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Uvodni slovo

Generativni nastroje umélé inteligence dnes chapeme jako Siroce diverzifikovanou
a dynamicky se rozvijejici skupinu softwarovych nastroju, které mohou rychle
a snadno generovat obrazy, texty nebo audiovizualni obsah a koédy. Dnes
nejrozSifengjSi nastroje, jako jsou napf. DALL-E (nové uz pfimo navedeny do
ChatGPT) nebo Midjourney, si diky své schopnosti vytvaret kvalitni vizualni vystupy
rychle ziskaly pozornost. Fungovani zminénych nastroji umoznuje nejen softwarova
baze, ale prfedevSim obrovské mnoZstvi online dostupnych dat, jeZz se v procesu
generovani vysledku pouzivaji jako material a umoznuji rovnéz trénovani a dalsi
prekotné rychly vyvoj téchto nastroju.

Al vychazi z neuralnich systémda, tedy matematickych modell, jez se inspirovaly
funkcemi a strukturou mozku. Tyto modely se jiz fadu let pouZzivaji k feSeni uloh, jako
je rozpoznavani feCi