo,
digitalne umenie je nehmotné. Vznika z pocitacov, softvéru, algoritmov a digitdlnych

zariadeni alebo je od nich do znacnej miery zavislé. V suvislosti s technologickym

" BARRICELLI et al., Contemporary Art Digitalization: An Opportunity for Designing New Experiences,
2021,s.3
8 BETZLER, Digital transformation in Art and Culture, 2020
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pokrokom a novymi technoldgiami sa pod oznacenie digitadlne umenie zarad’uje aj imerzivne

umenie a umenie tvorené pomocou umelej inteligencie (AI).?

1.3.5 Generativne umenie

Tento pojem sa vztahuje na umelecké postupy, pri ktorych umelec vyuziva zvycajne
algoritmicky systém ktory nezavisle generuje vizudlne, zvukové alebo zdzitkové vystupy.
Tieto systémy casto obsahuju prvok nahodnosti, rekurziu alebo samoorganizaciu, ¢im
vytvaraju vysledky, ktoré mézu prekvapit’ aj samotného umelca. Korene generativneho
umenia siahaji do dadaizmu, no za jedného z prvych praktikov sa povazuje Harold Cohen
koncom 60. rokov 20. storoCia. V sucasnosti sa pojem generativne umenie spaja prevazne
v stvislosti s urCitym druhom umenia vytvoreného pre internetovy priestor a umenim
tvorenym  pomocou umelej inteligencie.  Generativne umenie sa  spdja

aj s procesnym umenim.'°

1.4 Digitalne technolégie v umeni a ich vyznam

Digitalne technologie virtudlnej reality (VR), augumentovanej reality (AR) a umelej
inteligencie (AlI)  znatelne formuju sucasni umelecku tvobu. Predstavuju meédia
s potencidlom menit’ spdsob, akym sa umenie vytvara, sprostredkiiva a vnima. Ich vplyv
na estetiku, kuratorské pristupy a dostupnost’ umenia je predmetom vyskumu mnohych
teoretikov aj praktikov. Rovnako je skimand aj ich tiloha pri demokratizacii a hybridizacii

umeleckej skisenosti.

1.4.1 Virtualna realita (VR)

Virtualna realita (VR) zohrdva v sti¢asnej umeleckej praxi transformacntl ulohu. Umoznuje
roz§irovat’ spdsoby, akymi umelci tvoria a publikum vnima dielo. Podl'a Francescy Albrezzi
VR umoziuje vytvarat’ pohlcujtce, interaktivne vystavné priestory neobmedzené fyzickymi
alebo materialnymi limitmi. Demokratizuje pristupnost’ umenia tym, ze dokaze spristupnit’
rdzne vystavy, ¢im prekonava geografické a ekonomické bariéry.

Ako médium umoziuje umoziuje umelcom prekondvat fyzické obmedzenia
a skiimat’ roz§irené sposoby tvorby. Absencia tradi¢nych fyzickych obmedzeni, akymi sa

napriklad papier alebo platno, nanovo definuje sposob, akym umelci vnimaji a naradbaju

® TATE, Digital Art, 2025
10 TATE, Generative Art, 2025
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s priestorom, gestami a materialitou. VR je taktiez v sulade s transhumanistickymi
koncepciami na zaklade integracie technologie s telom, ¢im otvara moznosti inovacie
v samostatnej aj kolaborativnej umeleckej praxi. Zaroven odomyka interdisciplinarny
potencial, ktory umoziuje umelcom skiimat’ vzt'ah a presah jednotlivych pristupov.!!

Pre kuratorov VR nanovo definuje kuratorski prax. Umoziuje dynamické vystavy,
ktoré podporuju nové epistemologické pristupy k zobrazovaniu a interpretacii umeleckych
diel. Okrem toho VR spochybnuje tradi¢né Casové a priestorové normy tym, ze umoziuje
koexistenciu a interakciu umeleckych diel z roznych kontextov. Zlepsuje tiez dokumentaciu,
sluzi ako zivy archiv, ktory predlzuje zivotnost’ a vzdelavaciu hodnotu vystav. VR tak
funguje ako kreativny nastroj aj kuratorska platforma, ktord meni sposob, akym je umenie

tvorené, spristupnené a chapané.'?

1.4.2 Augumentovana realita (AR)

Augumentovana alebo rozsirena realita (AR) je v oblasti digitdlneho umenia povazovana
za transformacny néstroj, najmi pre jej schopnost’ rekontextualizovat’ a zlepsit' zapojenie
divéka do vizualneho umenia. Technoldgia AR sluzi ako most medzi fyzickou a digitdlnou
sférou a pontka hybridizovany esteticky zazitok, ktory presahuje konvencné vystavné
formaty. Toto spojenie umoziuje umelcom pridavat interaktivne vrstvy, napriklad animacie,
zvuk a textové informacie do fyzickych alebo digitdlnych umeleckych diel, ¢im sa pasivne
pozorovanie U¢inne meni na priamu ucast’.

Cahyaningrum a kolektiv stavaji AR do role vyznamného katalyzatora vo vyvoji
digitdlneho umenia zvySujlci interaktivitu, pristupnost’ a moZnosti narativu vizudlnych
umeni. Autori taktieZ zdoraziiuju demokratizany potencial AR. VyuZitim mobilnych
zariadeni a platforiem AR sa umenie stava dostupnej$im a prenosnejS$im a dostava sa
k divakom mimo tradiénych muzei a galérii. Tato dostupnost’ nie je len priestorova, ale
aj konceptudlna, AR pomaha sprostredkovat’ komplexné umelecké pribehy, ¢im sa stavaji
zrozumitel'nej$imi a putavej$imi pre rdzne skupiny verejnosti.

AvSak implementacia AR celi vyzvam ako su:

e Technické obmedzenie zo strany institdcii ale aj navstevnikov

e Otazky umeleckej integrity

"' ALEGRIA et al., Drawing, performativity and virtual reality in art: Identifying connections and creative
possibilities, 2022
12 ALBREZZI, Expanding Understandings of Curatorial Practice Through Virtual Exhibition Building, 2024
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e Otazky autenticity digitalne sprostredkovaného zazitku
Napriek tomu je AR povazovana za silné médium transformujice umenie aj vystavny

priestor.'?

1.4.3 Umela inteligancia (Al)

Technologia umelej inteligencie (Al) znama od 60. rokov 20. storoc¢ia. Do umeleckej sféry
zacala postupne prenikat’ od roku 2016, no rozmer jej vplyvu je citel'ny od konca roka 2022.
Nastup modelov schopnych transformovat’ pisany text do vizudlnej formy predstavuje
zasadny technologicky milnik. Rovnako, ako pri tradi¢nych médidch, je potrebné poznat’

Specifikd pouzivaného nastroja. Atributy Al popisuje nasledujuca kapitola.

13 Cahyaningrum et al., Analysis of the Role of Augemented Reality in Bringigng Works of Art to Digital
Spaces, 2024
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2 UMELA INTELIGENCIA

V decembri 2022 americka spolo¢nost’ OpenAl uviedla na trh prva generaciu, k dnesnému
diu uzivatel'sky najpouzivanejSieho chatbotu generativnej umelej inteligencie, ChatGPT.
Tento large language model (LLM) spdsobil globdlnu senzaciu, z pojmu umela inteligancia
sa stal buzzword pritahujici pozornost' naprie¢ vsetkymi odvetviami priemyslu aj
spolo¢nosti. Nasledujuca kapitola popisuje technické aspekty umelej inteligencie, jej
pociatky, implementaciu a vzt'ah k umeniu. Nakol'ko v oblasti softvérového inzinierstva je
Standardizovany anglicky jazyk, kapitola obsahuje povodné nazvy jednotlivych terminov

doplnené o vol'ny preklad.

2.1 Vyvoj Al

Ako uvadza Cisek, umelu inteligenciu (AI) mozno vSeobecne definovat’ ako schopnost’
strojov, pocitatovych systémov, vykonavat ulohy, ktoré vyzaduju pouzitie ludskej

inteligencie ako napriklad:

e Uvazovanie (reasoning)
e Ucenie (learning)
e Rozhodovanie (decision-making)

e RieSenie problémov (problem-solving)

Americky informatik, kognitivny vedec a vyskumnik John McCarthy pouZil termin umela
inteligencia v roku 1956 na konferencii v Dartmounte. Podl'a McCarthyho sa umela
inteligencia vzt'ahuje na stroj, ktory sa sprava rovnakym spdsobom, ktory by sa povazoval
za inteligentny, pokial’ by rovnaku ¢innost’ vykonaval ¢lovek. Za vznik umelej inteligencie
ako formalnej discipliny povazujeme zmienenu konferenciu.

K prvym uspechom umelej inteligencie sa radia programy zamerané na symbolické
uvazovanie (symbolic reasoning) a vyvoj perceptonov, zakladného kroku tzv. umelym
neurénovym sietam — Strukturam urecenym na distribuované paralelné spracovanie dat.
V tejto oblasti nasledne nastali obdobia stagnécie, zndme ako ,Zimy AI“ v dosledku
technickych obmedzeni doby. K oziveniu umelej inteligencie prislo koncom 90. rokov 20.
storocia a zaCiatkom 21. storo¢ia vd’aka pokroku o vypoctovom vykone, technike strojového

udenia a vzniku modelov hibkového uéenia (deep learning models).'*

14 CISEK, The Triumph of Artificial Intelligence, 2021
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Deep learnig predstavuje Specializovanu oblast’ strojového ucenia, ktord vyuziva
viacvrstvové umelé neurénové siete navrhnuté na simulaciu urcitych aspektov fungovania
T'udského mozgu. Struktury hibkového uéenia obsahujt viacero tzv. skrytych vrstiev medzi
vstupnou a vystupnou vrstvou, na zdklade ¢oho su schopné ziskavat’ abstraktnejSie
a zlozitejsie funkcie zo surovych dat. Moderné hibkové ucdenie vyuziva pokro¢ilé
architektury ako konvolu¢né neurdnové siete (Convolutional Neural Networks — CNN)
a siete s dlhou kratkodobou pamét'ou (Long Short-Term Memory networks — LSTMs), ktoré
priniesli pokrok v ulohach ako rozpoznavanie obrazu, spracovanie re¢i porozumenie

prirodzenému jazyku.!

2.2 Druhy Al

Odborna obec diskutuje o troch kIi¢ovych variantoch umelej inteligencie:

Artificial Narrow Intelligence (ANI) — vztahuje sa na systémy, Specializované
na jednoduché ulohy. Tieto systémy nedisponuji vSeobecnym uvaZovanim,
sebauvedomovanim ani moZnostou Sirokého ucenia. Pracuju striktne v ramci vopred
definovanych parametrov a vykondvaju funkcie, na ktoré boli explicitne naprogramované
a vyskolené.

Artificial General Intelligence (AGI) — vzt'ahuje sa na hypotetické systémy schopné
chapania, ucenia a uplatilovania znalosti v SirSom spektre na Grovni podobnej, alebo vyssej
ako Tl'udskej inteligencie vratane uvazovania, planovania a prispOsobovania sa novym
problémom. Usiluje sa o kognitivne schopnosti na irovni ¢loveka.

Artificial Super Intelligence (ASI) — predstavuje budtci systém presahujtci I'udska
inteligenciu vo vSetkych oblastiach. Neexistuji funkéné modely. Tedrie polemizuju
o hypotetickych spojenych rizikach, etickej otazke a riadeni.'®

V praxi sa stretdvame s ANI prostrednictvom systémového rozpoznania tvare,
audiometrie a hlasovych asistentov, odporucacich algoritmov, funkcidch autonémneho
riadenia. ANI je vyuzivana v sucasnych systémoch rozsiahlych jazykovych modelov (large
language models — LLM). AGI a ASI existuju len v teoretickej rovine. V pripade AGI
existuju vyskumné snahy spolo¢nosti ( napr. OpenAl, DeepMind, Antrhropic, Meta Al)

rozvijat’ tento smer, v sucasnosti vSak neexistuju pouzivané AGI systémy.

15 CISEK, The Triumph of Artificial Intelligence, 2021
16 CISEK, The Triumph of Artificial Intelligence, 2021
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2.2.1 Generativna Al

Generativnu umelu inteligenciu (Generative AI) Cisek popisuje ako formu umelej
inteligencie, ktord binarnym sposobom formalizuje bindrne javy a problémy s cielom
generovat’ pozadované vystupy. Zdoraziuje tulohu formalizovanych algoritmickych
procesov, ktoré umoznuju vytvarat’ obsah simulujici I'udsku tvorivost. Generativna umela
inteligencia vo svojej podstate predstavuje mechanizovanti produkciu a rekombindciu
formalnych vzorcov, ¢o je umoziiuje generovat nové vystupy vramci jej
naprogramovanému formalizmu.!”Vyznamnou podtriedou generativnej Al predstavuji tzv.

systémy Large Language Models (LLM).

2.2.2 Large Launguage Models

Large Language Models (LLM) predstavuju pokrocilé systémy Al navrhnuté na spracovanie
a generovanie jazykového vystupu na zdklade ucenia sa z rozsiahleho mnoZstva textovych
dat. Tie modely vychadzaj z technik hibkového uéenia (deep learning). LLM vynikaju
v ulohéch jazykového prekladu, sumarizacie, zodpovedania otdzok a tvorivého pisania na
zaklade vyuzitia schopnosti rozpoznavat' komplexné jazykové vzory v r6znych kontextoch.

Napriek posobivému vykonu, LLM nedisponuji skutoénym porozumenim
a vedomim. Operuju prostrednictvom Statistického rozpoznavania vzorov, pricom erpaju
z koreldcii naucenych pocas tréningovej fazy. Prave tento rozdiel podnecuje diskusie
o otazkach autorstva, originality a etického pouzivania pri uplathovani LLM v oblastiach

umenia a kreativy. '8

2.3 Spoésoby implementacie AI do umeleckej tvorby

Na implementaciu Al do umeleckej tvorby nazerdme na zéklade sposobu pouzitia. MoZe

prebiehat’ troma spdsobmi:

e Al ako generativny nastroj
e Al ako stcast’ konceptudlneho procesu

e Vytvaranie novych estetickych zazitkov

17 CISEK, The Triumph of Artificial Intelligence, 2021
18 CISEK, The Triumph of Artificial Intelligence, 2021



24 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

V pripade vyuzivania Al ako generativneho nastroja umelci spolupracuju so systémami
ako DALL-E, Midjourney alebo inymi modelmi zalozenymi na GPT za tcelom vytvorit
vizualne vystupy, ktoré presahuju rdmec predstavivosti umelca. Tieto nastroje umoziuji
umelcom skiimat’ nové formalne moznosti a experimentovat so strojovo riadenou
tvorivostou.

Ak sa Al stava sucastou konceptudlneho procesu, otvara sa pre umelcov otdzka o povahe
autorstva, originality a vyznamu na zaklade vedomého zaclenenia strojom generovanych
prvkov. Pri vytvaranich novych estetickych zazitkov Al otvara nové moznosti, ktoré nie su
viazané na 'udské zmyslové modely. Svenungsson naznacuje, ze namiesto napodobnovania
doteraz znamych l'udskych kategoérii a postupov by bolo umelcom umoznené vyuzivat’ Al
na skiimanie ,,nel'udskych foriem* vyjadrenia a vytvarat diela odrazajuce generativnu logiku
stroja, ¢o by potenciondlne viedlo k bezprecedentnym umeleckym paradigmam.
V hypotetickej rovine odkazuje na vznik vyclenenej kategorie umeleckej tvorby — Al
generované umenie bez udského zasahu. Tato hypotéza nardza na technické obmedzenia

suc¢asnosti.'”

2.3.1 Prompt

Cisek definuje prompt ako pokyn zadany 'udskym uzivatel'om na spustenie reakcie alebo
akcie systému Al. Pri interakcii s generativnymi systémami, prompt slazi ako priamy
vychodiskovy bod, ktory spusta proces Al améd za vysledok vznik textového
alebo obrazového obsahu. Prompt je nésledne spracovany pomocou systému retazca
vzajomne prepojenych, Statistickych rozhodnuti, pricom aj malé odchylky alebo opitovné
zadavanie rovnakého promptu moéze viest' k roznym vystupom v dosledku zabudovanej

nahodnosti v rozhodovacich cestaich modelu.?°

2.3.2 Seed

V kontexte generativnej Al, obzvlast pri generovani vizudlneho obsahu, pojem seed
oznaCuje Ciselni hodnotu, ktord iniciuje proces generovania. V procese sluzi ako
vychodiskovy bod tvorby vystupu a umoziiuje jeho reprodukovatelnost. Model Al je

trénovany uc¢enim zo stiboru vstupnych dat, pri¢om sa snazi identifikovat’ jednotlivé vztahy

1 SVENUNGSSON, Art Intelligence, 2024
20 CISEK, The Triumph of Artificial Intelligence, 2021
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a vzory medzi datovymi bodmi. Po trénovani je model schopny generovat’ nové vystupy,
podobné tréningovym udajom pomocou naucenych vztahov a vzorcov. Nastavenim
a pouzitim rovnakého seedu v kombinacii s rovnakym promtom dokaze uzivatel’ generovat’
takmer identické vystupy v roznych trovniach procesu.?!

Seed zohrava v tvorivom procese kl'icova ulohu. Pouzivanie rovnakého seedu

umoznuje umelcom zdokonal'ovanie vizualnych vystupov a ich konzistentnost’. Okrem toho

je mozné seed vyuzivat’ na skimanie variacii jednotlivych diel.

2.3.3 Al generovany obsah

Al generovany obsah oznacuje obsah vyhotoveny systétmom LLM na zdklade promptu.
Generativne modely (DALL-E, ChatGPT) su trénované na mnozstve datového,
uz existujuceho obsahu. Po dekddovani zadaného promptu je nasledne vygenerovany

pozadovany obsah na zéklade predoslého ucenia a disponujicich dat.

Jan Svenungsson, vizualny umelec, profesor a teoretik definuje Al generovany obsah ako
material, ktory sdm o sebe nie je mozné povazovat’ za umenie pokial’ nezasiahne l'udsky
aktér. Obrazy vytvorené Al su v podstate Statistickou rekombinaciou predchadzajiceho
materialu.??

Al generovany obsah z pravidla nie je povazovany za umenie. Pripisanie statusu
umeleckého diela vyZaduje individualne posudenie technickych aspektov a intelektudlnej

povahy obsahu.

2.3.4 Al asistovany obsah

Svenugnsson definuje Al asistovany obsah ako vysledok, kedy l'udsky umelec ucelovo
pouziva umell inteligenciu ako nastroj v existujucom umeleckom procese. V jeho ponimani
ostava umelec hlavnym Cinitel'om, zodpovedné za koncept a hlési sa k autorstvu a eticke;j
zodpovednosti za vysledné dielo. Podl'a Svenungssona jedinec¢nost umeleckej tvorby
spo¢iva v nepredvidatel'nom, asociativnom procese pohdfianom umelcovou intuiciou,
emoéciami a osobnou histériou. Al dokaze umelca inSpirovat alebo pomahat’ pri tvorbe,
avSak aby vysledné dielo mohlo byt povazované za umelecké, transformdcia vyzaduje
cieleny, zmysluplny akt I'udského umelca. Tvrdi, Ze umenie predstavuje vyhradne 'udsku

disciplinu a bez ohl'adu na to, ako pokroc¢i vyvoj a akou vyspelou sa Al stane, nemoze

2! NIGHTCAFE STUDIO, What are seeds in Al and how they work, 2025
22 SVENUNGSSON, Art Intelligence, 2024
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nahradit’ emo¢ny charakter 'udského umenia. Svenungsson pri oznaceni Al asistované¢ho
umenia apeluje najmi na podmienku uz existujiceho, nie generovaného umeleckého diela.??

Pri Al asistovanom obsahu definicie variuju. Rozdiely v interpretacii tvoria
vyznamnu prekazku pri procese uznania autorstva a pripisani autorskopravnej ochrany diela

(popisané v kapitole 5. Autorstvo a autorskopravna ochrana).

23 SVENUNGSSON, Art Intelligence, 2024
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3 VYZVY SPOJENE S VYUZIVANIM AI A DIGITALNYCH
TECHNOLOGII

Integracia generativnej Al a digitdlnych néstrojov v umeleckej praxi zo sebou prinédsa
komplexné spektrum technologickych, etickych a epistemologickych vyziev, ktoré
pretvaraju sucasné prostredie vizudlneho umenia. Hoci Al ponuka inovativny potencial,
zaroven nartSa dlhodobé konvencie o autorstve,tvorivosti a estetickej hodnote. Kapitola
sa zameriava na rolu a vplyv roéznych digitdlnych technologii v oblasti umenia, mtizeach

a kurétorskej praxe.

3.1 KPacové vyzvy
Integracia digitdlneho umenia a Al-generovaného umenia ale aj samotnych digitdlnych
technologii do inStitucionalnych rdmcov predstavuje cely rad komplexnych vyziev. Okrem

etickych aspektov a zodpovedného pouzivania Al odbornici vyhodnocuju kl'aCové vyzvy

pre umelecko-kultirne institicie v oblastiach:

e Technologického obmedzenie a ich financovania

e Prehodnocovania kuratorskych metodik

e Prekladu technologickej komplexnosti do divackeho jazyka a digitdlna gramotnost’
e Prisposobenia fyzickych priestorov

e Vytvorenia zmysluplnej interakcie v digitdlnom priestore

e Art washing-u a korporatneho vplyvu?*

Jednotlivé vyzvy vyzaduju hibkova analyzu ich pozadia, sasnych pristupov a rieseni.
Pre potreby tejto prace sa preto zameriame na prienik Al do kuratorskych postupov

a spdsoby prezentacie digitalneho a Al-generovaného umenia.

3.1.1 Kuratorska prax

Uloha Al v umeni presahuje ramec ateliéru a zasahuje aj do institucionalnej sféry. Bowen
a kolektiv sa zaoberaju kuratorskymi dosledkami technologii umelej inteligencie, pri¢om si

pozoruju ako digitadlne néstroje pretvaraji nielen umelecku tvorbu, ale aj spdsob, akym sa

24 BELVEDERE, Online conference —Art Museum in Digital Age, 2024
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umenie vystavuje a interpretuje. Institicie ako MoMA a Metropolitné muzeum
uz spolupracuju s platformami umelej inteligencie pri kuratorskej Cinnosti a interpretacii
zbierok, Casto vyuzivaju algoritmy na identifikéciu vizudlnych vzorcov alebo odporucanie
obsahu vystavy. Hoci tento vyvoj moze zefektivnit’ pracovné postupy a rozsirit’ dostupnost’,
predstavuje aj kuratorské vyzvy. Konkrétne, umela inteligencia méze splostit’ interpreta¢nu
hibku kurétorstva tym, Ze bude klast’ déraz na rozpoznavanie vzorov namiesto kritického
kontextu, alebo tym, Ze odsunie na vedl'ajSiu kol'aj subjektivne a kultarne postrehy 'udskych
kuratorov v prospech algoritmickej logiky. %

Ako tvrdi Albrezzi, digitdlna kuratorska prax zavadza nové epistemologické
paradigmy, ktoré umoziuju stretnutie s umeleckymi dielami v nelinearnych, imerzivnych
a Casto multisenzorickych prostrediach. Albrezziho analyza vystav zalozenych na WebXR
a Mozilla Hubs ukazuje, ze digitdlne prostredia umoziiuju kurdtorom prehodnotit’
priestorovu hierarchiu, mierku a interakciu. Digitalne prostredie umoznuje obom, dielam aj

uzivatel'om vol'ny pohyb a transformaciu priestoru.

3.2 Prezentacia digitalniho a AI-generovaného umenia

Zasadnym aspektom v pripade prezenticie mena spojend s nastupom Al a digitalnych
technologii zasadne zmenil spdsob, akym sa umenie vytvara, ale aj ako je vnimané
a vystavované. Tradicné modely prezentacie, prevazne fyzické, objektové a priestorovo
fixované, su dopliané virtudlnymi, algoritmicky generovanymi a interaktivnymi forméatmi.
Tieto zmeny si vyZaduju kritické prehodnotenie kuratorskych stratégii a inStitucionalnych
ramcov. Jednym z najvyraznejSich posunov v ramci prezentdcie umenia je vznik plne

virtualnych vystav, ktoré prekonavaji priestorové obmedzenia fyzickych galérii.

3.2.1 Beacon

Beacon technologia pontika vyznamny potencial na obohatenie digitalnych umeleckych
vystav tym, Ze umoziiuje dynamické, kontextovo orientované a interaktivne zazitky
navstevnikov. Prostrednictvom signalov Bluetooth Low Energy (BLE) mo6Zu beacon-y
komunikovat’ s mobilnymi zariadeniami a poskytovat’ obsah Specificky pre danti polohu
navsetvnika. vdaka ¢omu st obzvlast vhodné pre digitdlne umenie, ktoré Casto zahfia

multimédid, interaktivitu a priestorovil odozvu. V tomto kontexte technoldgia beacon

2> BOWEN et al, Challenging human identity and curatorial practise, 2020
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spristupiiuje  obsahu na mieru - ako si vyhlasenia umelcov, vided z procesu alebo
interaktivne zvukové scény - na zaklade fyzickej polohy navstevnika v ramci vystavy.
Umoznuje to vrstvenie zazitkov reagujucich na miesto, ktoré prehlbuji zapojenie
do digitalnych umeleckych diel.

Beacon technologia taktiez moze dopomdct personalizcii vystav, obsahujucich
generativne alebo digitdlne umenie. Identifikaciou jednotlivych pouzivatel'ov a sledovanim
ich pohybu mo6zu systémy spustit’ adaptivne reakcie umeleckych diel, ¢o umozni kazdému
navstevnikovi zazit' jedine¢ny nelinearny pribeh. Tato forma personalizovanej interakcie
roz$iruje tvorivé moznosti digitdlneho umenia a je v stlade s jeho Casto participativnym
étosom.

Tato technologia modze zabezpecit multimodalny pristup k umeleckym dielam
poskytovanim zvukovych opisov, prekladov alebo hmatovej spdtnej vizby, ¢im sa
prispdsobi réznym divakom vratane tych so zrakovym, sluchovym alebo kognitivnym
postihnutim. To je v stlade s inkluzivnymi kuratorskymi pristupmi a rozsiruje dosah
digitdlnych vystav. Z kuratorského hladiska pontkaji majdkové systémy aj robustné
nastroje na zber udajov a analyzu publika. Sledovanim toku navstevnikov, €asu pobytu
a vzorcov interakcie moézu kurdtori ziskat prehlad o tom, ako sa publikum zapija
do digitalnych instalacii. Tieto idaje mézu byt podkladom pre buduce planovanie vystav,
zdokonalovat’ priestorové usporiadanie a podporovat’ vyvoj citlivejSich a efektivnejSich
digitalnych umeleckych prostredi.

Napokon, ak je technolégia Beacon integrovana s platformami AR alebo zmieSanej
reality, moze spustat’ virtudlne prekrytia alebo interaktivne prvky na konkrétnych fyzickych
miestach, ¢im umoZznuje prienik digitalneho obsahu do fyzického sveta. Tato integracia
podporuje inovativne kuratorské stratégie, ktoré aktivuji netradi€né vystavné priestory
a menia celé miesta na imerzivne, interaktivne prostredia.

Vyuzivanie technoldgie Beacon v digitalnych umeleckych vystavach nielenze
zvySuje interaktivitu, personalizaciu a dostupnost’, ale poskytuje kuratorom aj rozhodujuce
nastroje na zapojenie r6znorodého publika a prisposobenie sa vyvijajucemu sa prostrediu

umeleckych postupov zalozenych na médiach.

3.2.2 Digitalne dvojca

Digitalne dvoj¢a predstavuje dynamicka virtudlna replika fyzickych priestorov redlnom
¢ase, umozilyje institiciam vytvarat’ verné 3D modely svojich priestorov a zbierok, ktoré

mozno synchronizovat’ s udajmi z fyzického priestoru v redlnom c¢ase. Tato technoldgia
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integruje Al internet veci (IoT), cloud computing a AR umoziiuje bezproblémovu interakciu
medzi digitdlnym a fyzickym prostredim muzea, spravu, interpretdciu a prezentdciu
umeleckych zbierok. Vytvara prilezitosti na spravu vystav v redlnom case, prediktivnu
udrzbu umeleckych diel a environmentdlnych systémov a vytvdranie imerzivnych
pouzivatel'skych zazitkov prostrednictvom prekryti AR a VR. Okrem toho tato technoldgia
umoziuje vzdialenym navsStevnikom zapojit’ sa do vystav, akoby boli fyzicky pritomni,
¢im podporuje hybridné kuratorské modely, ktoré spajaju fyzicky a digitalny pristup.?®

V suvislosti s umenim generovanym umelou inteligenciou poskytuju digitalne
dvojcata citliva platformu na zobrazovanie algoritmickych alebo generativnych diel, ktoré
sa moézu v priebehu casu dynamicky menit. Moznost' simulovat, aktualizovat
a prispdsobovat’ vystavy vo virtudlnom priestore umoznuje kurdtorom pracovat’ s tekutou
estetikou zaloZzenou na udajoch a zaroven si zachovat kontrolu nad zachovanim

a interpretaénymi ramcami.?’

3.2.3 VR vystavy

Technologia VR sprostredkovava novy spdsob priestorovych stratégii vystav. VR umoziuje
pouzivatelom interagovat s imerzivnym, simulovanym prostredim, v ktorom mozu
manipulovat’ s priestorovymi konfigurdciami, osvetlenim, materidlmi a usporiadanim
v redlnom cCase. Tato Groven interaktivity a priestorového ponorenia je potrebna v pripade
navrhov virtudlnych vystav, prezentujucich digitadlne a Al-generované diela, ktoré sa
nespoliehaju na fyzické média alebo statické formaty zobrazenia. Kurdtori mézu vyuzivat
VR na prototypovanie a testovanie usporiadania vystavy vo virtudlnom prostredi,
¢im ziskaju poznatky o toku navstevnikov, linidch pohladu a zaZitkovom vplyve skor,
ako sa odhodlaju k fyzickej realizacii - alebo ju v niektorych pripadoch tplne obidu
v prospech plne virtudlnych vystav.?

VR tak ponuka metodologické a koncepcné nastroje, ktoré podporuji redefiniciu
vystavného dizajnu v digitdlnom veku a podporuje demokratizaciu umenia. Implementéacia
VR technolégie je finan¢ne a produkéne naro¢na, avSak existuju pripady, ktoré poukazuju
na moznost’ realizécie virtudlnych vystav a napriek obmedzenymi finanénym prostriedkom.

David Monaghan akolektiv uz vroku 2011 demonstrovali dostupnost’

implementécie virtudlnych vystav 3D interaktivnou, fotorealistickou 3D rekonStrukciou

26 ZHANG, ZHANG, ULLAH, Digital Twin Technology and Wisdom Museum from the Perspective of
Artificial Intelligence, 2022

27 CIECKO, CultTech Summit Vienna, 2024

28 CIECKO, CultTech Summit Vienna, 2024
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vystavy Irskeho ndrodného miizea — Iconic Trasures. Projekt je navrhnuty s ohadom na
inStitacie s obmedzenym rozpoctom a ukazuje, ako mozno vytvorit' fotorealistické 3D
virtualne prostredie pomocou cenovo dostupnych alebo volne dostupnych néstrojov.
Vystava umoziiuje pouzivatel'om pohybovat sa vo virtudlnom priestore muzea, interagovat’
s artefaktmi, pristupovat’ k fotografiam vo vysokom rozliSeni a historickym informaciam,
¢im poskytuje viaczmyslovy zazitok, ktory presne kopiruje osobnt navstevu. Na dosiahnutie
tohoto ciel’a tim pouzil kombinaciu programu Imagemodeller od spolo¢nosti Autodesk na
vytvorenie sietového modelu vystavného priestoru s pouzitim iba 50 fotografii
a open-source herného enginu Unity na vytvorenie interaktivneho prostredia. Artefakty boli
digitdlne zachytené pomocou stolového 3D skenera NextEngine, ¢im vznikli detailné
textirované modely, ktoré mohli navsStevnici skimat’ zo vSetkych uhlov. Imerzivna 3D
vizualizécia bola umoznena pomocou systému 3D okuliarov Vision od spolo¢nosti Nvidia.

Projekt bol vyvinuty univerzitnym timom v spolupraci s {rskym narodnym muzeom
pocas 3 mesiacov, ¢o dokazuje uskutocnite'nost’ vysokokvalitnych virtudlnych vystav
pre institicie so skromnymi zdrojmi.?

Technologicky vyvoj od roku 2011 priniesol mnozstvo novych vol'ne dostupnych
programovych systémov a SirSiu Skalu dostupnejSich zariadeni, ktoré mozno vyuZzit’ v rdmci
podobnych projektov. Pristup digitdlnych vystav nielenze zvySuje pristupnost, najma
zdravotne znevyhodnenym navStevnikom, ale prindSa vzdelavaciu hodnotu a potencial

pre zapojenie Sirokého publika.

3.2.4 Digitalne platformy

Okrem modelov vytvarajucich nové digitalne prostredie je relativne dostupnou moznostou
digitalne rozSirenie prostrednictvom show-caseovych, obsahovych platforiem.

Platforma ALUSTA, vyvinutad Finskou narodnou galériou v roku 2023, je prikladom
praktickym strategického digitdlneho rozSirenia inStituciondlnych kuratorskych
a vyzkumnych postupov, financovand  Eurdpskou tUniou  prostrednictvom
NextGenerationEU. ALUSTA je navrhnutd ako blockchain platforma pre publikovanie a
zapojenie,  ulahcuje  Sirenie  kritického  diskurzu,  kurdtorské  experimenty
a interdisciplinarnu spoluprécu za fyzickymi hranicami muzea. Tym, ze pontka priestor pre
digitalne eseje, umelecké intervencie a multimedidlny obsah, podporuje dynamickejsi

a inkluzivnej$i model ziskavania dat a poznatkov. Zaroven ponuka priestor pre tvorbu

22 MONAGHAN et al., Low-cost Creation of 3D Interactive Museum Exhibition, 2011
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komunity umelcov pracujucich s novymi technoldégiami. Tato iniciativa odraza SirSi posun
v inStituciondlnom mysleni, v ktorom sa muzea vyvijaji ako hybridné kultirne rozhrania,
integrujuce digitalne platformy na podporu dostupnosti, dialogu a dlhodobého zapojenia
roznorodého publika v kontexte si¢asného umenia a digitalnej kultry.*°

Presahom tohto konceptu do fyzického sveta v podobe fyzickych vystav
a eduka¢ného programu Remix the Archive tato platforma poskytuje $irSej verejnosti ndhl'ad

do sveta digitdlneho umenia a s nim spojenych procesov a aspektov tvorby.

30 ALUSTA, about, 2023
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4 UMELECKA MOTIVACIA YV SPOJITOSTI S Al

Integracia Al do umeleckej tvorby predstavuje hlboky posun v koncepcnych a materialnych
podmienkach tvorby umenia. S rozmachom generativnych technologii sa umelci stretdvaji
s novymi nastrojmi, ktoré nielenze rozSiruju tradi¢né médid, ale zasadne transformuju
tvoriva Cinnost, autorstvo a estetickli produkciu. Této kapitola skima mnohostranné
motivacie, na zaklade ktorych sticasni umelci zac¢leniuju Al do svojej tvorby. Na zéklade prac
Emanueleho Arielliho, Leva Manovicha a Jana Svenungssona tiato analyza odhaluje
spektrum filozofickych, praktickych a sociokultirnych stimulov, ktoré su zakladom

zavadzania Al do vytvarného umenia.

4.1 Povod motivacie vyuzivania Al a digitalnych nastrojov v tvorbe

Povod motivacie jednotlivych umelcov pouzivat’ Al vo svojej tvorbe variuje a vzdjomne sa
prelina. Vzhl'adom na aktualnost’ tejto problematiky nie je mozné v presne vymedzit’ urcity
ramec. Na zéklade dostupnych zdrojov a prebiehajucich umeleckych projektov je mozné

v stcasnosti rozlisit’ poévod motivacie nasledovne:

o Al ako ndstroj rozSirenia — integracia Al do umeleckej praxe s funkciou
kognitivneho a percepéného rozsirenia. V tomto pripade Al umelcovi sluzi ako zdroj
inSpiracie, ktory napomdha objavovat’ skryty potencidl diela a postvat hranice

estetického vyjadrenia.

Arielli to situuje do paradigmy rozsirenej mysle, naznacuje, Ze nastroje Al slizia umelcovi
na externalizdciu a rozSirenie jeho estetickych schopnosti. Tieto technologie nie st len
nastrojmi, ale stdvaju sa sucast’'ou iterativneho procesu tvorby a pdsobia ako spolupracovnik
pri rozvijani umeleckych myslienok. Arielli tento jav oznacuje ako rozsirenu estetiku,
v ktorej predstavivost, citlivost a vyjadrovacia schopnost uz nie si obmedzené
na biologicky subjekt, ale st distribuované naprie¢ l'udsko-strojovymi zoskupeniami.*!
Pol'sky maliar Roman Lipski, znamy najmé vd’aka svojim krajinarskym dielam, v roku
2016 zacal vo svojej tvorbe vyuzivat sposob implementacie Al ako generativneho nastroja.

V spolupréci s berlinskym umeleckym kolektivom YQP v réamci projektu Unfinished

vytvoril prva, tvz. Artificial Muse, digitdlnu entitu, ktord mu umoZnila volne

31 ARIELLI, From Tools to Authors, 2024
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experimentovat’ s vyrazovymi vlastnostami mal'by. *? Lipskeho Artificial Muse predstavuje
systém generativnej Al trénovany na jeho predchadzajucej tvorbe, ¢im si model verne osvojil
jeho styl. Principom tejto kolaboracie je unikatny tvorivy dialég medzi Lipskim a strojom,
rozsSirujuceho Lipskeho tvorbu, ktory tieto generativne rozSirenia prevadza do naspit
do anal6gového média. Lipski tvrdi, Ze tato spolupraca mu poméva posuvat’ hranice vlastnej

tvorby, objavovat’ nové sposoby vyjadrenia a zaroven ho ingpiruje.*?

o Al ako nastroj novych moznosti — dostupnost’ Al vzbudzuje prirodzenu zvedavost'.
Technicky pozitivne ladeni umelci ju vnimaju ako nastroj umoziujici skimat’ nové
moznosti tvorby a priestor na experimentéaciu. Al a digitalne nastroje umoznuji nové
sposoby vyjadrenia po stranke technologického spracovania alebo komunikécie

s publikom.

V tomto rdmci sa umeld inteligencia prirovnava k historickym nastrojom, ako farby v
tube alebo fotoaparat — média, ktoré umoznili rozSirovat’ l'udsky tvorivy prejav. Tak ako
optické nastroje v predchédzajicich epochach nanovo definovali vizualitu, sucasné systémy
generativnej Al prindSaji nové moznosti ako vytvarat’, hodnotit’ a zdokonal'ovat estetické
propozicie.>*

Schiele’s Ghost je projekt rakiskej umelkyne Stephanie Meisl a vyvojara Martina
Gassera, na ktorom zacali spolupracovat’ po¢as pandémie v roku 2020. Projekt predstavuje
sériu generovanych obrazov rozSirujucich umelecky $tyl Egona Schieleho do suc¢asnych
kompozicii. Tieto diela nepredstavuju reprodukciu ¢i reinterpretaciu Schieleho tvorby, st
skor novou symbidzou transformacnej sily spojenia umenia a technologie. Generované,
nehmotné diela boli prezentované v tradi¢nych fyzicky priestoroch galérie v analégovom
formate. Umocnenie estetického zazitku bolo sprostredkované pomocou technoldgie AR,
¢im sa divak stal sucastou prezentacie diela. Zamerov projektu, ako uvadza Meisl, bolo
sprostredkovat’  Schieleho umeleckého génia testovanim novych metdod a zéroven
snaha vytvorit' dialég medzi umenim a divdkom imerzivnou formou. Projekt neustdle
pokracuje vyvijanim a zdokonalovanim novych foriem v sériach Schiele’s Ghost

Reloaded >
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o Al ako nastroj efektivity, automatizdcie a remixu — Al a digitalne nastroje umoziuju
zrychlit' a zefektivnit' tvorivy proces, ¢im umoziuji umelcom zameriavat sa
na kontext diela a odbremenuju od technického prevedenia. Predstavuju prieskumnti
kapacitu umelcov mozu opakovat’ rézne formy a Styly, ¢im sa zvySuje inovacia

a zaroven sa Setri ¢as a usilie.

Z pragmatického hladiska, AI pritahuje umelcov svojou schopnostou automatizovat’
technické procesy a zvysit efektivitu produkcie. Arielli uvadza, ze mnohi umelci a tvorcovia,
najmé ti zaCinajlci, vyuzivaji Al na prekonanie tvorivych blokad alebo na delegovanie
casovo naro¢nych uloh, ako je generovanie kompozi¢nych variacii, konStruovanie 3D
modelov alebo simuldcia svetelnych efektov. Tato funkcia je obzvlast cenna
v profesiondlnom kontexte, kde st terminy a objem vystupov kritické.*® Systémy Al vyrazne

ovplyvnili vyvoj remix kultary a otvorili dvere novému estetickému kanonu.

4.2 Remix kultara

Ako formuluje Manovich, pojem remix kultara oznac¢uje kultirnu paradigmu, v ramci ktorej
je uz existujuci obsah, resp. existujuce diela, systematicky prepracovdvané alebo
rekontextualizované s ciel'om vytvorit’ nové diela. Tento pojem sa stava Coraz dolezitejSim
pre pochopenie medidlnych a umeleckych vystupov v ramci digitalnej éry. Pojem remix sa
povodne vyuzival najmé v oblasti hudobnej produkcie 70. rokov 20. storo€ia, konkrétne
z nastupu viacstopovych mixaZznych zariadeni umoznujicich manipulaciu s jednotlivymi
prvkami upravovanej skladby. Tento princip sa postupne rozsiril na Siroké spektrum
kulttrnej produkcie vratane mody, dizajnu, videa, vizudlnych umeni a softvéru. Remix
dominuje kultirnej scéne od roku 2000, vyvoj digitdlnych technologii a nastup umelej
inteligencie znacne rozsiril jeho hranice, vplyv a dosledky.

Na rozdiel od tradicnych modernistickych pristupov, akymi st citovanie alebo
privlastiiovanie, ktoré Casto zachovavali uctu k povodnému autorstvu, remix dynamickt
a systematickt reStrukturalizaciu pouzitych diel s cielom nového vystupu. K vy€leneniu

pojmu remix kultlra, v kontexte vizudlneho umenia, dopomohli stivisiace pojmy:

36 ARIELLI, Artificial Aesthetics, 2024
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e Apropriacia — tento pojem sa v 80. rokoch 20. storo¢ia pouzival v suvislosti
s tvorbou newyorskych postmodernych umelcov (napr. Sherrie Levine, Richard
Prince a Barbara Kruger)

o Kolaz a montaz —stredné prvky vizudlneho modernizmu 20. storocia. Tieto postupy
sa povazuju za precedens digitalnych pristupov (napr. sampling). Digitalne pristupy
okrem modernistického stretu jednotlivych prvkov umoziuji ich miesanie. Diela

mozu byt od samého zaciatku koncipované ako nieco, Co sa ma remixovat.

V tomto rozsirenom zmysle remix zahffia formu tvorivej prace, pri ktorej originalita diela
spociva skor v transformdcii anovych sposobov vyjadrenia existujicich materidlov
ako vich tvorbe ex nihilo. Tento kulturny princip rezonuje najmi v oblasti digitdlneho
umenia aumenia generovaného Al. Tvorivy proces pomocou generativnej Al je
algotitmicky s kolaborativny, zalozeny na rozsiahlych stiboroch dat. Mézeme teda tvrdit’,
ze v tomto kontexte remix nie je len estetickym gestom, ale Strukturdlnou podmienkou
generativnej produkcie. Vysledkom je vizudlny obsah, casto vnimany ako derivat
uz zndmeho §tylu.

Ako uvadza Manovich, zatial' ¢o apropriacia stavia na kontextudlnom posune existujuceho
diela, remix odrdza dynamické prepracovanie zdrojovych materidlov. Prechod
od apropriacie k remixu tak odraZa posun od kritickej citacie ku generativhemu prestavaniu
diela, ¢o prestavuje zlomovy bod vo vnimani post-digitalnej estetiky. 3’

Tato transformadcia je zrejma v spdsobe fungovania generativnej Al. Text-to-image
modely ako DALL-E alebo Midjourney operuji ako stojr rekombinantnej kreativity.
Trénované na mnohopocetnych archivoch obrazovych a textovych materidlov syntetizuju
vizualne vystupy algoritmickym spdjanim $tylov, motivov a sémantickych asociacii. Al teda
netvori v tradicnom zmysle, ale systémovym vyberom rekonfiguruje tréningové data
do novych foriem, ktoré sa sa moézu zdat’ ako nové, €o sa zhoduje s principom remix
kulttry.¥®
Okrem toho, je remix kultura prikladom formy comon-based peer production (produkcia
zaloZzena na spoloCenskej vzajomnosti), v ktorej prevlada distribuovana a kolaborativna

kreativita, pricom sa ¢asto uprednostiiuju odvodené diela pred individudlnym autorstvom.

37 MANOVICH, What Comes After remix, 2024
33 SVENUNGSSON, CultTech Summit Vienna, 2024
3% CHELIOTIS, YEW, An Analysis of the Social Structure of Remix Culture, 2009
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Tato forma predstavuje zasadny vplyv na svet umenia, v ktorom sa ¢oraz viac stieraju
hranice medzi origindlom a kdpiou, umelcom a néstrojom. V digitalizovanej spolocnosti,
hodnota umeleckého diela uz nemusi spoc¢ivat’ v jeho originalite, ale v jeho schopnosti

rezonovat’ a rozsirovat’ prepojenu kultirnu pamat’.

4.2.1 Remix v spojeni s generativnou Al

Remix pohanany Al podnecuje Givahy o prehodnoteni ulohy umelca. Svenungsson kladie
otazku: ,,Co ostane umelcovi, ked stroje dokdazu umelecké diela nielen realizovat
ale aj inciovat? “ Nejednd sa len o technicktl, ale aj o existencidlnu vyzvu ako zachovat
umelecku identitu, autorstvo a spdsob vyjadrenia v dobe, ked’ generativne modely dokazu
simulovat’, a dokonca predvidat’ jednotlivé estetické rozhodnutia. Jeho tvahy spojené
s oakdvanym nastupom AGI naznacujl, Ze budicnost’ 'udského umenia mézZe spocivat
v Pudskej individualite a nedokonalostiach, ktoré umel4 inteligencia nedokaze replikovat’. *°

Tuto perspektivu potvrdzuje aj Arielli, ktory vychadzajic z kognitivnej a esteticke;j
filozofie ramcuje Al ako ndstroj tzv. rozsirenej estetiky - mechanizmus, ktorym sa posilituju
a reStrukturalizuji 'udské zmyslové, emociondlne a tvorivé schopnosti. V tomto zmysle sa
remix kultura v umeni tvorenom pomocou generativnej Al stdva miestom augmentacie
aj vytesnenia. Zatial' ¢o stroj rozSiruje formalny repertoar umelca, zaroven spochybiiuje

konvené&né pojmy autorstva, autorského zdmeru a geniality.*!

4.2.2 Bach Faucet efekt

Pojem Bach faucet effect (efekt Bachovho kohutika) predstavila v roku 2023 akademicka
aumelkyna Specializujica sa pocitatovll kreativitu a AI podporovany dizajn, Kate
Compton. Tento pojem Compton zaklada na realnom priklade — projekte skladatel’a Davida
Copea. David Cope vytvoril softvér Experiments in Musical Intelligence (EMI), ktorého
ulohou bolo pomdct’ Copeovi komponovat’ a zaroveit generovat’ nové skladby inspirované
Bachom. Vznikol generativny systém EMI vytrénovany na Bachovych dielach, schopny
generovat’ statisice sonat. Komponované diela nasledne pontkal zivym orchestrom, ktoré
ich vSak odmietli, coho ddsledku si Cope zacal klast’ otazku: ,, KedZe moj program pokracuje
v pumpovani novej hudby, stava sa z toho problém, preco hrat konkrétnu sondtu a nie inu? “

Cope sa rozhodol vybrat’ niekol’ko tisic vystupov a EMI vymazal.

40 SVENUNGSSON, CultTech Summit Vienna, 2024
41 ARIELLI, From Tools to Authors, 2024
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Bach faucet teda oznacuje situaciu, kedy generativna Al dokaze vytvorit' nekone¢né
mnozstvo obsahu, ktory je rovnako kvalitny alebo kvalitnej$i ako existujuce kultirne
vyznamné originaly.*?

Moznost’ nekone¢ného obsahu dramaticky znizuje hodnotu spojent s nedostatkom,
ktory sa tradi¢ne spéjal s autentickym umenim. Bach faucet efekt je zko naviazany na tedriu
statického a tekutého umenia. Sposob, akym je mozné vyrovnat’ sa s dosledkami tohto efektu
ja spatna komprimacia mnoZzstva generovaného obsahu na mieru, ktora je pre naSe vnimanie
inosn4a.*

Bauch faucet a remix kultira zastavaji spolo¢nu ulohu v demokratizacii umeleckej
produkcie, spristupnenim Stylu a formy, a zaroven v jej komodifikacii. Oba fenomény
zd6raziiuji napétie medzi pristupnost'ou a nasytenostou, kde sa tvorivy prejav zaroven
oslobodzuje aj riedi. V zavere mozno konstatovat, Ze remix kultira, najmi ako sa prejavuje
v generovanom vizudlnom umeni, vymedzuje novy ramec umeleckej produkcie.
Uprednostiiuje rekombinéciu pred tvorbou a systematickost’ pred spontannostou. Tento
posun vSak nutne neznamena koniec umenia, skor jeho transforméciu do novych foriem
odrazajucich zloZitost’ datami presyten¢ho sveta. V stvislosti s Al-generovanym vizualnym
obsahom Bach faucet efekt je pozorovatel'ny najma v priestore online. Nadmerné mnozstvo

nekvalitnych generovanych vystupov pdsobi zahlcujico v neprospech umenia.

4.3 Umenie vs. Obsah

Technologie a Al postivaju doteraz zndme a zauzivané hranice vo vnimani umenia a umeni
a samotnom. V kontexte digitalnej transformécie vizualneho umenia sa objavuje vyznamny
diskurz okolo konceptudlnej diferencidcie medzi tvorbou obsahu a umenim tvorenym
pomocou generativne] Al. I ked’ sa tieto vystupy mozu zdat’ na zéklade formy podobné,
vyrazne sa liSia z hl'adiska konceptualnej orientacie, technickej genézy a kulturnej recepcie.
Této podkapitola skima tieto rozdiely okrem iného prostrednictvom poznatkov Manovicha,
Arielliho a Svenungssona, pricom analyzu zakotvuje v su¢asnych diskusiach v ramci tedrie
médii, estetiky a pocitacovej kultury.Jan Svenungsson artikuluje diferencovany pohlad
na tato tému, pricom zdoraziuje zadsadné rozdiely, ktoré maji vplyv na autorstvo, umelecky

zamer a zapojenie divéka.

42 COMPTON, Conceptual Art Made Real: Why Procedural Content Generation is Impossible,2023
4 COMPTON, TEDxTalks, 2024
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4.3.1 Al-generované umenie

Umenie generované Al sa vzt'ahuje na kultirne artefakty vytvorené s explicitnym zdmerom
interpretacie v ramci umeleckého diskurzu. Tieto diela su Casto kuratorsky pripravované,
prezentované a kritizované v galériach alebo umeleckych kontextoch, pricom sa na nich
podielaja ludski Cinitelia, ktori artefakt umiestiiuji do siete vyznamov, autorstva
a institucionalneho overovania.** Umelecké diela zvycajne predpokladaju, Ze za formou sa
skryva mysel, ktora vyjadruje emocie, symboliku alebo konceptualnu provokaciu.
Al-generovanému obsahu vSak tento dialogicky vztah s publikom chyba, je skér masovo
konzumovany neZ interpretovany.*’

V pripade Al-umenia sa Svenungsson zaobera pojmom aura v suvislosti
s konceptom Waltera Benjamina v jeho eseji Umelecké dielo vo veku mechanickej
reprodukcie z roku 1935. Benjamin vo svojej eseji tvrdi, Ze technologickd reprodukcia
znizuje jedine¢nu esenciu, alebo auru, umeleckého diela. Svenungsson vsak tuto myslienku
v kontexte Al a digitadlnych médii kriticky prehodnocuje. Naznacuje, Ze Benjamin sa mozno
mylil, ked’ povazoval zédnik umeleckej aury v dosledku mechanickej reprodukcie. Zastava
nazor, Ze aura pretrvava v spravani a vnimani umenia v modernom svete.

Préve auru povazuje za klI'iCovy aspekt umeleckej tvorby a rozliSujaci faktor medzi
umenim a obsahom. Aura, vjeho ponimani, odrazom autorovho vnutorného sveta,
individualneho prezivania a socio-politického zazemia. Tvrdi: ,,Pribeh a narativ, ktory stoji
za dielom je to, v com spociva rozdiel. Pokial sa jednd o opakované stacanie tlacidiel, jedna
sa o kontent. Pre vytvorenie umeleckého diela vidy je potrebny zamer. Bez ohladu
na vyslednii estetiku. Umenie nemusi byt krdsne. /S Zaroven kladie otazku: , PreZije aura
umelt inteligenciu?“ ¢im naznacuje, ze zatial ¢o mechanickd replikacia auru z diel
neodstraniuje, potencidlna schopnost’ AGI zosobnit’ I'udsku tvorivost’ mdze predstavovat

hlbsiu vyzvu.

4.3.2 Al-generovany obsah

Globalizacia komunika¢nych kanalov a dosah socidlnych sieti priniesli fenomén neustaleho
zdiel'ania. Pri mnoZzstve vizudlneho obsahu, ktory je denne absorbovany prostrednictvom
roznych digitalnych platforiem sa stdva pre bezného uZivatela ¢oraz komplikovanejSie

rozlisit’ obsah od umenia. Al-generovany obsah je definovany svojou uzito¢nost'ou, ¢asto

4 ARIELLI, From Tools To Authors, 2024
4 ARIELLI, Artificial Aesthetics, 2023
46 SVENUNGSSON, CultTech Summit Vienna, 2024
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vytvoreny na komercné, zdbavné alebo komunikacné ucely. Moze zahfnat automaticky
generovany text, obrazky, hudbu alebo video pouzivané v prispevkoch na socialnych
sietach, v reklamdach, hrach alebo aplikaciach na obsluhu zakaznikov.*’
Arielli v suvislosti s vizudlnym obsahom tvrdi, ze hoci dekorativne vzory generované
pomocou Al mo6zu byt esteticky prijemné, vo svojej podstate nevyvolavaju interpretaciu
alebo reflexiu, pokial’ nie si zasadené do SirSiecho komunika¢ného ramca. V tomto ohl'ade
sa ani technicky pdsobivy vystup nemusi kvalifikovat ako umenie bez ludskej
kontextualizacie.*®

Svenungsson popisuje Al-obsah o Cosi struc¢nejSie. V jeho ponimani Al-obsah
predstavuje akykol'vek vizualny vystup tvoreny bez konkrétneho umeleckého zameru — bez
aury. Nevylucuje estetickii hodnotu vytvoreného obsahu, no zddraziuje potrebu ti¢elového
procesu, v ktorom autor do diela prindsa kus seba za uc¢elom naplnenia svojej individuélnej
potreby tvorit'. Ako primarnu rolu Al-obsahu vnima naplnit’ potrebu uzivatel'ov participovat’
sa v kolektivnom diani a zvedavost’ stivisiaca s abstraktnym vnimanim AL*

Demonstrativnym prikladom je nedavny Ghibli trend (bliZSie popisany v podkapitole
5.3 Ghibli trend). Text-to-image implementdcia do modelu ChatGPT od spolo¢nosti OpenAl
umoziuje uzivatelom generovat’ vysokokvalitny vizualny obsah. V marci 2025 zaplavil
internetovy priestor napor fotografii transformovanych pomocou tohto modelu do Stylu
animac¢ného §tidia Ghibli. Po zadani prvého promtu model vygeneroval pozadovany,
esteticky uspokojivy vystup. Model zaroven pontikol konkrétne moznosti Upravy vystupu.

UZivatel’ mohol nasledne zadat’ vlastny promt alebo sa rozhodnut’ pre navrh modelu.

Vystupy z procesu teda spiiiaji atributy Al-obsahu na zaklade:

e Tvorba vystupu nebola pohanana unikatnou autorskou myslienkou.

e UZivatel’ generuje bez konkrétneho zameru.

e Uzivatel’ vstupuje do procesu minimalne.

e VsSeobecne esteticky vystup vznikol na zdklade potreby participovat’ sa na globalnom

trende.

4T MANOVICH, Seven Arguments About Al Images and Generative Media, 2023
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4.3.3 Alslop

Hoci ,,Al slop“ nepredstavuje termin, ktory sa vyskytuje vo formalnej literatire,
frekventovane objavuje sa v online diskurze. Pouziva sa ako kritické oznacenie nekvalitnych
vystupov Al, najmi generativnych text-to-image a LLM modelov, zahlcujicich online
priestor a digitdlne platformy. Oznacuje kultirne znepokojenie z vnimanej masivnej
degradacie umeleckych a estetickych Standardov v dosledku automatizécie.

Toto znepokojenie rezonuje s postrehom Manovicha, podla ktorého sa generativna Al
spolieha na moduldrnu rekombinaciu z vopred naucenych vzorcov, ¢im mozu vznikat
nekoneéné permutécie, ktorym chyba zamer a hibka.*

Al slop v beznej praxi predstavuje podkategoriu Al generovaného obsahu, ktory je
tvoreny a nasledne masovo Sireny za uc¢elom vytvarania deepfake-ov alebo ziskavania
interakcii s obsahom. Napriek tomu, Ze prvé systémy generativnej Al boli Sirokej verejnosti
spristupnené koncom roka 2022, v internetovom priestore sa pohybuje viac ako 15 miliard
obrazkov vytvorenych pomocou generativnej Al. Najnovsie udaje podl'a OpenAl ukazuju,
7e uzivatelia denne vytvoria viac ako 2 miliény obrazkov pomocou DALL-E.>!

V suvislosti s Al slop je dolezité podotknut, Ze sa nejedna o kritiku samotnej Al a jej
tvorivych kapacit, ale o kritiku nedbalého, komeréného vyuzivania Al ako nastroja

bez zameru a vyhodnotenia dosledkov jeho pouzivania.

Obrazek 1 Shripm Jesus>?

SO MANOVICH, Attificial Aesthetics, chapter 7, 2024

S CABANAS, Al slop is flooding the internet. This i show you can tell if an image is artificially generated,
2024
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42 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

5 AUTORSTVO A OTAZKA AUTORSKOPRAVNEJ OCHRANY

Otéazka autorstva predstavuje jeden z najdolezitejSich a zaroven najzlozitejSich aspektov
vyuzivania generativnej Al v ramci umeleckej tvorby. Otvara tivahy presahujuce Standardné
vnimanie vizualneho umenia a zaroven priamo poukazuje na novi dynamiku vzt'ahov medzi
umenim a technologiou, ktort je potrebné zohl'adnit’. Nasledujuca kapitola skima pohl'ad
na autorstvo v spojitosti s vyuzivanim generativnej Al v umeni z pohladu umeleckych
teoretikov a pravny postoj jednotlivych svetovych mocnosti. Kapitola pracuje s oficidlnymi
a aktualne platnymi dokumentami. Svoju pozornost’ upriamuje na Casti dotykajice sa otazok
autorstva, mozné rieSenia a pristupy tejto problematiky aich uplatnenie v praxi

prostrednictvom konkrétnych pripadov.

5.1 Kto je autor v digitalnej ére

V ére digitalnych médii a softvéru, najmé s nastupom generativnej Al prechddza tradicny
koncept autorstva vyraznou transformaciou a otvara rozsiahle diskusie medzi odbornikmi.
Stcasné vnimanie umenia spojeného s generativnou Al je formované historickymi
predstavami o tvorivosti aumeni, rapidne sa vyvijajucimi digitdlnymi ndastrojmi,

schopnostami systémov Al a v neposlednom rade postojmi samotnych tvorcov a umelcov.

Z historického hl'adiska je predstava autora — umelca Gzko spéta s romantickou predstavou
jedine¢ného individualneho tvorcu, ktory v spolo¢nosti zastava osobitné miesto. Je tvorba
vychadza predstavivosti, intuicie a emocnej angazovanosti, oddelena od technickej zru¢nosti
alebo schopnosti imitacie. Tato perspektiva zdorazituje ruku umelca a jeho osobny vklad ako
kl'ai¢ové kritéria pre autenticitu. V obdobi eurdpskeho romantizmu bolo umenie povaZzované
za vyluéni doménu l'udskej tvorivosti. Uplatnenie tohto romantického spajania tvorivosti
s umenim predstavuje pre sucasni spolo€nost’ samozrejmost’, priamym prikladom je pojem

,kreativny priemysel®. >3

Toto vnimanie je vSak srozporom s vyvojom moderného a sti¢asného umenia.
Néhl'ad na umelca sa vSak zacal postupne komplikovat’ s rastucim vplyvom digitalnych

médii, dadvno pred nastupom a dostupnost'ou generativnej Al.

S nastupom konceptualneho umenia, najmi v druhej polovici v 20. storoci sa vSak tento
koncept autorstva zacal transformovat. Marcel Duchamp spochybnil princip ruky umelca

pouzivanim readymades, miesto kreativity sa presunulo zrealizdcie na mysSlienku.

>3 MANOVICH, Al Myths of Creativity, 2024
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S technologickym vyvojom asnovymi umeleckymi praktikami s nim spojenymi, sa
autorstvo stavalo Coraz viac rozptylenym, podmienenym a institucionalnym. Tento trend sa
zintenzivnil v ére softvéru a Al. RozSirenie digitdlnych néstrojov v 21. storoCi zmenilo
zauzivané umelecké postupy. Tvorivy proces sa externalizoval na programovatelné,
modularne a zdiel'ateI'né operacie. Ako zdoraznuje Manovich, digitdlne médid transformuju
tvorbu na vypoclty, softvér nielen sprostredkovéava, ale aj aktivne formuje umelecké
rozhodnutia.>*

Technologicky vyvoj postupne stiera hranicu medzi autorstvom a vyuzivanim
nastrojov. Novodobi, digitalny umelci Casto zacinaju svoj tvorivy proces transformaciou
existujucich diel, templatov alebo otvoreného kodu. V dosledku toho uz autorstvo nie je
viazané na povod, ale na iteraciu, manipulaciu a rekombinaciu. Ustredné miesto zastava
remix kultara.>®

V teoretickej rovine digitdlna éra rozsiruje spektrum modelov autorstva, ktoré
spochybiiuji jeho tradi¢nu podstatu. V kontexte generativnej Al sa autor stdva fenoménom
formovanym  technologickymi  infraStruktirami, inStituciondlnou legitimizaciou,
interaktivnymi procesmi a pravnymi ramcami. Nasledujuce podkapitoly definuji formy
relevantné autorstva pre sticasni umelecka produkciu v spojitosti s generativnou Al. Tieto
formy s0 popisané na zaklade analyzy postojov E. Arielliho, L. Manovicha,

a J. Svenungssona.

5.1.1 Individualne autorstvo

Model individualneho autorstva vychadza z idedlov 19. storoc¢ia. Umelec je vnimany ako
jedinec¢na, nenahraditel'na osobnost’, ktorej originalita ur€uje hodnotu umeleckého diela. Ide
o tradi¢ny pohl'ad, v ktorom sa clovek za jediného autora a Al predstavuje len sofistikovany
nastroj pouzivany v tvorivom procese. Aj v pripade, kedy je ulohou ¢loveka kuratorovanie
vystupov generativnej Al, konec¢né dielo je stidle povazované za vytvorené Clovekom.
Pouzivanie promptov, teda jazykovych pokynov sa v tomto ramci opisuje ako novSsia forma
nepriameho l'udského autorstva. Tento model sa vyznacuje na kone¢nu kontrolu a zdmer
¢loveka. Model individualneho autorstva ma stdle vyznamnd poziciu najmi v pravnych

a obchodnych systémoch.

3 MANOVICH, Who is author in software era, 2024
3 MANOVICH. Remix Culture, 2007
36 ARIELLI, From Tools to Authors, 2024
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5.1.2 Kolektivne alebo distribuované autorstvo

V pripade modelu kolektivneho alebo distribuovaného autorstva Arielli naznacuje,
ze autorstvo nie je vyliucene individualne a ¢oraz viac sa rozdel'uje medzi viacero subjektov
— l'udskych aj nel'udskych. Ide o kolektivne tsilie vychadzajuce z rozsiahlych dat, na ktorych
st systémy generativnej Al ugené. Clovek alebo systém generativnej Al vystupuje v roli
kandlu alebo kuratora, ktory spracovava a interpretuje Siroké spektrum l'udskych prejavov
a kultarnych artefaktov, o je mozné povazovat’ za tzv. distribuované estetické usilie alebo
kolektivnu autoritu. Autorstvo sa v tomto pripade stava funkciou spoluprace, obzvlast
v systémoch, v ktorych uzivatel’ iniciuje proces a vystupy su vytvarané prostrednictvom
komplexnych strojovych operacii.

Pri kolektivnom autorstve je vyrazne pritomny autorsky, umelecky zdmer. Autor
zapocina generacny proces na zaklade vopred definovanej viziou vysledného obsahu.

Generativna Al dopomaha jej naplneniu na zaklade autorskych usmerneni.>’

5.1.3 Autorstvo zaloZené na ulohe v procese

Model autorstva zaloZeného na Ulohe v procese predstavuje teoreticky ramec. Podla
Arielliho mo6Ze autor, v rdmci generativneho tvorivého procesu, vystupovat’ ako kurator.
Tvorivy, autorsky akt teda spociva predovsetkym vo vybere, selekcii a usporiadani vystupov
vytvorenych generativnej Al na zéklade preferencii. V tomto modeli sa autorstvo spaja viac
s riadenim ako s produkciou. Autorsky zamer nie je v za¢iatkoch procesu jasne definovany.>®

Svenungsson sa priklana k paralele modelu tzv. konceptualneho autora ako v pripade
ready-made umenia. Autorstvo sa teda pripisuje osobe, ktord je pdvodcom napadu alebo
koncepcie a preberd zan zodpovednost’, aj ked’ samotnu realiziciu nevykonala. Vo vztahu
s tvorbou prostrednictvom generativnej Al teda ku konceptudlnemu autorstvu dochéadza
v bode, kedy uzivatel vyberie spomedzi vytvorenych vystupov jeden konkrétny, ktory
uspokoji jeho estetické potreby aozna¢i ho za dielo. Vo svojich tvahich je vSak
Svenungsson ohl'adom oznacenia vystupov za dielo vyrazne skepticky. Uprednostituje
oznacenie obsah, nakol’ko ndhodny vyber bez jasného zdmeru nepovazuje za dostatocny

znak umeleckého prejavu (popisané v podkapitole 4.3.2 Al-generovany obsah).>

57 SVENUNGSSON, CultTech Summit Vienna, 2024
38 ARIELLI, From Tools to Authors, 2024
3 SVENUNGSSON, CultTech Summit Vienna, 2024
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5.1.4 Strojové autorstvio

Strojové autorstvo predstavuje potencidlny scenar budicnosti, v ktorej by samotné systémy
Al mohli uznavané ako plnohodnotny autor. Dielam vytvorenym umelou entitou by bola
pripisovand hodnota a zamernost’. Model strojového alebo Al autora zostava kontroverzny.
Sucasné pravne systémy odmietaju nel'udské autorstvo, avSak coraz autondémnejsie systémy
Al a intenzivny vyvoj AGI mézu v nie az tak d’alekej budiicnosti toto vylucenie spochybnit’.

Arielli pripusta rozsiahle spektrum autondémie, v ktorom sa uloha Al mdze
pohybovat’ od podporného néstroja az po dominantny prvok.®® Svenungsson spochybiiuje
schopnost’ strojov a systémov Al zmysluplne koncipovat’ umelecké diela. V sicasnosti ANI
nie je schopna originalnej tvorby a prakticky simuluje proces tvorivosti. Ak by eventuélne
tento scendr aktualny, Svenungsson uvazuje o vymedzeni ['udského a strojového umenia,
pricom by sa pre kazdu kategériu uplatiovali iné pristupy hodnotenia. Cudské autorstvo je
mozné povazovat za jedineCné, ak je spojené s jedineCnym vedomim, skusenost’ami,
spomienkami a pocitmi alebo spoloc¢ensko-politickou identitou 'udského tvorcu.

To Svenungsson povazuje za najvyznamnej$i kontrast s tvorbou Al ktora je zaloZena
na Statistickych kompilacidch, ¢o ju robi na rozdiel od tej I'udskej predvidatelnou. Naplnenie

tohto scenaru povazuje za pociatok padku I'udskej spoloc¢nosti ako ju pozname.

5.1.5 Postautorska paradigma

Vyvoj generativnych systémov moze spochybnit’ nielen ulohu autora, ale aj samotnu potrebu
autorstva ako kategorie. Masivne Sirenie generovaného obsahu viedlo k tzv. inverznym
Turingovym testom, v ktorych ludsky tvorcovia musia preukdzat svoju identitu.
V stcasnom prostredi sa autorstvo mdze transformovat’ z tvorcu originalu na otazku pévodu
a etickej zodpovednosti.®!

KedZe umelecké diela vytvorené pomocou generativnej Al je Coraz taZSie
rozoznate'né od analdogovych diel vytvoreného ¢lovekom, mdzu nastat’ situdcie, kedy
nebude mozné spol'ahlivo urcit’ povod diela. To by mohlo viest’ k ,,post-artificial* (post-
umelému) stavu, v ktorom by bolo pozastavené skiimanie I'udskej podstaty tvorcu. Tento
stav by znamenal zasadnii zmenu sposobov, akymi komunikujeme s umeleckymi dielami

aich ocenenim. Pozornost’ by bola menej zamerana na identitu tvorcu a viac na samotné

% ARIELLI, Artficial Aesthetics.,2024
61 ARIELLI, Artficial Aesthetics, 2024



46 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

dielo. Ako uvadza Arielli, pre niektorych tento scenar predstavuje prakticku realizaciu teorie
smrti autora.%?

Svenungsson poklada otazku, ¢i dokazu 'udsky umelci znovu ziskat’ priestor tym, ze sa budu
zameriavat’ na oblasti a principy, ktoré generativna Al nedokéaze spracovat’.?

Fra digitalnych médii spochybiiuje tradi¢nu predstavu jedného autora alebo umelca
ako jediné¢ho tvorcu diela. Predstavuje spektrum spoluprace, v ktorom mozno generativne
Al modely vnimat ako nastroj, spolutvorcu, alebo autonémneho tvorcu v r6znych urovniach
v zavislosti od integracie a zapojenia ¢loveka. Pravna koncepcia autorstva v sucasnosti celi
problematike jasného vymedzenia podstatnej I'udskej ¢innosti v tvorivom procese. Kultirne
vnimanie sa postupne meni, ¢o moze viest' k budicnosti, kde na povode a autorovi diela

zalezi menej ako na diele samotnom.

5.2 Pravne koncepty a regulacie vo vzahu k Al

Generativna Al sa Coraz viac podiela na tvorbe umeleckého a vizualneho obsahu,
zdielan¢ho cez nedostatocne regulované digitdlne platformy a socidlne siete otazka
vlastnictva, autorstva a ochrany podl'a autorského prava je Coraz naliehavejSia. Rapidny
vyvoj a Sirenie technologii Al v kreativnom priemysle predstavuje vyzvu pre regulacné
ramce spravujice autorské pravo a dusevné vlastnictvo. Uniformné stanovenie jasnych
podmienok avymedzeni technickych parametrov by dopomohlo k jednoduchSiemu
zaradeniu diel vznikajicich pomocou vyuzitia generativnej Al, ako aj v ochrane
intelektualne vlastnictva autora. Eurdpska tnia, Spojené $taty americké a Cina podstupujt
pravne kroky veduce k jasnej klasifikacii Al generovaného obsahu a regulécii jeho vyuzitia.
Avsak pravne stanovenia jednotlivych krajin nevychadzajli z rovnakych parametrov. Otazka
autorstva sa teda pohybuje v tzv. Sedej zone, kedy uznanie statusu umeleckého diela

¢i pripisanie autorstva umelcovi zavisi od geografickej lokacie a prislusnej jurisdikcie.

5.2.1 Europska unia

Eurdpska tnia (EU) problematikou spojenou s Al sa zaobera v smernici (EU) 2019/790.
Smernica aktualizuje ramec autorskych prav na jednotnom digitdlnom trhu. Obsahuje

ustanovenia o novych spoésoboch pouzitia dat relevantnych pre tréningové procesy Al, avSak

62 ARIELLI, From Tools to Authors, 2024
6 SVENUNGSSON, CultTech Summit Vienna, 2024
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ochranu autorskych prav zasadne viaze na diela, ktoré preukazuji vynalozenie dusevného
a intelektualneho usilia.**

Na vyrazny technologicky progres v oblasti generativnej Al Europska tnia reaguje
Zakonom o umelej inteligencii, vstupujucim do platnosti do roku 2026. Zakon o umelej
inteligencii zavadza komplexny rdmec uplatiiujuci sa na vyvoj a pouzivanie nastrojov Al.
Hoci sa hlavny text priamo nedotyka otazky autorstva v spojitosti s vyuzivanim generativnej
Al v procese umeleckej tvorby, v odovodneniach textu sa tato téma opakovane spomina. IP
Helpdesk Europskej komisie sa v odpovedi na otazky, kto je vlastnikom generovaného
obsahu opiera o technicky aspekt ANI a jej potreby uz existujucich dat. Uvadza, ze odpoved’

sa bude v konkrétnych pripadoch lisit’ podl’a:

e Pravnych predpisov jurisdikcie prisluSsného ¢lenského Statu
e Rozsahu, ktory pri tvorbe generativnou Al zohrava l'udsky uzivatel

e Ustanovenia o dusevnom vlastnictve podmienok licencie poskytovatelom sluzby

V dosledku tychto rozdielov je mozné pripisat’ autorské prava k dielam vytvorenym

pomocou algoritmov generativnej Al :

e Tvorcom prisluSného algoritmu, ktori si ponechaju vlastnicke pravo k dielam
vytvorenym pomocou ich algoritmu

e PouZivatelovi néstroja Al

e Nikomu — diela vytvorené pomocou generativnej Al sa bud’ povazuju za diela,
ktoré nie su chranené autorskym pravom, alebo si uvedené do verejného vlastnictva

podl'a podmienok pouZitého nastroja generativnej Al

Stucasnd Standardnd situdcia, uvedend v podmienkach pouZivania priemerného
poskytovatela sluzieb Al, povazuje za drzitela prav k ziskanym dielam pouzivatela.
Za normalnych okolnosti, pri ktorych vlastnictvo prechddza na pouzivatel'a, je povolené
komeré&né vyuzivanie jeho diela.®

V oktobri 2023 vydal Mestsky sid v Prahe prvé sudne rozhodnutie v Eurdpe
tykajiice sa autorskych prav a umenia vytvoreného Al. Predmetom sudneho konania bol

podnet zalobcu voci prazskej advokatskej kancelarii, ktord na svojich webovych strankach

6 (EU) 2019/709
6 EUROPEAN COMMISSION, Artificial intelligence and copyright, 2024



48 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

zverejnila graficky obrazok vytvoreny zalobcom bez jeho vedomia. Obrazok bol vytvoreny
pomocou systému DALL-E na zaklade nasledujiiceho promptu: ,,Vytvor vizualne zobrazenie
dvoch stran, ktoré podpisuju obchodnu zmluvu vo formalnom prostredi, napriklad
v konferencnej miestnosti nebo v kancelarii advokatskej kancelarie v Prahe. Ukaz iba ruky.
Zalobca pozadoval uznanie autorstva k vytvorenému obrazku. Dalej pozadoval stiahnutie
obrazku z webovych stranok kanceldrie a zamedzenie d’alSieho uzivania obrdzku. Sud
rozhodol, Ze obrazok vytvoreny generativnou Al nedosahoval preukdzatel'ny tvorivy I'udsky
zésah a preto nesplta zakonni normu na ochranu a nie je mozné ho vnimat’ ako autorské
dielo. Sud vychadzal z ustanovenia ¢eského autorského zdkona, ktory ako autora definuje
vyhradne fyzicka osobu. Dalej sud svoje rozhodnutie zdévodnil nedostatoénym Iudskym
prinosom do tvorivého procesu. Poukdzal na samotné zadanie promptu, ktoré vyhodnotil
skor ako namet, neZ ako na autorské vedenie tvorivého procesu. Std vSak nevylucil uznanie
autorskej ochrany a prav diel vytvorenych generativnou Al v budicnosti. Naznacil, ze diela
budii musiet preukazat vyrazny kreativny zdsah cloveka, do akej miery sud
nespecifikoval.®®

Rozhodnutie Mestského sudu v Prahe predstavuje vyznamny pradvny precedens
v obdobi, kedy Eurdpska tnia riesi otdzku pravnych dopadov obsahu vytvoreného Al
Vyznamnym aspektom v ¢eskom pripade je obsahova podstata obrazku. Nakol'ko vSeobecne
nesplia znaky umeleckého diela, jedna sa o Al-generovany obsah V spojitosti s pripadom
sa vynara viacero postrehov, napriklad ¢i bude v buducnosti pri podobnych pripadoch
dostacujuiica autorské uprava generované¢ho obsahu. Alebo bude pre sud postacujice, ak by
doty¢ny tvorca preukazal svoj tvorivy zdmer prostrednictvom viacerych cielenych promtov,
napriklad zmenou nasvietenia scény alebo upravou farebnosti. Tento pripad poukazuje
na potrebu presnej Specifikécie aspektov, na zaklade ktorych bude moZné pripisat’ autorsku
ochranu Al-generovanym dielam.

V Ceskom pripade sa jedna o Al-generovany obsah, nie o umenia. Odévodnenie sudu
sa zhoduje s teoretickymi tivahami v predchadzajtcej kapitole. Generovany vizualny obsah,
netvoreny s umeleckym zdmerom neobsahu tzv. auru. V konkrétnom pripade neprislo
ani k vyraznému zdsahu, ¢i Uprave vysledného obsahu tvorcom. Obréazok, ktory bol

predmetom pojednavania teda nemoze byt povazovany za autorské, umelecké dielo.

% HAVELKA, FESYUKOV, Prvni rozsudek o Al-generovanych dilech v CR, 2024
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5.2.2 Spojené Staty americké

V pripade Spojenych Statov americkych je pristup k Al-generovanym a Al-asistovanym
dielam v porovnani s postojom Eurdpskej tnie striktnej$i. Urad pre autorské prava
v Spojenych Statoch americkych (U.S. Copyright office — USCO) vydal v roku marci 2023
usmernenie k dielam vytvorenym pomocou Al. Podl'a USCO sa autorskopravna ochrana
vzt'ahuje iba diela obsahujuce prvky ludskej tvorby. Diela vytvorené vyluéne Al, ktorej
systém vykonava umelecké rozhodnutia bez zna¢ného prinosu ¢loveka, nie su opravnené
na registraciu autorskych prav. Status autora moZze niest’ vylu¢ne ¢lovek. USCO vseobecne
odmieta registraciu materialu bez Pudského autorstva. Urad v jednotlivych pripadoch
posudzuje, ¢i boli tzv. tradiéné prvky autorstva v diele vymyslené a vykonané ¢lovekom
alebo strojom. Podl'a USCO:
e Ak technoldgia Al prijima prompt od l'udského autora a v reakcii nan vytvori
pozadovany obsah — tradi¢né prvky autorstva urcila a vykonala technoldgia.
e UZivatelia si¢asnych generativnych technologii Al nevykondvaju koneénu tvoriva
kontrolu nad tym, ako systémy interpretuji dané¢ podnety a generuji vysledny

obsah. O vyrazovych prvkoch rozhodla technologia.

Takto generovany obsah nie je povazovany za produkt I'udskej ¢innosti a nie je chraneny
autorskym pravom.

Avsak USCO umoziuje aplikéciu ¢iasto¢nych autorskych prav na diela, v pripade ktorych:

e [udsky autor vybral alebo usporiadal obsah vygenerovany Al dostato¢ne tvorivym
sposobom.
e Dudsky autor upravil generovany obsah do takej miery, Ze Gpravy spliaju normu

na ochranu autorskych prav.%’

Klacovym momentom uplatnenia tejto zasady bolo rozhodnutie USCO vo veci
grafického romanu Zarya of the Dawn. Autorka romanu Kristina Kashtanova v roku 2022
poziadala o registraciu diela pozostavajuceho z 18 stran vizualneho obsahu, ktory vznikol
pomocou generativneho obrazového modelu Midjourney, a autorského textu. Povodnu

ziadost’ autorka podala bez priznania pouZzitia generativnej Al. Po blizSom preskiimani

67 U.S. COPYRIGHT OFFICE, Al Policy Statement, 2023
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USCO odhalilo pouzitie modelu Midjourney pri tvorbe vizudlneho obsahu grafického
romanu. Urad rozhodol zamietnut registraciu diela na zéklade nepravdivych tdajov.
Po vydani tohto stanoviska, Kashtanova reagovala prostrednictvom odpovedi, v ktorej
podrobne opisala tvorivy proces a jednotlivé kroky. Na zaklade predloZzeného dokumentu
USCO preskiimalo a vyhodnotilo Kashtanovej zésah do vizudlného obsahu ako aj jeho
upravu prostrednictvom Adobe Photoshop za nedostato¢ny. Dospelo k zaveru, ze textova
Gast romanu, ako aj jeho usporiadanie spifiajii $tandardy na ochranu autorskych prav
na zaklade l'udskému vkladu Kashtanovej. Samotné obrazky vsSak tieto podmienky
nespliiiaju a st povazované za produkt generativnej Al bez dostatonej I'udskej tvorivej
kontroly. Graficky romén Zarya of the Dawn ziskal Ciastocni ochranu autorskych prav
na textovu Cast’ diela, nakol’ko bol dokazatelny zadmer a tvorba l'udského autora. Vizualne;j

Casti romanu ochrana autorskych prav udelend nebola.
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Obrazek 2 Zayra of the Dawn®®

V zddévodneni USCO vysvetl'uje, ze prompty pouzivané v generativnych systémoch
ako Midjourney nevykazuju dostato¢ntl tvoriva kontrolu ¢loveka nad kone¢nym obsahom.
Na rozdiel od néstrojov umeleckého vyjadrenia (akymi st napr. kamera alebo Stetec), ktoré

vykonavaju proces riadeny ¢lovekom, generativna Al zavadza vrstvu nepredvidatelne;,

% KASHTANOVA, Zarya of the Dawn, 2022
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automatizovanej transformacie. Model Al generuje obrazovy materidl bez predvidatel'nej
alebo presnej kontroly uzivatela. V dosledku toho vystup nevykazuje pozadované l'udské
autorstvo na udelenie ochrany autorskych prav.%’

Pripad Zarya at the Dawn predstavuje mnohostranné désledky pre umelcov a tvorcov
vyuzivajucich generativne nastroje Al. Stanovuje jasnu pravnu hranicu pre rozliSenie diel,
ktoré vyuzivaju Al ako nastroj pod l'udskym vedenim a diel, pri ktorych prispevok Al
do tvorivého procesu dominuje nad autorskym vyjadrenim. Zavadza tiez poziadavku Uplne
transparentnosti, tvorcovia musia v ziadosti o registraciu priznat' vyuzitie Al. Ak tak
neurobia, moze dojst’ k revizii alebo zamietnutiu registracie, ¢im znizuji svoje Sance
na uznanie plného autorstva. V SirSom zmysle, USCO poukazuje na zavidzok zachovat
Pudsky orientovany zéklad autorského prava, no zaroven snahu reagovat’ na vyvijajlci sa
model digitdlneho autorstva. Tato orientdcia nielen zachovava pravnu definiciu autora,
zakotven v americkej judikature, ale vytvara aj rame, v ktorom je potrebné starostlivo
zdokumentovat’ a vymedzit’ hybridnu spolupracu ¢loveka a Al. Pripad Zarya at the Dawn
modze byt vnimany nie len ako skaSobny, ale aj ako inflexny bod v judikatirnom

vyjednavani medzi tvorivost'ou ¢loveka a vypomocou algoritmu.

52.3 Cina

Krajinou s doteraz najvy3sim poétom judikatov v oblasti Al a umenia je Cina (CN), ¢o dalo
za vznik samostatnému dozornému organu. Pekinsky internetovy sud (Beijing Internet Court
— BIC), zalozeny 9. septembra 2018, centralne riadi prvostupiiové Specifické typy pripadov
stivisiacich s internetovym priestorom vratane sporov tykajucich sa digitalneho obsahu
a novych technologii. S1uzi ako kl'a¢ova institicia Ciny v Usili zodpovedat’ za pravne vyzvy
ktoré prinaSa digitdlny vek, najmd v oblasti prav dusevného vlastnictva tykajucich sa Al
a digitalneho umenia.”®

V novembri 2023 vyniesol Pekinsky internetovy sid vyznamny rozsudok v pripade
Li vs. Liu a stanovil tak svetovy precedens v otdzke autorskych prav k vizudlnemu obsahu
vytvorenom pomocou generativnej Al
Zalobca Li prostrednictvom generativneho AI modelu Stable Diffusion vytvoril obrazok

s ndzvom ,, Spring Breeze Brings Tenderness “, ktory zdiel'al na ¢inskej platforme Little Red

Book. Zalovana strana Liu z tohto obrazku odstranila autorovo uzivatel'ské ID a vodoznak,

% U.S. COPYRIGHT OFFICE, Zarya of the Dawn (Registration # VAu001480196, 2023

" BEIJING INTERNET COURT, About, 2025
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a nasledne ho zaclenila do svojho blogového prispevku bez autorovho vedomia. Autor Li na
zaklade tohto skutku podal Zalobu za porusenie autorskych prav, dozadujuc sa verejného

ospravedlnenia a finanéného odskodnenia.”!

b

n g hy 1

Obrazek 3 Spring Breeze Brings Tenderness’

Internetovy sud sa v procese venoval 3 hlavnym bodom:

e Autorské prava uplatiiujliice sa na dielo vytvoreny pomocou generativnej Al

e Autorstvo diela

e Porusenie autorského prava Zalovanym

Ustredn@ pravnu otazku zohravalo, &i obsah vytvoreny generativnou Al je moZné povazovat
za umelecké dielo podla ¢inskeho zdkona o autorskych pravach, ateda ¢i je opravneny
na ochranu. Sud sa pri posudzovani tejto skutocnosti zameral najmi na aspekty originality
a intelektualneho vykonu.

Dolezitym aspektom analyzy boli predlozené dokazy o vybere promptov a vybere
vystupov. Autor sudu predlozil ako dokazovy material 120 negativnych promptov,
neskor$iu Gpravu parametrov a pouzitie seedov, ktoré predchadzali findlnej podobe diela.
Prave pocet negativnych promtov a autorove korekcie odrdzajuce cieleny, esteticky vyber

a osobnost’ autora predstavovali rozhodujuci parameter. Std  sa rozhodol obist

T WANG, MEUWISSEN, FENG, Beijing Internet Court grants copyrights for Al artworks, 2023
2 LIU, Spring Breeze Brings Tenderness, 2023
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technologicky aspek tvorby a sustredil sa na mieru 'udského zasahu do tvorivého procesu.
Predlozené materidly uznal ako dokaz dostatocného angazovania a intelektudlneho vykonu
a rozhodol, Ze sa jedn4 o originalne dielo vytvorené ¢lovekom.”

Tymto rozsudkom Pekinsky internetovy sud vytvoril svetovy precedens, kedy bola
pripisand autorskopravna ochrana dielu vytvorenému pomocou generativnej Al Stoji
v kontraste s postojom Spojenych Statov americkych, zarovei sa vSak podobne progresivny
postoj odraza v navrhoch legislativnych uprav a dodatkov pojednavajicich o vyuziti
generativnej Al v inych jurisdikciach. Ci rozhodnutie v pripade Li vs. Liu nastoli globalny

trend nateraz ostava otazne.

5.3 Ghibli trend

V marci 2025 spolo¢nost’ OpenAl ohlésila nové rozsirenie ,,text to image* (z textu na obraz)
dostupné pre pouzivatelov ChatGPT. Tim developérov nasledne zverejnil vygenerovany
obraz fotografie v Style japonského animaéného $tadia Ghibli. Nasledujice dni internetovy
priestor a socialne siete zahltilo nespocetné mnozstvo obsahu v tzv. Ghibli style. Trend
trvajici priblizne mesiac demonstroval medzery v legislativnom zabezpeceni tvorby
a Sirenia Al generovaného obsahu, ako aj polarizovany spolo¢ensky diskurz v otdzke Al.
Jedna strana vitala toto rozSirenie a povaZovala ho za revolu¢né, druhd ostro
kritizovala OpenAl za poruSenie autorskych prav a marenie umeleckého usilia. Odkazovala
sa na vyjadrenie spoluzakladatel’a Stidia Ghibli — Hayao Miyazaki z roku 2016. Miyazaki
oznacil vyuzivanie generativnej Al v animadcii ako ,,urdzku zivota samého®, technoldgiu Al
odsudil a vyslovil svoje obavy ,,Mam pocit, Ze sa blizi koniec ¢asov. My l'udia strdcame
vieru v samych seba.“™ Studio Ghibli sa oficialne k tejto téme nevyjadrilo. Pritom sa
nejednd o prvy pripad vyuzivania ur€it¢tho animacného Stylu. Uzivatelia uz predtym
experimentovali so §tylmi animovanych seridlov ako The Simpsons, South Park alebo Rick
and Morty. Kontroverzia okolo Ghibli trendu vSak okrem nevyjasnenej otazky
autorskopravnej ochrany umeleckych diel v digitdlnom priestore a ich vyuzivania v rdmci

tréningovych procesov spociva v ekologickom a kultarno-spolo¢enskom dopade.

3 GUADAMUZ, Chinese court declares that Al-generated image has copyrights, 2023
74 MIY AZAKI, Ghibli trend: OpenAI’s Sam Altman responds to Hayao Miyazaki’s “insult to life” remark,2025
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5.3.1 Dopad Ghibli trendu

Systémy generativnej] Al vyzaduju rozsiahle vypoctové infrastruktiry na trénovanie,
aj na kazdodennu prevadzku. To obnaSa nepretrziti prevadzku data centrier a serverov,
ktoré vyrazne prispieva k environmentélnej stope. Svenungsson vedie SirSiu eticka tivahu
o nakladoch vytvorenych automatizaciou a umelou tvorivostou. Nepriamo kladie otdzku,
¢i generované vystupy oplyvaji umeleckou alebo kultirnou hodnotou, ktora by vyvazila
cenu ich environmentalnych nakladov.”

CEO OpenAl Sam Altman oznacil funkciu modelu GPT-40 vytvarat obrazové
vystupy vysokej kvality ako ,,Novy vrchol umoznujuci tvoriva slobodu.“ Do dvoch dni od
uvedenia sa tato funkcia stala natol’ko populdrnou, ze spolo¢nost’” OpenAl v dosledku
pretazenia grafickych procesorov musela zaviest do¢asné obmedzenia rychlosti vystupov.’®
OpenAl v spojitosti s tymto trendom neodpovedala na dotazy spojené s ekologickym
dopadom, adresuje otdzky dotazujuce sa transparentnosti ziskavania tréningovych dat.
Avsak aktualne platné zékony o dusSevnom vlastnictve sa vztahuji na konkrétne diela, nie
na umelecké $tyly. Ci boli v pripade Ghibli trendu porusené autorské prava teda ostava
nejasné a tazko dokazatelné.”’

V sucasnosti spoloc¢nost’” OpenAl vedie niekol’ko stdnych sporov tykajucich sa
porusenia autorskych prav. V snahe vyhoviet' spolo¢enskému ohlasu implementovala
do svojej systémovej karty odmietnutie promptov na generovanie obrazovych vystupov
v §tyle zijucich autorov.”® Ghibli trend vo svoje podstate priblizil $irSej verejnosti
problematiku spochybniujucu relevantnost pravnych rdmcov vo vztahu s rapidne

napredujiicimi technoldgiami.

5.3.2 Eticky aspekt Ghibli trendu

Etickost’ tohto trendu, okrem otazky pouZivania datovych suborov a autorstva, je viazana
aj na pristup samotnych uZivatelov. Styl $tadia Ghibli je v ramci popkultiry dlhodobo
absorbovany. Prostrednictvom socidlnych sieti sa bezne stretdvame so zdiel'anim diel, ktoré
na tento $tyl odkazuju alebo ho priamo kopiruju. Hoci je zvedavost’ a kolektivna participacia
prirodzenou sucastou l'udskej natury, uzivatel'sky napor vyustil do kratkodobého oSial'u

poukazujticeho ako sa pomocou generativnej Al tvori obsah na jedno pouZitie, bez vnimania

7S SVENUNGSSON, Art Inteligence, 2024

76 NOLAN, Sam Altman says Chatgpt’s Studio Ghibli-style images are “melting” OpenAl’s gpus, 2025,
7O’BRIAN, PARVINI, CHATGPT’s Viral Studio Ghibli-style images highlight Al copyright concerns, 2025
8 NOLAN, Sam Altman says Chatgpt’s Studio Ghibli-style images are “melting” OpenAl’s gpus, 2025
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ekologickych ¢i etickych dosledkov. Okrem transformovanych fotografii rodin, priatel'ov ¢i
domécich zvierat, v ktorych pripade mézme uvazovat o motivécii pohdnanej emocnym
apelom, internetovy priestor zaplavili vystupy, ktoré aj napriek estetickému Ghibli $tylu

jednoznacne predstavuja Al-slop.

Obrazok 5 Disaster girl Ghibli style®

Absencia jasnych, harmonizovanych medzinarodnych pravidiel predstavuje niekolko
prekazok. Tvorcovia mézu ¢elit’ neistote v pripade medzinarodného presadzovania, nakol’ko
pravna ochrana uznana v jednej jurisdikcii sa nemusi automaticky uplatiiovat’ v druhej (napr.
na zaklade vynimiek EU alebo spravodlivého pouZitia v USA). Absencia autorskych prav

pre systémy Al obmedzuje komer¢né vyuzivanie a naroky na exkluzivitu Al-generovaného

7 Zde Roth, Disaster girl, 2005
80 Neznamy autor, Disaster girl Ghibli style, 2025
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a Al-asistovaného obsahu, ¢o predstavuje komplikacie pri udel'ovani licencii a distribucii.
NajaktualnejSou je otazka tréningovych udajov, konkrétne pouzivanie diel chranenych
autorskym prdvom na trénovanie modelov Al. Tato otazka ostdva pravne spornd, co
vyvolava d’alSie nevyrieSené otazky o pravach tretej strany a spravodlivej kompenzacie, ako

aj transparentnosti ziskavania tréningovych data setov.
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6 METODICKY POSTUP PRACE

Obsah nasledujucej kapitoly definuje ciel’ prace, jej ucel, vyber metodického postupu

a pouzitych metod. Definuje vyskumné otazky a vyber respondentov vyskumu.

6.1 Ciel prace

Ciel'om prace je priblizit’ rolu umelej inteligencie v procese umeleckej tvorby. Spociva v
skiimani povodu motivacie vybranych umelcov a odbornikov v oblasti digitalneho umenia,
pre zaClenenie a pouzivanie Al vo svojej tvorbe. Kvalitativny vyskum bude prebichat
prostrednictvom online expertnych rozhovorov s jednotlivymi odbornikmi. Skiima, akym
sposobom pracuju s Al, odkial’ prameni ich motivécia pouzivat’ digitdlne néstroje a Al vo
svojej tvorbe, ako sa stavaju k otdzke autorstva a ako vnimaju sucasné sposoby prezentacie
digitdlneho a Al-generovaného umenia. Predpokladanym vystupom vyskumu je
zodpovedanie vyskumnych otdzok a pribliZzenie problematiky z praxe. Na zéklade zistenych
poznatkov bude vytvoreny koncept vystavy zameranej na prezenticiu digitdlneho,
generativneho a Al-asistovaného umenia so zamerom vyuzitia ziskanych poznatkov.

Koncept vystavy bude popisany v projektovej Casti prace.

6.1.1 Ukel prace

Ugelom prace je popisat’ rolu umelej a vplyv umelej inteligencie vo vizualnom umeni. Praca
by mala priniest’ ndhl'ad do problematiky z pohl'adu umelcov, tvorcov a odbornikov, ktori
umelt inteligenciu aktivne vyuzivaja vo svojej tvorbe. Sucasné technologie sa vyvijaji
rapidnym tempom. Principy aramce, ktoré su aplikovatelné dnes moézu byt o rok
irelevantné. Praca reflektuje aktudlna situdciu v problematike s ucelom zaznamenat sucasné

otazky a vyzvy pre buduci vyskum.

6.1.2 Vyskumné otazky

VO 1: Z ¢oho prameni motivacia vyuzivat’ Al v umeleckej tvorbe?
VO 2: Je potrebna transformacia kuratorskych pristupov pri prezentovani digitdlneho a Al
generovaného umenia?

VO 3: Kto je autorom Al-generovaného umenia?
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6.2 Metody vyskumu

Teoretickd Cast’ prace bola spracovana na zaklade literarnej reSerSe a odbornych zdrojov.
Nadobudnuté poznatky sluzili ako podklad pre vypracovanie praktickej Casti diplomove;j
prace.

Nakol'ko praca spracovdva aktualnu, neustile sa vyvijajicu problematiku,
v praktickej ¢asti bola zvolend metdda kvalitativneho vyskumu prostrednictvom expertnych
rozhovorov. Vzhl'adom na globalnych charakter témy, rozhovory prebiehali v online
prostredi.
Expertné rozhovory maji za ucel priniest’ autenticky pohl'ad na skiimant problematiku
a zarovenl poskytnit’ oslovenym odbornikom priestor prispiet k téme aj nad rdmec
pripravenych otazok. Dalsia metoda pre doplnenie celkového obrazu spo¢iva v monitoringu

digitalnych platforiem vyuzivanych na prezentaciu digitdlneho umenia.

6.2.1 Kbvalitativny vyskum

Podla Tahalu, cielom kvalitativneho vyskumu je porozumiet’ myslienkovym pochodom,
ktoré sprevadzaji rozhodovanie. SluZi na skumanie motivacie, bariér, pozitivnych
a negativnych asocidcii spojenych s predmetom vyskumu. Data ziskané kvalitativnym
vyskumom zaznamendvaji odpovede respondenta spolu s emocnym nabojom
a neverbalnymi reakciami, ktoré respondent vklada do rozhovoru. Metdda kvalitativneho
vyskumu poskytuje respondentovi VAcS§i priestor na vyjadrenie osobnych postojov

a skuisenosti, ¢o vo vysledku umoziuje hlbsi nahl'ad do konkrétnej problematiky.®!

6.2.2 Expertny rozhovor

Expertny rozhovor predstavuje formu kvalitativneho vyskumu. Tahal popisuje expertny
rozhovor ako obdobu individualnych hibkovych rozhovorov, pricom respondentom je
odbornikom v konkrétnej oblasti vyskumu. Prebieha formou individudlnych rozhovorov
na zéklade vopred pripraveného scenaru.

V pripade tohto vyskumu boli expertné rozhovory realizované s odbornikmi
a umelcami v oblasti digitdlneho umenia na zdklade polo Struktirovaného scendra.

Respondenti boli obozndmeni s povahou azamerom vyskumu, scenar obdrzali

S TAHAL, ....... , 2022
82 TAHAL, ........ , 2022
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pred uskuto¢nenim samotného rozhovoru, ¢o poskytlo dostatocny ¢as na pripravu. Podl'a
smerovania rozhovoru boli respondentovi polozené doplitujuce otazky. Scendre expertnych
rozhovorov a ich videozaznamy st sucast'ou priloh. Rozhovory prebehli prostrednictvom

platformy Microsoft Teams.

6.3 Vyber respondentov

Respondentov vyskumu boli vybrani na zaklade ich umelecko-profesijného zamerania
v oblasti digitdlneho umenia a pracuju s technoldgiou generativnej Al. Do vyberu boli
zahrnuti odbornici a odbornicky:

e Anna Laamanen (Finska narodné galéria)

e Diana Velasco (Radar Contemporary / Museum of Nordic Digital Art)

e Jakub Hrdina (Univerzita Tomase Bati / PROMPTnations)

e Johanna Eiramo (Fiska ndrodné galéria)

e Kiristina Leipold (LAS Art Foundation)

e Saara Hacklin (Finska narodna galéria)

e Serena Tabacchi (Museum of Contemporary Digital Art)

e Stephanie Meisl (nezavisld umelkyna, D#AVANTGARDE)

e Stina Gustafsson (nezavisla kuratorka)

Na zaklade spitnej viazby boli z pdvodného vyberu uskutonené tri rozhovory s Jakubom
Hrdinom, Stephanie Meisl a Stinou Gustafsson. V pripade ostatnych respondentov
povodného vyberu bol kontakt prostrednictvom mailu a socialnej siete LinkedIn netispesny,
alebo boli vdobe vyskumu casovo vytaZzeni. Vyber bol ztohto dévodu doplneny
o sucasnych umelcov Ivanu (Laila) Drobntl a Boris Vitazeka. Kritérium vyberu bolo
umelecké dlhodobé zameranie v oblasti digitilneho umenia, praca s generativnou Al

a vystavna ¢innost’.

6.3.1 Jakub Hrdina

Jakub Hrdina je slovensky ja slovensky dizajnér a akademik s multidisciplinarnym
zameranim, Specializujlci sa na integraciu digitalnich technologii do umeleckého procesu.
V rdmci sucasnej vyzkumnej a pedagogickej ¢innosi sa zameriava na prienik technologii Al
do procesu dizajnu a tvorby multimedidlneho obsahu. Jeho sktsenosti siahaju do oblasti

priemyselné¢ho dizajnu, 3D technoldgii a digitalnej vizualizacie, priCom dlhodobo pdsobi
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v akademickom prostredi ako tvorca a kurator. Je autorom a spoluautorom viacerych
publikacii a aktivne sa podiel’a na organizécii workshopov a vystav ako napriklad mAIType
a vystavy spojené s medzinarodnou umeleckou platformou PROMPTnations, ktorej je

¢lenom.

6.3.2 Stephanie Meisl

Stephanie Meisl je rakuiska sic¢asna multimedialna umelkytia pdsobiaca v oblasti vizudlneho
umenia od roku 1997. Svoje umelecké pdsobenie zacala ako tradi¢na umelkyna, v sti¢asnosti
posobi na pomedzi vizuilneho umenia, technoldgii a interaktivnych médii, skiima,
ako digitalizacia meni umelecky prejav a zapojenie publika. Jej tvoriva prax zahfna Siroka
Skéalu médii vratane videoartu, generativnych systémov, rozsirenej reality (AR), virtudlnych
inStalacii a Al asistovaného umenia. V stcasnosti Meisl tvorba primarne skima
ako digitdlne nastroje ovplyviiuju umelecku tvorbu a konceptudlne rdmcovanie autorstva
a originalitu. Ustrednou témou jej tvorby je skimanie identity a digitélnej reality.

Spolo¢ne s Alex Braschel zalozila umelecky kolektiv C’QUENCE. Od roku 2020 sa
venuje implementacii Al do umeleckej tvorby. Za projekty ,,OK Computer, I want full
manual control now* a , Schiele's Ghost* ziskala ocenenie Cenu za medidlne umenie
spolkovej krajiny Salzburg a Specidlnu Cenu za digitdlnu gramotnost’, udelovani Vienna
Business Agency. Je zakladajuca Clenka skupiny D#AVANTGARDE a od roku 2024
spochybiiuje tradi€né koncepty so svojim digitdlnym dvojéatom ,,s.myselle a postva

hranice digitalneho umenia na scéne socialnych médii.®

6.3.3 Stina Gustafsson

Stina Gustafsson je danska nezavisld kuratorka, umelecka strategicka a kreativna
konzultantka, ktorej praca spaja sucasné umenie a nové digitdlne technologie. Pontka
konzultacie muzeam, kultirnym organizaciam a spolo¢nosti v oblasti kreativnej spoluprace,
podujati stivisiacich s umenim a kultirou a vyvoja v oblasti umenia a kultury v savislosti
s blockchainom a webom3. Od roku 2018 priamo spolupracuje s priestorom umenia
a blockchainu.

Zalozila oddelenie umeleckého vyskumu pre blockchainovu nadaciu Department of
Decentralization. V priebehu svojej kariéry spolupracovala so Sirokou Skalou kultirnych

a umeleckych institucii ako Bundeskunsthalle, Kristianstads konsthall a umelcami ako Hito

8 FORWARD......., 202X
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Steyerl, Jakob Kudsk Steensen, Jonas Lund, Joan Heemskerk (JODI) ¢i Arvida Bystrom.
Svojho Casu pdsobila ako vedica zbierky v Muzeu sticasného digitalneho umenia (MoCDA),
kde sa zameriava na digitalne narativy a integraciu technoldgie blockchain do sveta umenia.
Od roku 2021 je ¢lenkou medzinarodnej vyberovej komisie pre Cenu Lumen pre pohyblivy
obraz a imerzivne prostredie. V sucastnosti sa popri kuratorskych projektoch venuje
edukaéno-vyskumnej ¢innosti v spojitosti v technologickym vyvojom a blockchainom vo

vzt'ahu k umeniu.?

6.3.4 Ivana ,Laila“ Drobna

Ivana Drobnd, vystupujica pod pseudonymom Laila, je slovenskéd dizajnérka, umelkyna
a kreativna technologicka, ktora vo svojej mnohostrannej praxi prepaja umenie, dizajn a
nové technoldgie. Jej tvorba zahfiia discipliny vratane animécii generovanych umelou
inteligenciou, demo-scénickych produkcii, svetelnych instalacii, dizajnu Sperkov, 3D tlace
a produktového dizajnu.

Drobna je pionierkou slovenskej demo-scény. Drobné vo svojich projektoch casto
skima prienik technologii a umenia, pricom sa zameriava najmid na nedokonalosti
a neocakavané vysledky, ktoré vznikaja pri digitdlnych procesoch. Vystava ,,Banany
v Akropole sa zaoberd surrealistickymi vysledkami, ktoré vytvaraju generatory obrazov
s Al, a poukazuje na bizarnosti a obmedzenia Al v tvorivych kontextoch.

Jej portfolio zahia diela ako ,, What Do You Feel? “, animéciu prezentovanu na festivale
svetla Nocturno, a , WRAITH“, kolaborativne audiovizudlne dielo prezentované

na demoparty Revision.

6.3.5 Boris Vitazek

Boris Vitazek je slovensky novych médii, znamy inovativnou tvorbou v oblasti
audiovizualnych inStalécii, projekéného mappingu a interaktivneho umenia. Jeho umelecka
prax siaha od intimnych zdzitkov pre jedného divaka az po rozsiahle verejné instalécie,
ktoré Casto integruju zvuk, svetlo a architektonické prvky. Vitdzek vo svojej tvorbe Casto
skiima témy ako digitalna identita, dohl'ad a vzajomné pdsobenie technoldgie a I'udského
vnimania.

Vitazek, pdsobiaci aj pod pseudonymom greyArea, je aktivny na scéne sucasné¢ho

umenia a podiel’a sa na roznych festivaloch a vystavach ako Signal, Biela noc, List I Ljosi,

8 GUSTAFSSON, About, 2025
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Lunchmeet Festival a najaktudlnejSie LAF Trencin. Jeho inStalacie casto vyzyvaju
k interakcii s publikom a vyzyvaju divakov, aby prehodnotili svoj vzt'ah k digitdlnemu

prostrediu a vSadepritomnému vplyvu technoldgii v sic¢asnom Zzivote.
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7 ROZBOR A INTERPRETACIA EXPERTNYCH ROZHOVOROV

Obsah kapitoly interpretuje uskuto¢nené expertné rozhovory za ucelom zodpovedania
stanovenych vyskumnych otdzok v metodickej Casti prace. Kapitola je rozdelend do 6
tematickych celkov, vramci ktorych sa podkapitoly zameriavaju na jednotlivé otazky

z vopred pripraveného stiboru.

7.1 VSeobecné a umelecké pozadie respondentov

Prvy tematicky celok sa zameriava na pozadie, osobné skusenosti a motivaéné impulzy
respondentov, ktoré ich vedeli k preskimaniu oblasti digitdlnych technologii a Al,
a vnimanie vztahu medzi tradicnymi a digitdlnych médii. Odvijajic sa od umeleckého
pozadia a pdsobenia, niektori respondenti opisuji svoje pdsobenie v institicidch alebo
umeleckych kolektivoch a hodnotia ich prinos pre scénu umeleckej scéne. Spracovanie
prvého celku mé za ucel priblizit osobny vztah jednotlivych respondentov k umeniu

a technologiam.

7.1.1 InSpiracia smerujuca k preskiumaniu digitalneho umenia a Al

Vicsina respondentov uvadza, ze ich vzt'ah a fascindcia technoldgiami sa zacali budovat’
uz v zédkladoch, v domdcom prostredi pocas detstva alebo pocas stredoSkolského Studia.
Rovnako vicsina spomina prepojenie s hranim pocitacovych hier, ktoré predstavovali prvy
kontakt s digitalnym prostredim. Rovnako vécSina respondentov pripisuje svoj zaujem
o digitadlne umenie Al prirodzenému vyvinu. Digitadlne zru¢nosti nadobudli na zaklade

samostatného ucenia a experimentovania so softvérovymi systémami.

Stephanie Meisl reflektuje svoj prvy kontakt s digitalnymi technoléogiami
prostrednictvom doméceho pocitacu svojho otca — Commodore C64. Vdaka nemu sa
v tinedzerskych rokoch zacala ucit’ zdkladné ovladanie sofvéru (prostrednictvom PC hier).
S novymi médiami, zacala pracovat’ v devétdesiatych rokoch, kedy cez prakticku skasenost’
s analégovou videotechnikou a nésledne digitdlnym strihom postupne prechddzala
k pouzivaniu technologii ako su algoritmy a umeld inteligencia. Jej cesta bola ovplyvnena
kultarno-technologickym kontextom, v ktorom vyrastala, ako aj silnym osobnym zaujmom
o experimentovanie a spolocenské dopady digitalnych médii. Pociatky jej video-tvorby sa
viazu na hudobnl scénu, projekcie jej tvory sprevadzali vystupenia DJ-ov v Salzburgu.

Fascinacia technologiou sa umociiovala s rastuicim pokrokom a vymozenostami.



64 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

Do prichodu pandémie COVID-19 sa Meisl profesne venovala najmi videu a filmovej
produkcii, ¢o vyustilo do vlastnej filmovej produkénej spolo¢nosti sidliacej vo Viedni. Jej
prvy kontakt s Al bol konfrontacny — pocas vyskumu v rokoch 2018-2019 sa zaoberala
dystopickymi aspektmi digitalnych technologii, vratane deepfake videi, sledovania pomocou
rozpoznavania tvare a manipulativneho pdsobenia socidlnych sieti. Tento vyskum v nej
spociatku vyvolal strach a tazbu odstrihntt’ sa od digitdlneho priestoru. ,, 4 povedala som
si, ze musim dat od toho ruky prec. Ale uvedomila som si, Ze nemozem. Dnes nemozZeme nezit
s technologiami, pretoze ak sa chceme naozaj zbavit' vsetkych technologii tohto moderného
sveta, musime Zit' v lese a tak trochu sa uplne odpojit' od spolocnosti, nemozete byt jej
sucastou.” Nastup Al apostupné zaclenenie do jej tvorby predstavuje pre Meisl skor
prirodzeny vyvoj.

Jakub Hrdina opisuje svoj zaujem o technoldgie a digitalne umenie postupny vyvoj,
ktorého pociatok prameni z PC hier. Postupne ako umelec presiel vyvojom od tradi¢ného
grafického dizajnu cez priemyselny dizajn az po intermedialne formy, kde kombinoval 3D
vizualizécie, interaktivitu a senzorické prvky v rdmci umeleckych inStaldcii. Dolezitym
mil'nikom bola preitho tvorba holografickych projekcii a interaktivnych artefaktov, ¢o viedlo
k hlbsiemu zaujmu o spojenie vytvarného umenia a technologie. Vyustenie zaujmu do sféry
Al pre Hrdinu predstavuje prirodzeny vyvin.

Ivana Drobna, vystupujuca pod pseudonymom Laila, popisuje svoju cestu
k digitdlnemu umeniu cez komunitu hackerov a tzv. demo-scénu, ktora ju viedla k praci
s 3D tlacou a digitdlnym modelovanim. Za kI'iCovy moment povazZuje objavenie moznosti
generovat’ zlozité vizudlne Struktiry pomocou koédu, o jej umoznilo prekonat’ bariéry
spojené s tradicnymi vytvarnymi zru¢nost’ami a rozvinut’ vlastny digitalny vizualny jazyk.

Pre Borisa Vitdzka bola technoldgia prirodzenou sucastou jeho zdujmov (najméi
prostrednictvom PC hier), zdujem o umenie nastpil neskor. Pocas $tadia intermedialnych
umeni sa venoval programovaniu a zvukovej tvorbe, ¢im sa profiloval ako umelec, ktory
prekracuje hranice tradi€nych meédii a hl'add nové spdsoby interakcie medzi softvérom
a umeleckym vyrazom. Jeho tvorba je vyrazne ovplyvnend undergroundovou hudobnou
komunitou, v ktorej posobil popri Studiu ako DJ. Podobne, ako Meisl, jeho tvorba
sprevadzala DJ-sety, ¢o smerovalo jeho neskorSie umelecké zameranie.

Naopak, Stina Gustafsson hodnoti svoj vstup do sféry digitdlneho a generativneho
umenia ako €istd ndhodu. Pociatky jej kuratorskej praxe st ukotvené v tradicnych médiach.
Jej profesiondlna draha ako digitalnej kuratorky sa odvijala od berlinskej vystavy v roku

2018 v ramci Blockchain Foundation, zameranej na blockchain umenie. Tento zazitok ju
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nasmeroval k SirSiemu vyskumu digitadlneho priestoru, jeho institucionalneho ramca a jeho

vyznamu pre redefinovanie kuratorskych stratégii.

7.1.2  Uloha umeleckého zoskupenia pri formovani digitalnej scény

Otéazka bola smerovana na respondentov primarne na Jakuba Hrdinu a Stephanie Meisl, ktori
st sucastou medzinarodnych umeleckych zoskupeni PROMPTnations

a DFAVANTGARDE.

Meisl vnima kolektiv D#AVANTGARDE ako otvorent, autonomnu platformu,
ktord vznikla z potreby vytvorit’ priestor pre slobodné digitdlne experimentovanie mimo
tradi¢nych institacii. Ide o format, ktory umozituje umelcom nielen testovat’ nové nastroje
a promptovacie stratégie, ale tiez kriticky premyslat’ o sui¢asnom vizudlnom jazyku a kultare
Al-generovanych obrazov. Kolektiv je pre iiu dolezitym reflexivnym rdmcom, v ktorom sa
spaja vyskum, procesualita a esteticka skusenost’. Vyzdvihuje, ze podstatou kolektivu nie je
iba tvorba, ale predovsetkym otvaranie otazok o datach, autorstve, estetike, vztahu
a moznostiach technoldgii v spojitosti so spolocenskymi otdzkami. Vnima ho ako ndstroj
kolektivneho ucenia a zdiel'an¢ho vyvoja v Case, ked’ technologia ovplyviiuje nielen tvorbu,
ale predovSetkym konfrontuje spolo¢nost’.

Hrdina opisuje PROMPTnations ako priestor pre dialog a spolupracu, ktory
umoziiuje bez obmedzeni zdielanie a testovanie napadov medzi rovnako zameranymi
umelcami. Zdoraziuje, Ze na rozdiel od individudlnej prace mu kolektiv umozZiiuje zdielat’
experimenty v redlnom case a rychlejSie iterovat’ tvorivy proces. Kolektiv vnima ako
iniciativu zameranu hravost’ a kolektivnu energiu. Vyznam tohto kolektivu vnima najma
prostrednictvom ohlasov na uskuto¢nené vystavy. Vnima to ako ukézku komunikacie
moznosti komunikacie medzi strojom a ¢lovekom, priCom otvéara otazku demokratizacie

umeleckej tvorby.

7.1.3 Vztah tradi¢nych a digitalnych médii

Vztah medzi tradicnymi a digitalnymi médiami je respondentmi vnimany prevazne ako
komplementarny, nie antagonisticky. Vo svojich vypovediach opakovane poukazuju na to,
ze digitalne technologie neznamenaju koniec tradiéného umenia, ale predstavuju jeho
rozSirenie a transformaciu. Tradi¢né meédia ako kresba, malba alebo socha zostdvaji

relevantné, priCom digitdlne ndstroje poskytuji nové moznosti expresie, hybridizacie
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a interaktivity. Dialdég medzi oboma typmi médii sa tak stdva podstatou sucasného

umeleckého prejavu, kde sa namiesto opozicie uplatiiuje integracia a flexibilita.

Vitazek zdoraziiuje, ze vo svojej tvorbe nevidi ostré hranice medzi tradicnymi
a digitdlnymi praktikami. Pracuje spdsobom, ktory mozno oznacit’ za intermedidlny
—vyuziva digitalne nastroje ako s algoritmy a generativne systémy na vytvorenie vystupov,
ktoré nasledne realizuje v materidlnej podobe pomocou plottrov a vytvarnych technik. Takto
dochadza ku konceptudlnej aj materialnej fuzii oboch pristupov, pricom umelec hodnoti
vyber média vzdy v kontexte svojho konceptu: ,, Hocico, ¢o sa mi hodi do konceptu, to
pouzijem.

Hrdina vnima digitdlne a tradicné ndstroje ako rozne vyrazové prostriedky,
ktoré mozno efektivne kombinovat. Jeho umelecky vyvoj zahfiial pracu s klasickymi
technikami (mal'ba, graffiti) aj s novymi médiami (3D modelovanie, interaktivne inStalacie).
V pripade Al-generovanej tvorby dadva do pozornosti trénovania systémov Al na datach diel
tvorenych tradi¢nymi médiami.

Drobné opisuje, ako jej vlastné limity v kresbe a manudlnych zrucnostiach
nepredstavovali prekdZku v umeleckej sebarealizacii vd’aka digitalnym nastrojom. Digitalne
média jej umoznili vytvarat’ zlozité¢ 3D objekty a animacie, ktoré by inak nevedela materialne
realizovat’. Napriek tomu sa neodklana od reSpektu voci tradicnému umeniu , skor hovori
o premosteni medzi nimi: digitdlne technoldgie jej otvorili moZnosti, ktoré by boli
v klasickych médiach nedosiahnutel’né.

Gustafsson sa priklana k nazoru, Ze termin ,digitalne umenie* moéze byt
obmedzujuci. Pre fwu su ,,umelci jednoducho umelcami*, bez ohl'adu na médium, ktoré
pouzivaju. Tvrdi, Ze digitalne technologie mozno sice odliSuju technické poziadavky diela,
no nevytvaraju zasadné ontologické rozdiely medzi digitdlnym a tradicnym umenim
,»pre mia je to stale len umenie.

Meisl hl'ada rozdielne principy v umeni bez ohl'adu na pouZzit¢ médium. Zameriava
sa predovSetkym tému asnazi sa skumat dovod jej spracovania. Zdoraziuje,
ze technologické nastroje su stale formou médii, ktoré maju Specifickt kultarnu funkciu.
Vyvoj vo vztahu medzi tradiénym a digitdlnym umenim preto podla nej nespociva
v nahradzani, ale v spoluziti a vrstveni, kde sa klasické pristupy transformuji
prostrednictvom novych technoldgii a naopak. Vysledkom je hybridnd prax, ktord si

vyzaduje otvorenost’, experiment a interdisciplindrny pristup.
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Zhrnutie:

e U vicsiny respondentov sa vztah k technologidm a digitdlnemu umeniu vyvinul
prirodzene na zaklade dlhodobe;j interakcie s technologiami.

e Prinos umelecko-kreativnych komunit zameranych na digitdlnu tvorbu a tvorbu
prostrednictvo Al spociva v tvorbe komunity a presadzovani otazok dotykajucich sa
technologického pokroku do spolocenského diskurzu.

e Respondenti vyhodnocuji  vztah tradicnych adigitdlnych médii ako
komplementarny. Umelecké pristupy, ktoré sa prenasaju do digitdlneho umenia
pramenia z pristupov tradicnych technik, no podliehaju transformdcii, ktort

umoznuje nové média.
7.2 Al a digitalna tvorba

Otazky druhého tematického celku skimajt bliZsi vztah respondentov k Al. Zameriavaju sa
na predmet motivacie, vnimanie ulohy Al v tvorivom procese, etické vyzvy spojené

s problematikou a vyvazovanie 'udského faktora v Al-generovanych dielach.

7.2.1 Motivacia zaclenit’ Al do umeleckého procesu

Motivécie respondentov na zaClenenie Al do umeleckej praxe st rdéznorodé, no daju sa
zhrut' do niekolkych spolo¢nych aspektov: technicka zvedavost, potreba rozSirenia
vlastného umeleckého vyrazu, experimentdlny pristup k tvorbe, dostupnost novych
nastrojov a fascindcia moznostami, ktoré Al sprostredkovdva. Vo viacerych pripadoch
existoval konkrétny moment alebo projekt, ktory spustil intenzivnej$i zaujem o Al ako

umelecky nastroj.

V pripade Hrdinu bola motivacia zaclenit' generativhu Al do umeleckej tvorby
vyustenim dlhodobého povedomia o tejto technoldgii. S konceptom Al je familiarny od 80.
rokov 20. storoCia. Praktické prevedenie technologického konceptu do praxe v podobe
strojového udenia sa skibilo s jeho zaujmom a prirodzenym nad$enim pre technologie, ¢o
viedlo k naslednému experimentovaniu s Al prostrednictvom open-source nastrojov,
neskorSej moznosti beta-testovania systému Midjourney, ktory v sti€asnosti vyuZiva pre
svoju tvorbu.

Drobna uvadza, ze sa k Al dostala v Case, ked’ uz dlhSie experimentovala s 3D
modelovanim a pocitacovou grafikou. Prvotny kontakt s Al technolégiami prisiel cez

vizudlne generovanie prostrednictvom ndstrojov typu ,paint-to-image®. Prave ich
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dostupnost’ a schopnost’ spracovat’ aj jednoduché vstupy (napr. ¢maranice alebo textové
zadania) ju motivovali zaujali jej pozornost’. Zaroven upozornuje, ze iluzia ,,rychlej krasy*
je klamliva — praca s Al si vyzaduje hlboké porozumenie systémom a promptovaniu.
Motivacia zacat’ sa venovat’ technologii generativnej Al pramenila z prirodzeného zaujmu
a fascindciou pocitacovymi vypoctovymi technikami aké st uplatiované aj v pripade
pocitacovej grafiky.

Boris Vitazek spomina, Ze rozhodujicim momentom bol projekt, v ktorom pouzil
herny senzor Kinect na interaktivne ovlddanie vizualov, ¢o bolo publikované na
zahrani¢nych platformach a ziskalo medzinarodnu pozornost’. Tento uspech ho nasmeroval
k intenzivnejSiemu vyuzivaniu novych technologii vo vizualnom umeni. V pripade Al to bol
prirodzeny vyvoj jeho zaujmu o softvérovo-mediované umenie a zaujem o spolupracu medzi
¢lovekom a strojom.

Meisl bola k zacleneniu umelej inteligencie do svojej umeleckej praxe motivovana
predovsetkym dvoma faktormi: silnou osobnou zvedavostou a zaujmom o spolocenské
dopady novych technologii. K Al sa preto zacala vracat’ cez umenie — médium, ktoré pre fiu
nepredstavovalo hrozbu, ale priestor na hl'adanie zmyslu a kreativneho vyjadrenia. Umenie
jej poskytlo ramec, v ktorom mohla skiimat’ nové technologie bezpe¢nym, hravym a
konceptualnym spoésobom. Pocas pandémie sa ¢innost’ jej filmovej produkcnej spolocnost’
zastavila. Cas a priestor sprostredkovany pandemickymi opatreniami vyuzila na ponorenie
sa do ,, Al bubliny“. Prostrednictvom socidlnych sieti (najmd Twitter) sa napojila na
komunitu prvotnych pouzivatel'ov Al a zacala experimentovat’ s technoldogiami ako GPT-3,
text-to-image generatormi a inymi open-source nastrojmi. V kone¢nom dosledku bolo jej
hlavnym impulzom poznanie, ze Al zdsadne meni rdmec tvorby a komunikicie. Jej
motivacia bola preto kombinéciou kritickej angaZovanosti, umeleckej zvedavosti a snahy
sprevadzat’ technologickl zmenu s vedomym, tvorivym postojom. Ako sama uvadza: "Bola
to zvedavost. A zaujem o to, ako tato nova technologia meni spolocnost."

Ako zrod motivacie zaoberat’ sa digitalnym a Al-generovanym umenim Gustafsson
oznacuje svoje posobenie v berlinskej Blockchain Foundation. V rdmci oragnizacie zalozila
vyskumné oddelenie Department of Decentralization. Tato vyskumno-kuratorska iniciativa
dala za vznik €lanku There Is No Such a Thing As a Blockchain Art, ktory vyvolal r6zne
ohlasy. Na zéklade vyskumu si Gustafsson zacala uvedomovat’ bud’ uplnu absenciu, ale len
vel'mi limitovany rozsah umelecko-technologickej komunity. Toto zistenie ju motivovalo
k vytvaraniu priestoru, pre prienik umenia a technoldgii. Digitdlne umenie vnima ako

prilezitost’ nielen pre umelcov, ale aj pre samotné institucie na transforméciu spdsobov
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prezentacie a uchovavania kultirneho obsahu. Gustafsson v rdmci svojej praxe pozoruje
uumelcov motivaciu spojent s fascinaciou technoldégiami a testovanim jej limitov.
, Myslim, Ze prave takéto tendencie vnimam. Ako napriklad, ako mozZeme vyuzivat
technologie z osobného hladiska, ako mozu byt presadzované, co pre nds dokazu
technologie urobit a tak dalej. “ Umelci, s ktorymi spolupracuje, maji sami ¢asto sklisenosti

s kddovanim. Digitalne technologie preto pre nich prirodzenym spoésobom vyjadrenia.

7.2.2  Uloha AI v umeleckom procese

Pohlady respondentov na otazku ulohy AI v umeleckom procese sa rozchddzaju. Na
doplnujucu otdzku, ¢i svoju tvorbu povazuji za Al-generovanu alebo Al-asistovanu niektori
odpovedali sporne s predchadzajucou otazkou ohl'adom tlohy Al. V zmysle znenia otazky:
Ako vnimate ulohu Al v kreativhom procese — vidite ju ako nastroj, spolupracovnika, alebo

nieco uplne iné? neprevazuje ani jedna z moznosti.

Vitazek vnima Al najmé ako rozsirenie svojich vytvarnych nastrojov. Vyuziva ju
podobne ako iné technologie (napr. kodovanie, senzory, plotter) s cielom zhmotnit’ urcity
koncept. Nepriklada Al status autonomneho tvorcu, ale reflektuje ju ako silny nastroj, ktory
umoziiuje nové vizualizacie, iné vrstvy vyznamu ¢i produkciu komplexnych Struktur.
Napriek tomu, Ze si uvedomuje jej schopnost’ generovat’ obsah s vysokou mierou esteticke;j
hodnoty, vZdy vnima seba ako autora diela, ktory Al riadi a interpretuje.

Meisl uvazuje o Al ako o ,,spolupracovnikovi® v SirSom kontexte. Nepredstavuje
nastroj v rukach umelca, ale aktivny subjekt vo vytvarani vyznamov. Reflektuje Al ako
entitu, ktord generuje materidl, ale zarovenn konfrontuje tvorcu s otdzkami tykajlicimi sa
autorstva, zodpovednosti a kontroly. Meisl sa nesnazi o efektivitu alebo napodobenie
»ludskej kreativity®, ale o hl'adanie nového druhu dialégu medzi ¢lovekom a strojom. Al
pre nu vystupuje ako ,,rusic”, ktory destabilizuje ustdlené ramce umeleckej praxe a niti
prehodnotit’ vzt'ah medzi subjektom a obrazom. Nepriklana sa k oznac¢eniu Al-generované,
ani Al-asistované, povazuje ich za prili§ obmedzujuce. Preferuje Al-augumentované
umenie. Tento pojem vysvetluje v spojitosti so samotnym procesom a vztahom medzi
uzivatel'om a konkrétnym modelom generativnej Al. Poukazuje, Ze modelu odovzdava svoje
myslienky, zdujmy a spdsoby uvazovania. Konkrétny model na zéklade trénovania sa stava

augumentovanou verziou uzivatela.
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Hrdina vnima AI ako hybrid nastroju a spolupracovnika, no je to tazko
definovatel'né. V zavislosti od konkrétneho projektu. Je mozné na Al nahliadat’ ako
analyticky nastroj, ktory reflektuje kolektivne reprezentacie a estetické normy zakddované
vo velkych datasetoch. Poskytuje vizualne vystupy, ale aj nedokaze vyhodnotit’ systémové
predsudky a normy. Obsah vytvoreny Al oznacuje za Al-asistovany zohladiujic,
Ze samotny proces iniciuje clovek.

Drobna sprvu opisuje Al ako entitu, s ktorou si treba vybudovat’ vztah cez skiimanie,
ladenie a citlivé promptovanie. Al podl'a nej neponuka ,hotové® rieSenia, praca s fou
vyzaduje dlhodoby vyskum, iterdciu a pochopenie jej vnutornych mechanizmov. Vystupy
Al chape ako surovinu, ktorti d’alej interpretuje, preklada alebo reartikuluje. V tomto zmysle
je Al néstrojom za predpokladu, Ze umelec ovlada jej jazyk a limity. Vystupy tvorené

pomocou Al, bez rozdielu na mieru jej vyuzitia, povazuje a oznacuje ako Al-generované.

7.2.3 Etické a koncep¢né vyzvy

Pri otazke etickych a koncepénych vyziev sa respondenti zameriavaji na rdzne oblasti
v zavislosti od ich sféry posobenia. Vacsina respondentov oznacuje za najaktualnejsie vyzvy
transparentnost’  ziskavania a pouZzivania datasetov a obchédzania autorskych prav.
Pri dopliujtcej otazke: Myslite, Ze by bol riesenim globdlne zjednoteny legislativny ramec,
sa zhoduju. Pravne definovanie autora a autorskych prav v spojitosti s umeleckou tvorbou
pomocou generativne] Al by dopomohlo vyjasnit’ legislativne nezrovnalosti, samotny

problém by vSak neodstranilo.

Etick¢ akonceptné vyzvy vnima Hrdina prostrednictvom tém generovanych
pomocou Al. V rdmci systémom su sice implementované obmedzenia generovat’ vizualny
obsah zobrazujuci napriklad nasilné scény, no upozoriiuje na moznost’ tieto obmedzenia
obchadzat. Sam sa vo svojej tvorbe zameriava na spolocensky prijatelnu tematiku.
Zdoraziuje, Ze sa v ramci svojho okolia a kreativnej komunity s problémom generovania
kompromitujucich vizudlov nestretava.

Dalsiu vrstvu etickych vyziev predstavuje vyber a povaha tréningovych dat. Drobna
poukazuje na to, Ze komer¢ne dostupné Al néstroje, ako napriklad Midjourney ¢i DALL-E,
produkuju opakovane uniformné, estetizované a stereotypné vystupy v Style znamych
umelcov. Ako reakciu na tento problém sa Drobna rozhodla pracovat s open-source
modelmi (Stable Diffusion), ktoré umoziuji véacsiu kontrolu nad tréningovymi déatami

a promptovacimi stratégiami. Jej stratégia je zalozena na dlhodobom experimente, testovani,
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ladeni a uceni sa jazyka strojov. Vo svojej praxi odstranuje ¢ast kodu umoziujicu

generovanie v znamych $tyloch a v §tyloch inych umelcov.

Vitazek zasa zdoraziiuje, ze Al sice otvara cestu k automatizacii kreativnych
procesov, no zaroven vyvoldva otazky autenticity a remeselnosti. V kultirnom diskurze
Casto nardza na predstavu, ze tvorba pomocou Al je ,, podvodom * alebo ,, zjednodusenim “,
ktoré obchadza umelecky zapas ¢i manudlnu zru¢nost’. Vitazek vsak argumentuje, ze kazdé
médium si vyzaduje Specifické ovladanie a Al nie je vynimkou. Prave naopak, schopnost’
pracovat’ s algoritmickym jazykom, kuratorovat vystupy a formovat ich konceptualny
ramec vyzaduje novy druh remeselnosti. Jeho odpoved’'ou na etické vyzvy je preto doraz
na procesualitu a otvorenost nielen voci publiku, ale aj voc¢i sebe samému ako tvorcovi.

Etické uvazovanie tvori zdklad Meisl tvorivého procesu. Jednou z najcastejSie
artikulovanych vyziev bola problematika autorstva a transparentnosti. V projekte Schiele’s
Ghost, jeden z jej prvych vyznamnych Al projektov, pristupuje k otazke autorského prava
s citlivostou a kritickou uvedomelostou. V sucasnosti sa na diela Egona Schieleho
nevztahuje autorské pravo, Meisl si pri tvorbe umeleckého konceptu kladla otdzku:
,Stuhlasil by s tym? Zaoberala som sa nim ako osobou, citala som ako vela o Egonovi
Schiele, a aké boli jeho zamery. A on bol taky clovek. Chcel sa stat’ najslavnejsim umelcom
Rakuska. To bol akoby jeho Zivotny ciel. A obetoval tomu vsetko, aj svoju najvdcsiu lasku.
Meisl reflektuje potrebu redefinovat’ autorstvo v kontexte generativnych nastrojov. Podl'a
nej umeld inteligencia nartiSa tradiéné binarne rozdelenie medzi ,,autorom* a ,,néstrojom*.
Meisl poukazuje na to, Ze ak chceme byt’ ako tvorcovia a kurétori zodpovedni, musime byt’
schopni otvorene komunikovat’, aké nastroje a modely pouzivame, na akych datach boli
trénované a akym spOsobom ovplyviiujii vysledny obsah. Transparentnost’ povazuje
za eticka poziadavku, ktora je zdkladom dovery medzi umelcom, publikom a digitdlnym

médiom.

7.2.4 Ludsky faktor

Respondenti pristupuju k vyvazovaniu l'udského faktora a strojovo generovanych prvkov v
umeleckej tvorbe s vyraznou mierou reflexie, uvedomenia a koncepénej zodpovednosti.
Nejde o mechanické rozdelenie uloh medzi ,,Cloveka™ a ,,stroj, ale o dynamicky, ¢asto
experimentalny dialog, v ktorom sa Al stava rovnocennym partnerom, avSak vzdy v rdmci
I'udsky definovaného ramca zmyslu, hodnoty a vyrazu. Pre vSetkych respondentov zostava

klicovym momentom prave l'udsky zésah: vo faze vyberu vstupnych dat, pri tvorbe
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promptov, vo vybere vystupov, ale aj v kurdtorovani, reinterpretacii ¢i remediacii
vysledného diela. Systém Al poskytuje vystupy Casto mnozstevne, prekvapivo, efektivne,
no bez l'udského zasahu su tieto vystupy vizualne prazdne. Umelec vstupuje ako ten, kto
definuje kontext, selektuje vyznam, kuratorsky ramcuje vysledok a nesie zodpovednost

za to, ako a pre¢o Al pouziva.

Vitazek vnima Al ako jeden z mnohych nastrojov, ktoré zapaja do svojej
intermedialnej praxe. KIicovym aspektom je podla neho vyber a koncepcna kontrola —
umelec rozhoduje, ktoré vystupy su relevantné, ako budi a aky vyznam im bude pripisovany.
Stroj je v tomto zmysle néstrojom rozsirenej imaginacie, ale nie autondmnym autorom.
Vitazek zdoraziuje, ze ,, Al je schopnd generovat esteticky zaujimavé obrazy, ale vyznam im
vzdy dava clovek*.

Jakub Hrdina pristupuje k Al ako ku spoluautorske;j sile. V jeho projektoch ide ¢asto
o kolektivnu tvorbu, v ktorej Al vstupuje ako treti subjekt medzi autora a komunitu (napr.
pri vystave Komunikacia). Vyvazovanie 'udského faktora tu prebieha nielen na Urovni
individudlneho vyberu vystupov, ale aj v ramci kuratorskej prace s publikom — teda ako Al
vystupy ramcovat, ako ich spristupnit, ako komunikovat’ ich hybridny povod. Hrdina
zéroven tematizuje ,,strojovy vkus‘ estetiku, ktora je Al generovanim Specificky
podmienena a povazuje za kl'aicové tuto estetiku 'udsky zaramcovat’ a narusat’.

Drobna upozoriiuje, Ze praca s Al si vyZaduje novy typ digitdlneho remesla , ucenie
sa jazyku promptov, iterovanie, vyber a kompoziciu vystupov. Opétovne zdoraziiuje, Zze Al
vystupy nie su konecnym produktom, ale surovinou, ktoru je potrebné remeselne
a koncepcne d’alej spracovat’ — asto v kombindcii s tradiénymi vytvarnymi technikami.

Meisl vyvazuje Al prvky prostrednictvom konceptudlneho ramca, v ktorom je Al
chépand ako zrkadlo, nie len estetiky, ale aj hodnotovych systémov, pamiti a identity.
Vyuziva Al najmé ako partnera v tvorbe autobiografickych vizuédlnych jazykov, pricom
vedome pracuje s momentom ,,neporozumenia‘, Al sice generuje vystupy, ale nerozumie
ich T'udskému vyznamu. Meisl vedome zachovava l'udsky vklad prave tym, Ze sa zaobera
tym, ako Al tvori a ¢o tym vypoveda o nas. Cudsky faktor je u nej pritomny v koncepcne;j
vrstve — ako kuratorka vyznamu, autorka vztahov medzi vstupom, vystupom

a interpretaciou.
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Zhrnutie:
e NajcastejSim zdrojom motivacie zaclenit’ Al do umeleckej tvorby je technicky
pozitivne naladenie respondentov v kombindcii so zvedavostou.
e Respondenti rozliSuju rézne Grovne etickych vyziev, za najaktudlnejSiu povazuji
transparentnost’ jednotlivych spolo¢nosti a otazku autorskych prav.
e Podla respondentov je 'udsky faktor v strojovej tvorbe vyvazeny zasahom a cielom

autora.

7.3 Interakcia publika a intepretacia

Treti celok reflektuje pohlady respondentov na tému interakcie, pristupnosti a vnimani

digitalneho a Al-generované¢ho umenia.

7.3.1 Inerakcia a pristupnost’

Respondenti chapu spristupiiovanie digitdlneho a Al-generovaného umenia nie ako doplnok
tvorby, ale ako jej neoddelite'nt sucast. Publikum nevnimaju ako pasivneho pozorovaterla,
ale ako aktivneho interpret alebo dokonca spoluautora. Ich stratégia zahiiia kombinaciu
interaktivity, fyzickej pritomnosti, estetickej otvorenosti a kuratorského radmcovania.
Zhoduju sa, Ze zmysluplnost’ diela nevznika len na zaklade jeho formy, ale v procese
komunikacie medzi technoldgiou, autorom a publikom. Tento vztah vyhodnocuju

ako miesto, kde sa tvori siCasna estetika digitadlneho umenia.

Hrdina povaZuje interakciu za jeden z najddlezitejSich aspektov sucasného
digitdlneho umenia. V pripade obrazovych a video je mozné diela zhmotnit’, ¢im sa miera
pristupnosti a interakcie dostava spét’ na uroven tradi¢nych médii. Osobne ho proces tvorby
daného diela zaujima viac ako spdsob prezentacie. V pripade virtudlnej reality a virtudlnych
vystav Zdoraznuje hl'adanie novych sposobov prezenticie, ktord by zahfnala virtudlnu
stranku interakcie a prehovarala aj ku generaciam, v ktorych VR vzbudzuje nedéveru.

Meisl argumentuje potrebu dokladného ramcovania digitdlneho diela, obzvlast
v pripadoch diel pracujicich s generativnou Al V jej vystavnych a vyskumnych projektoch
je preto vzdy pritomna sprievodnd vrstva, ktord publiku priblizuje proces tvorby, pouzité
nastroje, vyber tréningovych dat ¢i etické dilemy. Takéto kontextualizovanie podla nej
prehlbuje divacke porozumenie a otvara priestor pre kritickl reflexiu. Pre Meisl je dolezité,
aby si publikum uvedomilo, Ze ,technologia sama osebe nehovori nic“, az kuratorské

a interpreta¢né ramce ju robia zmysluplnou.
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Drobna vnima estetiku ako sposob, ako publikum vtiahnut' do komplexnejsich tém.
Uvedomuje si, ze divak casto najskor vnima vizudlnu atraktivitu — kompoziciu, farby, tzv.
snovost’” Al obrazov, az neskor sa za¢ina zaujimat’, ako a preco bol dany vystup vytvoreny.
Preto pracuje so stratégiou vizualneho ,lakania“, priCom nasledne dielo odhal'uje vrstvy
vyznamu, ktoré sa tykaju reprezentacie, zaujatosti datasetov, technickej manipulécie
¢i identity. Vyznamy tak nie si dané autoritativne, ale si pontikané ako otvorené otazky.

Vitazek Casto preklada digitdlne generované vystupy do fyzickej podoby pomocou
technik ako je kresba cez plotter, 3D tlac, svetelna instalacia alebo objektova kompozicia.

266

Vnima to ako spdsob, ako digitalne diela ,, uzemnit'* a spristupnit’ ich SirSiemu publiku,
ktoré nemusi byt zvyknuté pohybovat' sa v Cisto virtudlnom prostredi. Zaroven tym
zdoraziuje, ze digitalne dielo nemusi byt len ephemérnym pixelovym zdznamom, ale moze
sa stat’ sucast’'ou priestoru, tela a materidlnej kultary. Tato fyzickd dimenzia poméha prepojit’
kognitivne a zmyslové vnimanie diela. V ramci svojej tvorby sa snazi spracovavat’ blizke
publiku, ¢im sa digitdlne médium stava pre publikum zrozumitelnejsie. ,, Podla mia je
zaujimavé sa zamysliet’ nad tym, Ze co oni poznaju a co z ich sveta by sa dalo pretvorit

I3

na nieco nove.

7.3.2 Rozdiely vo vnimani Al generovaného umenia v porovnani s tradi¢énymi

formami

Jednym z najCastejSich rozdielov, ktoré respondenti vnimaji, je sposob, akym divéci
pristupuji k Al-generovanym obrazom. Drobna a Hrdina upozoriiujii, Ze publikum ma
tendenciu povazovat’ digitdlne diela, najmi diela generované pomocou Al za ,,plytké*.
Vnimanie estetickej kvality casto prekryva otazky remeselnej naroc¢nosti ¢i autorského
zameru. Umeld inteligencia je v ociach verejnosti niekedy spojena s predstavou
,Jednoduchého kliknutia®, ¢o podl'a respondentov znizuje déveru v autenticitu a hodnotu
diela. Prave preto respondenti zdoraziuji potrebu transparentnosti procesu a doplnkového
ramcovania, ktoré publiku ukazuje, Zze aj praca s Al si vyZaduje remeselné, koncepcné
aj technické znalosti.

Vitazek a dalsi respondenti upozoriiuju na to, Ze digitdlne diela Casto nardzaju
na Specificka absenciu ,,hmotnej aury*, ktort maju diela analogovych médii. Tato absencia
moze sposobovat’ urcity odstup, najma u divakov, ktori su zvyknuti na fyzicky kontakt

s dielom, na jeho pritomnost’ v priestore. Cast’ respondenti preto cielene preklapaji digitalne
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vystupy spiat’ do materidlnej podoby za ucelom vytvorit zmyslovy kontakt a prepojit
digitalny obsah s telom a priestorom.

Gustafsson vnima rozdiely medzi vnimanim Al-generovaného a tradi¢ného umenia
ako vyrazny kultirny a genera¢ny fenomén. Podl'a nej mnohi divaci — najma mladi l'udia,
s ktorymi pracovala pocas prednasok a vystav v Skandinavii — vnimaju Al ako hrozbu,
a nie ako umelecky nastroj. V diskusiach casto zaznievala otazka: ,, Ako mozes porovnavat
Al umenie s ‘realnym umenim’, teda malbou? “ Tento postoj Stina interpretuje ako vyraz
silnej anti-technologickej mentality, ktora prameni nielen z neznalosti, ale aj zo SirSich obav,
ze technologia nahradza l'udska préacu a kreativitu. Ako kuratorka zaroven vnima potrebu
edukacie, ktora by pomohla divakom pochopit, ze Al nie je samostatny tvorca, ale nastroj
s obrovskym potencidlom, ak je pouzite'ny s porozumenim. V jej kuratorskej praxi sa preto
snazi citlivo vyvazZovat’ reSpekt voci technofobii s otvorenostou voci inovacii. Zdoraziiuje,
ze odpor voci Al castokrat nie je namiereny proti samotnej technologii, ale proti vel'kym
technologickym korporacidm a ich dominantnému vplyvu na spolo¢nost’ a kulttru.
Zaroven konstatuje, Ze rozdiely vo vnimani Al umenia sa netykaju len estetiky, ale aj procesu
tvorby. Na rozdiel od vSeobecného presvedCenia, ze Al vystupy vznikaji rychlo
a jednoducho, upozoriiuje, ze kvalitné promptovanie, praca s modelmi a kuratorovanie
vystupu si vyzaduji vysoky stupent zrucnosti a umeleckej citlivosti podobne ako tradicné
maliarske techniky. Al umenie vnima ako legitimnu a hodnotnt umeleckt formu, ktora vSak
celi silnym predsudkom. KI'icom k ich prekonaniu je podla nej otvoreny dialdg,
interdisciplinarna edukacia a schopnost’ kuratorov vytvérat’ priestory, v ktorych je mozné Al

umenie vnimat’ nie ako ,, ndhradu “, ale ako rozsirenie sti¢asného umeleckého spektra.

7.3.3 Storytelling

Respondenti sa zhoduju v otdzke potreby storytellingu. Hodnotia, Ze diela tvorené pomocou
digitalnych technologii potrebuju byt podporené storytellingom zameranym na proces
proces tvorby. Zastdvaji ndzor, ze ddévodom spochybniovania digitdlneho
a Al-generovaného umenia zo strany S$irSej spolocnosti je neznalost' danej technologie

v kombinacii s negativnou prezentaciou Al médiami.

Podl'a Meisl divak nema k technologii intimny vzt'ah , ¢asto jej nerozumie, alebo sa
jej dokonca obava. Preto v jej tvorbe zohrava rozpravanie pribehu, osobného, vyskumného

alebo spolo¢enského, zasadnt ulohu ako nastroj sprostredkovania. Vnima dielo ako priestor,
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kde sa stretava algoritmické produkcia s l'udskou skusenost’ou, a storytelling sluzi ako most,
ktory publiku pomaha tito komplexnost’ uchopit’. Storytelling v jej praxi zaroven nie je
linearny, ale vrstveny, reflektujici rozne irovne vyznamu, dat, paméti a subjektivity.

Gustafsson, ako kuratorka, zdoraziiuje potrebu inovativneho a viactroviového
rozpravacského pristupu. V kuratorskej praxi pracuje s rdznymi vrstvami interpretacie, ktoré
umoziuju publiku vstapit' do diela podla ich individualnej Grovne poznania. Zatial' ¢o
technicky zdatnejSi navstevnici ocenia komplexnost’ algoritmickych systémov a Strukturu
promptov, pre SirSie publikum je kIi¢ové vyrozpravat’ pribeh, osobny, politicky alebo eticky
, ktory kontextualizuje digitalny vystup. Gustafsson tvrdi, Ze prave storytelling umoziuje
preklenut’ bariéru medzi ,, neludskym “ vystupom a l'ndskou sktisenostou a ddva Al-umeniu
emociondlny a kultirny rozmer.

Pre Hrdinu je dolezité, aby divak chéapal nielen vysledné dielo, ale aj proces, ktory
k nemu viedol. V jeho kolektivnych projektoch vystupuje storytelling ako otvoreny proces,
ktory zahfiia zdiel'anie promptov, vyvoj vizualov, vyber modelov a interpretaciu vystupov.
Dielo tak nevznika v izolacii, ale ako otvoreny ,, pribeh v case “.

Drobné upozoriiuje, ze digitalne diela mo6zu byt vizudlne atraktivne, ale zaroven
poOsobit’ odt’azito, ak nie su ukotvené v narativhom alebo kontextudlnom ramci. Pribeh
vo forme textu, sprievodnej inStalacie alebo performativneho rozhrania pomaha

r6¢

., spritomnit’** dielo a dat’ mu zmysel v o€iach divéka. Zdoraznuje vSak, Ze tento storytelling
musi byt autenticky a zaroven otvoreny, nesmie pdsobit’ ako didaktické inStrukcia, ale ako
pozvanie na spolo¢nu interpretaciu.

Vitazek sa k otdzke, ¢i digitdlne umenie potrebuje odlisSny sposob storytellingu,
vyjadril s istou mierou skepticizmu vo€i generalizacii. Podl'a neho zavisi vSetko
od konkrétneho média a formy diela. Uvadza, Ze nie je potrebné aplikovat’ celkom novy
narativny pristup len preto, ze médium je digitdlne. Napriklad kratky film vytvoreny
v hernom engine podl'a neho nemusi automaticky vyzadovat’ iny storytelling nez tradi¢ny
film , dolezité je, aky ma dielo format, aké mé rozhranie s publikom a ako je prezentované.
Zaroven vSak pripusta, ze interaktivne diela, ktoré umoznuju divakovi pohyb, rozhodovanie
alebo manipuléciu s prostredim, si vyzaduju iny — komplexnejsi pristup k tvorbe narativu.
V tomto zmysle neodmieta potrebu prispdsobit’ storytelling technickym Specifikam,
ale zdoraznuje, Ze digitdlne umenie je vel'mi Siroky pojem a nemozZno ho zovSeobeciiovat'.
Vitazek tak presadzuje skor intermedialny a flexibilny pohl'ad. Nie je ddlezité, ¢i je dielo
digitalne alebo tradicné, ale ako komunikuje s divakom. Pokial’ ide o rozpravanie pribehu,

rozhodujuci je typ interakcie a esteticky zdmer, nie samotna technologia. Storytelling vnima
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ako zélezitost’ kontextu a média. ,, Ak dielo vyzaduje inu narativnu Strukturu, ma ju mat'™,

nie kvoli digitalnej povahe, ale preto, Ze si to jeho forma a zdmer vyzaduj.

Zhrnutie:
e Pristupnost’ a interakcia je dolezitym aspektom digitalnej tvorby.
e Rozdiely vo vnimani digitalnych a Al-generovanych v porovnani s dielami
vytvorenymi tradicnymi médiami spoCiva najmad v mylnej predstave publika
o jednoduchosti narabania s digitdlnymi technologiami.
e Podla respondentov storytelling zohrava vyznamnu tlohu pri vnimani digitalneho

a Al-generovaného umenie. Potrebuje storytelling zamerany na proces tvorby.

7.4 Kuratorstvo digitalneho umenia

Vyhodnotenie Stvrt¢ho tematického celku sumarizuje nazory respondentov na vyzvy
a praktiky v oblasti kuratorstva. Interpretacia Stvrtého celku sa primarne opiera najmi
o postrehy respondentick Meisl a Gustafsson s dlhoro¢nou kuratorskou sktisenostou.

Celkovy obraz o problematike je doplneny o nazory ostatnych respondentov.

7.4.1 Vyzvy spojené s kuratorovanim digitalneho a Al generovaného umenia

Na zéklade otazky: Aké su najvicsie vyzvy pri kurdtorovani digitalneho a Al-umenia
vo fyzickych a virtudalnych priestoroch? ““ a odpovedi respondentov mozno identifikovat’
viacero klicovych oblasti, v ktorych kuratorskd prax celi Specifickym problémom
— technickym, konceptualnym, logistickym a interpretacnym. Jednou z najvacsich vyziev je
podla respondentov rychle technologické starnutie platforiem a softvérov.

Meisl uvadza, Zze mnohé diela su ,,nearchivovatelné v tradicnom zmysle slova,
funguju len v ur¢itom softvérovom alebo sietovom prostredi, ktoré sa moéze rychlo menit’.
Kurator preto celi otazke, ako uchovat’ skiisenost’ alebo aspont dokumentéciu digitalneho
diela tak, aby zostala zmysluplnd aj v buducnosti.

Gustafsson upozoriiuje na to, ze vel’ka Cast’ publika nema hlboké technické znalosti
o Al a jej algoritmoch, no zaroven je s touto technoldgiou konfrontovana coraz Castejsie,
nielen v umeni, ale aj v kazdodennom zivote. Kuratorovanie Al-diela si preto vyzaduje

¢

schopnost’ ,, prekladat’* komplexné vyvojové procesy, datové Struktary ¢i promptovanie
do kultirne citatelného ramca. Kurator tu vystupuje nielen ako odbornik na umenie,

ale aj ako mediator medzi technologiou a publikom.
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Viaceri respondenti upozoriiuju, ze tradi€né galerijné priestory nie su vzdy technicky
vybavené na prezentaciu digitalnych ¢i interaktivnych diel.

Vitazek opisuje, ze mnohé z jeho projektov si vyzaduju priestorova flexibilitu,
kvalitné projekcné plochy, senzory, stabilné pripojenie na internet ¢i Specifické svetelné
podmienky. Kuratorovanie digitdlneho umenia preto ¢asto znamena aj produkéné vyzvy
a spolupracu s technickymi timami.

Vo virtualnych vystavach je vyzvou najmad udrzanie pozornosti a interakcie
navstevnika. Virtualne priestory nemaji rovnaku imerzivnost’ ako fyzicka galéria, chyba im
telesny pohyb, materidlova blizkost’ ¢i zdiel'ana atmosféra.

Meisl a Hrdina preto upozoriiuji na potrebu novych narativnych a dramaturgickych
stratégii. Virtudlna vystava by mala byt nielen vizudlne atraktivna, ale aj interakcne
stimulujuca a tematicky prepojend. To znamend vytvorit' v online priestore ,,zdzitkovu
dramaturgiu “, ktora kombinuje text, obraz, pohyb a zvuk do celku schopného zaujat’ divaka.

Gustafsson konstatuje, ze mnohé vystavné inStiticie eSte stadle nemaju ustalené
pristupy k digitdlnemu umeniu. Neexistuju jednoznacné kategdrie, grantové programy ¢asto
nerozliSuji medzi kédom, textom, médiom a formou distribtcie. To komplikuje nielen
vystavnu logistiku, ale aj umiestiiovanie digitalneho umenia v rdmci SirSiecho umeleckého

diskurzu a historie.

7.4.2 Integracia digitalneho umenia do inStitacii

Respondenti pripustaju, Ze kuratorovanie digitdlneho a Al-umenia dnes vyZaduje nové
zrucnosti: technologickll gramotnost’, interdisciplinarne myslenie, dramaturgickt kreativitu
a schopnost’ citlivo pracovat’ s publikom. Najvacsie vyzvy spocivaji v sprostredkovani
zlozitych technickych procesov, prisposobeni vystavnych formatov, udrziavani interaktivity
a zaroveil v budovani inStituciondlnych ramcov, ktoré umoznia tymto dielam rovnocenné

postavenie v kultirnom priestore.

Gustafsson zdoraziuje, ze integracia novych médii si vyzaduje odklon od tradi¢ne
Struktarovanych vystavnych timov. Kuratori by mali spolupracovat’ nielen s umelcami,
ale aj s vyvojarmi, dizajnérmi, softvérovymi inZiniermi, filozofmi ¢i pedagdégmi. Takéto
interdisciplinarne zlozenie timu umoziuje efektivnejSie rozpoznat’ potreby digitalnych diel
— ich technické Specifikd, narativne Struktury a potencidl interakcie. Podla Gustafsson
., kurdtori nemusia byt sami technologmi®, ale mali by byt schopni rozpoznat, kedy

do vystavného procesu prizvat’ §pecialistov, ktori dielo a jeho médium pochopia v hibke.
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Mnoho institucii stale hodnoti umelecké diela na zaklade tradi¢nych kritérii — materialnost,
vizualna originalita, formalna remeselnost. Digitdlne a Al-diela vSak casto operuju
s konceptudlnou vrstvou, kolektivnym autorstvom alebo procesualitou. Institucie by preto
mali aktualizovat’ svoje hodnotiace ramce tak, aby reflektovali Specifika digitalnych diel.
Digitalne diela casto pracujii s interaktivitou, ktord je odlisSna od kontemplativneho
sledovania obrazu ¢i objektu. Institicie by preto mali redefinovat’ priestor vystavy
ako miesto pre pohyb, zapojenie, spatnti vizbu i digitalnu participaciu. To moze zahfnat
multisenzorické inStalacie, moznost’ ,,trénovat™ Al spolu s umelcom, spoluvytvarat’ vystupy
alebo zanechat’ vlastnt digitalnu stopu v diele. Cielom nie je len ukéazat’ dielo, ale vytvorit
podmienky pre sktisenost’ — fyzicku, digitalnu aj konceptualnu.

Meisl navrhuje kombinovat’ tradicné vystavné popisy s rozSirenymi digitdlnymi
formatmi (napr. QR kody, AR, sprievodné mikroweby), ktoré umoznia publiku preniknut’
do hibky diela podla ich zaujmu. Délezité je, aby institicie nerezignovali na edukaciu
publika, ale zaroven nevytvarali dojem, Ze na porozumenie Al-umeniu je potrebné technické
vzdelanie. Pristup by mal byt inkluzivny a zaroven kriticky.

Vitazek a d’al$i respondenti upozoriiuji, Ze mnoho institucii nemé potrebné technické
zdzemie na vystavovanie interaktivneho alebo generativneho umenia. Zakladnou
podmienkou je investicia do technologie: kvalitné¢ projekéné systémy, servery, sietoveé
zabezpecenie, senzory, zariadenia pre AR/VR ¢i experimentilne zobrazovacie plochy.
Rovnako dolezité je vzdelavat’ vlastny persondl v praci s novymi médiami, aby sa mohli stat’

ich kompetentnymi sprostredkovatel'mi, a nie len pasivnymi administratormi.

7.4.3 Kuratorské pristupy a ramce

V otazke kuratorskych pristupov sa respondenti vo vacSine zhoduju. Vyhodnocuju, Ze nie je
potrebné radikalne pretvarat existujuce kuratorské pristupy. Poukazuji vsak potrebu
nového, flexibilnejSicho a inkluzivnejSieho ramec, ktory reflektuje jeho Specifické
charakteristiky. Nejde o uplné odmietnutie existujucich pristupov, ale skor o ich roz§irenie

a aktualizaciu, ktoré zohl'adnia nehmotnost’ a technologicku povahu digitalneho umenia.

Gustafsson sa priklana k procesne orientovanému kuratorstvu, ktoré nie je len
vyberom hotovych diel, ale aj sprostredkovanim ich vzniku, kontextu, fungovania
a kultirnych implikécii. Kurator by podl'a nej mal pdsobit’ nielen ako selektor, ale aj ako

mediator, facilitator, vyskumnik a aktivny ucastnik tvorivého aj interpretacného procesu.
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V kone¢nom dosledku Gustafsson tvrdi, Ze ak maju institicie pracovat’ s digitdlnym umenim
relevantne, musia sa zdsadne transformovat, nie len na technickej urovni, ale aj na tirovni
hodnotenia, dramaturgie a vztahu ku publiku. V spojitosti s vystavami v digitalnom
priestore Gustafsson poukazuje na moznost’ vol'ného pohybu navstevnika, ¢o vplyva na jeho
interpretaciu danej vystavy koncipovanej s ur€itym zamerom.

Meisl nevidi dovod transformdcie zauzivanych pristupov, v sucasnosti ich povazuje
za dostacujace. ,,Nie, myslim si, Ze zakladna vec je, ako sa na to pozeram, je to, co robi
vdcsina, kto je umelec, aké pribehy rozpradva, aky je koncept a aky je vysledok. Myslim si,
Ze tieto veci sa velmine menia. *

Vitazek tvrdi, ze kuratorovanie by sa nemalo prisposobovat’ len preto, ze ide
o ,, digitdlne médium, ale skor podla konkrétneho charakteru diela. Niektoré formy (napr.
animdcie, vided, generované vizualizacie) sa podl'a neho daji uspesne vystavit’ v klasickom
priestore, pokial' je zachovani myslienkova hibka a citlivy kuratorsky pristup. Nevola

po opusteni tradicnych rdmcov, ale po ich rozsireni a selektivnej adaptacii.

Zhrnutie:
e Podla respondentov najaktualnejSiu vyzvu v oblasti kuratorovania digitdlneho
a Al-generovaného umenia predstavuje technologické vybavenie.
e Integracia digitalneho umenia do inStitacii vyZaduje technické vybavenie a znalost’,
ktora vo vSeobecnosti nie je inStiticiami zabezpecena.

e Respondenti sa v¢Sinovo zhoduju, ze digitdlne umenie nevyzaduje nové kuratorské

pristupy.

7.5 Buducnost’ AI

Buducnost’ Al adigitalnych technologii v umeleckej praxi respondenti povazuju
za samozrejmu a neodlucitel'nt. V piatom tematickom celku zodpovedaju otazky pdsobenia

Al v umeni a ich viziu autorského konceptu.

7.5.1 Al v umeleckej praxi

Viaceri respondenti poukazuju na to, Ze budicnost Al umenia si vyziada nové pravne
a etické ramce. Otazky duSevného vlastnictva, zodpovednosti za obsah (najma
pri generovani kontroverznych tém) a transparentnosti procesov budu Coraz dolezitejSie.
Respondenti sa zhodujt, Ze budicnost’ Al v umeni prinaSa rovnako prilezitosti aj rizika. Al

umozni pristup k tvorbe aj tym, ktori nemaji klasické vytvarné zrucnosti, podpori
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experimentovanie a odvetvi kreativnej produkcie znizi produkéné nédklady. Avsak hrozi
uniformizacia estetiky, strata remeselného rozmeru alebo zneuzitie algoritmickych systémov
na reprodukciu stereotypov. Buducnost’ bude podl'a respondentov zavisiet’ najmé od toho,
ako vedome a kriticky budu umelci a institucie s Al pracovat’. Stihlasne zdoraznuju zotrvanie
a relevantnost’ tradi¢nych médii. Al nevnimaji ako hrozbu, ale ako rozsirenie umeleckej
praxe.

Hrdina predpoklada, Ze Al prinesie zdsadné zmeny aj v samotnej Struktare
umeleckych projektov. Tvorba sa podl'a neho bude coraz viac posuvat’ od individualneho
vyrazu k hybridnym, kolaborativnym formam medzi l'ud’'mi, strojmi a publikom. Al nebude
len nastrojom, ale aj aktérom v procese, a umelecka prax sa tak stane dialdgom medzi
Pudskym umyslom a strojovym generovanim.

Gustafsson upozoriiuje, ze Al meni nielen to, kto tvori, ale aj to, komu patri vysledok — omu
sa bude musiet’ prispdosobit’ nielen kultirna prax, ale aj legislativa a institucie vystavujice
umenie.

Meisl uvadza, ze Al je uz dnes pritomna v kazdodennom zivote, a preto je iluzorne
predstierat’, Ze sa jej umenie moze vyhnut. Namiesto odmietania technoldgie Meisl voli
postoj kritického osvojovania, zaujima ju, ako mozno Al vyuzivat tvorivo, zodpovedne
a reflexivne. Podl'a nej bude Al Coraz viac ovplyviiovat’ sposob, akym umelci premyslaji
o procese tvorby. Al presuva doraz na konceptudlne rozhodovanie, vyber, kuratorovanie

a interpretaciu umeleckych vystupov.

7.5.2 Koncept autora

Respondenti sa jasne zhoduju v otazke autorského konceptu. Vyhodnocujt, Ze ¢lovek vzdy
zastavat’ Ulohu autora. V rozhovoroch sa opakuje prirovnanie k fotografii, na zaklade
ktorého respondenti demonstruji svoj postoj. Rovnako nim poukazuju na aktudlny postoj
SirSej spoloc¢nosti k tejto technologii. Respondenti zastdvaji nazor, ze rovnako, ako
v pripade fotografie, bude generativna Al prijatd a normalizovana. V budicnosti pripustaji
rozsireny model kolektivneho autorstva, v ramci ktorého by bolo autorstvo jednotlivych diel

zdiel'ané medzi ¢lovekom a Al

Meisl vnima buducnost Al v umeni ako hlbokti vyzvu pre tradi¢ny model
autonomneho umelca. Zdoraziuje, ze koncept autorstva uz dnes podlieha transformaécii,
najma pri Al-generovanych dielach, kde autor ¢asto nie je jediny tvorca, ale skor ,,architekt

systému®, ktory vytvara podmienky pre vznik vysledku. V buducnosti podl'a nej bude ¢oraz
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beznejsie chapat’ umelca ako facilitatora alebo kuratora procesu, a nie ako toho, kto vSetko
vytvoril vlastnymi rukami. Autorstvo sa tak stane kolektivnej$im, distribuovanejSim
a mozno aj menej egocentrickym.

Vitazek sice uznava, ze Al ma schopnost’ generovat’ posobivé vizualne vystupy, no
zaroven trva na tom, ze autorstvo bude vzdy spété s ¢lovekom ako nositelom konceptu,
etického ramca a estetickej selekcie. Podl'a Vitazka by sa v budicnosti mohla zvysit’ miera
,,kolaborativneho autorstva“, no pokial’ bude dielo mat’ vyznam, bude mat’ aj I'udského
autora, ktory za nim stoji. Al sice narusa klasické predstavy o remesle a originalite,
ale zaroveinl dava autorstvu novy, mozno menej materialny, ale koncep¢nejsi, rozmer.

Gustafsson vnima koncept autorstva v kontexte Al-generovaného a algoritmického
umenia ako komplexny, otvoreny a zatial' nedefinitivne sformovany. V rozhovore jasne
uvadza, ze ide o problematiku, ktord sa eSte len formuje a je ,,v pohybe “, pricom dopady
na chapanie autorstva st sice zjavné, ale stale nejednoznacné. Uvadza, Ze koncept ,, Kto bol
prvy?* je dlhodobo pritomny. To, ¢o sa v pripade Al meni, je miera a dostupnost’ tychto
procesov. S dostupnymi generativnymi modelmi moZe tvorcom byt’ ktokol'vek, o zaroven
problematizuje klasicku predstavu origindlnosti, vyluéného tvorcu a vlastnictva vysledného
diela. Poukazuje na platformy, kde umelci mozu ,, viastnit“ svoj vizudlny Styl a dostavat’
podiel, ak niekto vytvori obraz na zdklade ich modelu, ¢o vnima ako zaujimavy, hoci stale
experimentalny pristup k redefinicii autorstva. Zaroven je vSak realisticka, tvrdi,
Ze v suCasnosti eSte nevieme, ¢o Al znamena pre autorstvo. Podl'a Gustafsson sme ,, niekde

3

uprostred procesu *, preto je pred¢asné formulovat’ definitivne zavery. Ovela doleZitejsie je
viest’ kriticky diskurz o tom, ako mozno transparentne uznavat’ zdroje, na ktorych su Al
modely trénované, a ako mozno zachovat autorski zodpovednost’ aj v prostredi, kde sa dielo

tvori v spolupraci s nel'udskou entitou.

Zhrnutie:
e Respondenti sa jasne vnimaju Al ako neoddelitel'nu stcast’ budiicej umeleckej praxe.

e Z pohladu respondentov ¢lovek ostane pevny zdkladom konceptu autora.

7.6 Tech-pozitiv

Posledné otazka predstavuje skor bonusovy materidl popisuje osobné zaujmy respondentov,

technicky smerovanie, vymoZenosti alebo zoskupenia, o ktoré sa aktudlne zaujimaju.
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Meisl a Gustafsson svoju pozornost’ smeruji na moznosti blockchain, ktory moze
priniestnové formy distribucie, financovania a archivacie umeleckych diel, ktoré nebudu
viazané na tradi¢né inStitucie. Tento trend je podla nich zaujimavy najmid z pohladu
inStitucionalnej autondmie a transparentnosti v umeleckej ekonomike. Meisl a Vitazek
ocakavaju ¢o prinesie Al-generovany film. Gustafsson dava do pozornosti tvorbu Jakea
Elwesa. Umelec vyuziva Al trénovanu na zapiskoch svojich snov po smrti jemu blizke;j
osoby. Vystupy z Al néasledne spractiva do vizuédlnej formy ako spdsob osobného
a poetického vyrovnavania sa so smutkom, pricom Al oznacuje za svojho ,,grieving

companion®, smuticeho spolo¢nika.
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8 ZODPOVEDANIE VYSKUMNYCH OTAZOK

Prva vyskumna otazka sa zameriava na pévod motivacie vyuzivania Al v rdmci tvorby (VO
1: Z ¢oho prameni motivdacia vyuZivat’ AI v umeleckej tvorbe?) Pohl'ad teorie (popisuje
podkapitola 4.1 Pévod motivécie vyuzivania Al a digitalnych néstrojov v tvorbe) sa zhoduje
s vysledkami vyskumu. Motivécia vyuzivat’ Al v umeleckej tvorbe predstavuje kombinaciu
vzajomne sa prelinajacich sa faktorov.

Vysledky vyskumu ukazuju, ze vSetkych oslovenych odbornikov mozno oznacit ako
technicky pozitivne ladenych. Pocas jednotlivych rozhovorov bol zretelny prirodzeny
zaujem o technologicky pokrok, siahajuci za hranice kulturno-umeleckého sektoru,
v kombinécii s nadSenim znezndmych moznosti, ktoré umoziuje technologia Al
Z vyskumu vyplyva, ze pristupnost’ digitadlnych zariadeni a vplyv pocitacovych hier
predstavoval katalyzator zaujmu o digitalne technologie.

V ramci vyberu respondentov motivacia vyuzivat Al pochadza z prirodzené¢ho zaujmu
o digitalne technoldgie. Pre niektorych respondentov predstavoval prechod z vyuZivania
tradi¢nych, analégovych médii prirodzeny vyvoj. Pre inych digitdlne technoldgie
predstavuju nastroje, ktoré umoznuju respondentovi umelecké vyjadrenie nad ramec jeho
zrucnosti. Aktivne pouzivanie Al a jej ustalenie v umeleckej praxi respondentov vychadza

zo zaujmu testovat’ technologické limity.

Druha vyskumné otdzka skiima potrebu transformacie zauzivanych kuratorskych
v suvislosti s digitalnym a Al-generovanym umenim (VO 2: Je potrebna transformdcia
kuratorskych pristupov pri prezentovani digitilneho a AI generovaného umenia?)
Vysledky vyskumu vyvracaji predpoklady vyslovené v teoretickej Casti prace. Odbornici,
ktori sa zacastnili vyskumu, s jednou vynimkou nepocit'uju potrebu radikélnej transformacie
kuratorskych pristupov. Jedné sa o subjektivne vyhodnotenie jednotlivcov. Pre objektivne
zhodnotenie je potrebny d’al$i vyskum orientovany na kuratorsku prax.
Vyskumu vSak ukézal vyznamnt ulohu storytellingu pri praci s digitalnym, obzvlast
s Al-generovanym umenim. Odbornici apeluji na tvorbu novej formy. Udelom
vyhovujuceho storytellingu je edukovat’ o Al s dorazom na proces tvorby prostrednictvom
tejto technologie. Respondenti uvadzaju, ze umenie tvorené pomocou Al casto celi
opovrhovaniu na zaklade negativne ladeného spoloCenského diskurzu (ovplyvneného

medialnymi vystupmi) Novy ramec musi dostatocne priblizit’ princip fungovania procesov
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Al a nasledne pomoct’ divakovi pochopit’ povahu digitdlneho umenia. Digitadlne umenie je
zavislé od interakcie.
V suvislosti s prezentaciou digitalneho umenia respondenti poukazuji na zvacsa odmietavy

postoj institacii a nedostacujucu technickl vybavenost'.

Posledna, v poradi tretia vyskumnd otdzka, sa venuje aktudlnej problematike
autorstva (VO 3: Kto je autorom Al-generovaného umenia?) Na koncept autorstva je
mozné nazerat' ztroch ramcov: teoretického, praktického a legislativneho. Teoreticky
pohlad (pokapitola 5.1 Kto je autor v digitalnej ére) aktualny legislativne rdmce popisuje
kapitola Z praktického hladiska odbornici zcastneni vyskumu definuju ako autora
Al-generovaného umenia cloveka. Ich nazor vyplyva zpresvedCenia o etickej
zodpovednosti ¢loveka za generovany obsah a I'udskej iniciative tvorivého procesu.
Vyskum ukazal, ze pohlady respondentov o koncepte autorstva v buducnosti zéavisia
od individualnej praxe. Dvaja respondenti (umelci bez vyskumnej alebo kuratorskej
sktsenosti v SirSom kontexte) sice pripustaji odklon od modelu individudlneho autorstva
k kolektivnemu, no robia tak so zretelnou davkou skepse v porovnani s respondentmi
posobiacimi vo vyskumnej a kuratorskej sfére.

Pohl'ady teoretického a praktického rdmca na koncept autorstva su v sii€asnosti takmer
nezlucitelné s aktudlnymi legislativnymi ramcami. Jurisdikcie jednotlivych krajin
nahliadajii na vyuZivanie Al v procese umeleckej tvorby réznymi sposobmi. Respondenti
vyskumu poukazujii na nestrodost’ systému, globdlne uniformné ramcovanie autorstva
a autorskopravnej ochrany v spojitosti s Al vidcSina oznacuje ako potrebné. V sucasnosti
podnikaji jednotlivé krajiny potrebné kroky k objasneniu uZzivania Al. V porovnani
s tempom neustaleho technologického vyvoja reaguju prili§ pomaly. Pomalé legislativna
adaptacia ddva za vznik Sedym zénam, s ktorymi nésledne pracujii spolocnosti vyvijajiuce
generativne modely Al

Na otazku Kto je autorom Al-generovaného umenia v dobe vyskumu neexistuje jednozna¢na

odpoved'.
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9 KONCEPT PHYGITAL VYSTAVY

Pojem phygital popisuje koncept prepajania digitdlneho a fyzického sveta s cielom
sprostredkovat’ alebo vytvorit’ interaktivny zazitok. Porovnanim zisteni teoretickej
a praktickej Casti prace predstavuje koncept phygital — umiestnenie digitdlneho umenia
do fyzickych priestorov, vyhovujici format prezentacie digitadlneho a Al-generovaného
umenia. Pre SirSie publikum je fyzicky vystavny priestor znamym prostredim, zaroven
umoziuje kuratorovi vicSiu kontrolu nad pohybom navstevnika a jeho interpretaciou

vystavy.

9.1 Zamer a ideovy ramec vystavy

Zamer vystavy vychadza z potreby reflektovat’ aktudlne zmeny v spdsobe, akym vnimame,
tvorime a sprostredkivame umenie v digitallnom veku. Projekt je koncipovany ako
experimentalny priestor, v ktorom sa stretdva vytvarné dedi¢stvo s najnovsimi digitalnymi
technoldgiami, pricom doraz sa kladie na prepojenie umeleckej minulosti so sucasnymi
formami tvorby. Vystava sa tematicky opiera o princip remixu, tvorivého prepracovania
existujucich diel (blizie popisané v kapitole 4.2 remix kultara), ako sposobu umeleckého
myslenia, ktory je v digitalnej kulture oraz pritomnejsi a prirodzenejsi.

Hlavnou ambiciou projektu je sprostredkovat’ navstevnikovi novy typ umeleckého
zazitku, ktory prekracuje hranice tradi¢nej galérie a kombinuje fyzické a digitalne prvky a
zarovent demystifikovat’ technologiu Al. Vyuzitie technolégii AI, AR a VR umoziuje
prezentovat’ umelecké diela v interaktivnej, podobe, ktord oslovuje divaka nielen vizualne,
ale aj koncepcne a technologicky. Tento pristup zarovenl umoziuje mladym autorom ziskat’
skusenosti s inovativnymi formami tvorby a prezentacie, ktoré reflektuji aktuélne tendencie
v oblasti umenia.

Vystava je zaroven navrhnuta ako priestor spoluprace medzi Studentmi rdznych
ateliérov a univerzit. Otvorend vyzva a participativny vyber diel podporuju horizontalny
pristup k vystavnej dramaturgii, ¢im sa projekt stava nielen umeleckou udalost'ou, ale aj
pedagogickym a socialnym ndstrojom na prepajanie I'udi, ndpadov a technolédgii. Ideovy
ramec vystavy teda spdja tri hlavné roviny: interpretaciu kultirneho dedicstva, tvorivua pracu
s digitdlnymi nastrojmi a budovanie komunity v rdmci umeleckého a akademického
prostredia. Umoziiuje uvazovat’ o vystave nielen ako o reprezentacii umeleckych vystupov,

ale aj ako o priestore experimentu, dialogu a spolocenskej vymeny.
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9.2 Ciele a dopady projektu

Ciele vystavy st viacuroviiové a reflektuji pedagogické, umelecké aj spoloc¢enské ambicie
projektu. Primarnym cielom je vytvorit' platformu pre prezentaciu a reflexiu digitalne;j
tvorby Studentov Univerzity TomaSa Bat'u a partnerskych vysokych §kol, pri¢om ja kladeny
doraz na vyuzitie sicasnych technologii, ako je AI, AR a VR. Vystava ma zaroven sluzit’
ako modelova situacia, v ktorej sa Studenti naucia chapat’ umenie nielen ako vysledok
individualnej kreativity, ale ako formu kultirneho dialégu s dielom, inymi autormi,
instituciami a publikom.

Dolezitou ambiciou projektu je aj prepojenie teoretického vyskumu s praktickou aplikéciou.
Tvorivy proces bude vychadzat’ z interpretacie diel z verejne pristupnych databaz (alebo zo
stuhlasom poskytnutych diel sucasnych autorov), ¢im vystava poukaze na aktualne otazky
autorského prava, digitdlneho dedic¢stva a etiky tvorby v digitdlnom. Projekt moze sluzit’ ako
edukaény nastroj. Objasiiovanim krokov spojenych s digitalnou tvorbou, od ziskavania
udajov a algoritmickej transformacie az po kone¢nu prezentaciu pomaha tvorit’ vztah medzi

technologiou a divakom.

9.3 Vyber participantov

Vyber participantov pre vystavu je zaloZeny na principoch otvorenosti, inkluzivite a podpory
zacinajucich autorov. Hlavnym ciel'om je vytvorit’ priestor pre Studentov a mladych tvorcov,
ktori sa zaujimajii o digitalne technologie, vizudlne umenie a sicasné formy kultirnej
produkcie. Vystava bude realizovand prostrednictvom open-call (otvorenej vyzvy),
rozdistribuuvanej ju medzi Studentov ateliérov UTB a smerom k partnerskym univerzitdm v
ramci medzindrodnej spoluprace. Open-call je predovSetkym smerovany na ateliéry
digitalnej tvorby, animdcie a arts management.

Ucastnici budd vyzvani, aby reagovali na diela zo zbierok Krajskej galérie
vytvarného umenia v Zline, a to formou digitdlneho remixu, reinterpretacie alebo
transpozicie do novej vizualnej formy s vyuzitim digitalnich technologii.

Participativnym pristupom chce podporit’ vznik tvorivej komunity a medzinarodny
networking Studentov zaujimajucich sa o tvorbu prostrednictvom digitalnych technologii.

Vyberové konanie bude prebiehat’ v spolupraci s odbornym timom zlozenym z
pedagogov jednotlivych ateliérov, odbornikov na digitdlne médid a zastupcov Krajskej

galérie.
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9.4 Vyber vystavovanych diel

V sulade s legislativnym ramcom autorského zakona sa vyber zameria predovsetkym na
diela, ktoré uz nepodliehajii autorskopravnej ochrane, teda spadaji do verejnej domény,
alebo na diela sicasnych autorov, ktori vyjadria suhlas s ich digitdlnym spracovanim a
reinterpretaciou. Data vybranych diel budu sluzit ako vychodiskovy bod pre tvorbu

Studentov zapojenych do vyzvy.

9.5 Format

V zdujme zvySenia zdzitku bude fyzicky vystavny priestor navrhnuty tak, aby doii boli bez
problémov integrované digitalne prvky. Diela prezentované v analdégovej forme budu
doplnené QR koédmi, odkazujicimi na digitalne interpretacie alebo vided procesu, alebo
budi digitalne rozsirené prostrednictvom AR (projekt bude prebiehat’ v spolupraci
s platformou Artivive) alebo VR, ¢im sa obohati zapojenie divaka a vytvori sa viaczmyslovy
zazitok. Digitélne inStalacie budi zakomponované do fyzického prostredia prostrednictvom

projekcii a obrazoviek. Prevedenie vystavy kombinuje :

Fyzicku vrstvu — Prezentacia vybranych diel sa uskuto¢ni vo fyzickom priestore
s doplnkovymi médiami ako st projekcia, obrazovky a tlatené materialy. Ideédlny priestor
predstavuje Budova 112 vzhl'adom na dostupnost’ a priestorové dispozicie umoziujuce

kreativne spracovanie dizajnu vystavy.

Digitdlnu vrstva — UmoZni rozSirenie vizualneho obsahu prostrednictvom
smartfonov (v pripade vyuzitia AR) alebo VR headsetov. Digitalne rozsirenie prispieva

prvkom gamifikacie k intenzite preZitku a interakcie s dematerializovanym dielom.

Online rozhranie — v podobe samostatnej webovej stranky obsahujliicej kuratorsky
zémer, sprievodny text, popis procesu tvorby a doplnkovy material v podobe rozhovorov
s vystavovanymi umelcami. Webova stranka  zaroven sluzi ako digitdlny archiv
vystavovanych diel. Zabezpecenim online rozhrania bude vystava dostupné aj po skonceni

fyzickej instalécie.

9.6 Moznosti realizacie

Vy je navrhnuta tak, aby bola inovativna a zaroven nakladovo efektivna, pricom zohl'adiiuje
finanéné obmedzenia typické pre univerzitné¢ prostredie. Technologickd infraStruktara

vystavy je postavend na dostupnyc open-source nastrojioch jako Unity na tvorbu 3D
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prostredia, Blender na digitdlne modelovanie a Artivive na prekrytie rozSirenej reality.
Pouzitie VR headsetov, ktoré su uz na univerzite k dispozicii, umoziuje vytvarat’ pohlcujice
prostredia bez potreby d’alSich investicii do hardvéru.

Online dokumentdcia a online spristupnenie vystavy budi zabezpecené
prostrednictvom univerzitného webového hostingu alebo bezplatnych open-source
platforiem.

V ramci rozpoctu sa pocita predovsetkym s nakladmi na tlac¢ sprievodnych textov,
vyrobu jednoduchych instalaénych prvkov a pripadné zabezpecenie zakladného materialu
pre vytvarné vystupy (napr. tlace na platno alebo PVC dosky).

Finanéné prostriedky mozno ¢erpat’ z dostupnych grantovych vyziev, najmé z fondov
Eurdpskej tnie zameranych na podporu vzdelavania, kreativneho priemyslu a digitalnej

transformacie, pripadne vnutro§titne dotaéné schémy Ministerstva kultiry CR.
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ZAVER

Digitalne technolégie a technologicky vyvoj postupne meni vSetky zndme a zauzivané
Struktary. Umeleckd tvorba v digitalnom prostredi nie je len vysledkom technologického
pokroku, ale aj reflexiou meniacej sa kultirnej logiky. Digitalne technologie dnes zdsadne
ovplyviiujii nielen spdsob, akym umelci tvoria, ale aj to, ako su diela vnimané,
interpretované a distribuované. Prave dostupnost’ nastrojov generativnej Al vytvara nové
pole moznosti, ktoré umelcom umoznuje experimentovat’ s formou, obsahom a procesom.
Stcasne vsak tato dostupnost’ prindsa etické dilemy, ktoré suvisia s kvalitou tvorby,
kultirnou zodpovednostou a rozmazavanim hranic medzi autorom a generatorom
vizudlneho obsahu.

Vyskumna cast’ prace potvrdila, ze motivacia umelcov vyuzivat Al prameni z
hlbokého zaujmu o digitadlne média a z tazby prekonat’ technické ¢i konceptualne limity
vlastnej tvorivosti. Umeld inteligencia tu vystupuje ako rozsirenie umeleckého myslenia, nie
ako hrozba, ale ako vyzva. Vysledky vSak zarovenl naznacuju, ze spoloc¢nost’, ako aj kultirne
inStitucie, cCasto nestihaju reflektovat’ rychlost’ technologickej zmeny. Nedostatok
legislativnych ramcov vytvara vakuum, v ktorom vznikaji napdtia medzi tvorivostou a
regulaciou, medzi autondmiou a zodpovednost'ou.

Autorstvo v digitalnej ére sa tak javi ako vztahova kvalita, ktord vznik4 na zaklade
interakcii medzi ¢lovekom, strojom, datami a publikom. Zatial’ ¢o tradi¢né modely autorstva
stavali na individualite a povode idey, digitalne umenie postupne smeruje ku kolektivnemu
charakteru. Tieto posuny si vyzaduji nové nastroje kritického myslenia, ako aj
interdisciplinarny pristup, ktory dokaze prepojit’ umelecku prax s technologickym, pravnym
a spoloc¢enskym diskurzom.

Zaverom mozno konStatovat, Ze digitdlne technologie vo vizudlnom umeni
neznizuju vyznam autorstva, ale menia ho. Tento vyvoj si vyzaduje pokracujice vedecké
skimanie a kritické zaoberanie sa filozofickymi, etickymi a estetickymi otazkami, ktoré
vyvolava tvorivost’ podporovana strojmi. Ked’ze digitidlne technolégie sa nad’alej vyvijaju,
bude sa vyvijat’ aj chdpanie umenia a autorstva, Co nds vyzyva, aby sme prehodnotili nielen
to, ako tvorime, ale aj to, ako definujeme a ocefiujeme umelecku tvorbu

v 21. storoci.
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ZOZNAM OBRAZKOV

ODbTrazek 1 SHIIPIM JESUS.....eiiiiiiiiiiieciie ettt e e e e seb e e eraeeenaeeeeneas 41
Obréazek 2 Zayra 0f the DaWn.........ccciiiiiiiiiiiieicceceee ettt 50
Obrazek 3 Spring Breeze Brings Tenderness .........cccveeecveeeciieeeiieeeiieeeiee et 52
Obrazok 4 Disaster Girl MEME ........cccueeiiieiiiieiieiie ettt ettt beesaaeebeeseneeneeens 55
Obrazok 5 Disaster girl Ghibli Style ........cccccociiieiiiieiiieceeeeeee e 55

Obrazek 1 Popisek obrazku .........ccceecvveviveniiiniieniieienne, Chyba! Zalozka neni definovana.
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ZOZNAM POUZITYCH SKRATIEK
Al Artificial Intelligence (Umela inteligencia)
AGI Artificial General Intelligence

ANI  Artificial Narrow Intelligence

ASI  Artificial Super Intelligence

CNN Convolutional Neural Networks

LLM Large Language Model

LSTMs Long Short-Term Memory Networks

PC Personal Computer (Osobny pocitac)
UTB  Univerzita Tomase Bati

tzv. takzvane / takzvané
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Z0OZNAM PRILOH

Priloha P I:  Scenare expertnych rozhovorov

Priloha PII: ~ Nahravky kvalitativneho vyskumu



PRILOHA P I: SCENARE EXPERTNYCH ROZHOVOROV

Otazky vramci scenarov rozhovorov boli individualne prispdsobené podla expertizy

jednotlivych respondentov. Jednotlivé scenare si dostupné na tomto odkaze:

https://drive.google.com/drive/folders/1 1 AhPaWUAO-
rNqy1JOAVE3k6f16sSXbyF?usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/11AhPaWUAO-rNqy1JOAVE3k6f16sSXbyF?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/11AhPaWUAO-rNqy1JOAVE3k6f16sSXbyF?usp=drive_link

PRILOHA P II: NAHRAVKY KVALITATIVNEHO VYSKUMU

Jednotlivé nahravky v ramci kvalitativneho vyskumu st dostupné na tomto odkaze:

https://drive.google.com/drive/folders/1Q9AS58TIZ87¢TIeUK3uHD6VdL40O9B5D9i?usp=

drive_link


https://drive.google.com/drive/folders/1Q9A58TIZ87gTIgUK3uHD6VdL4O9B5D9j?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1Q9A58TIZ87gTIgUK3uHD6VdL4O9B5D9j?usp=drive_link

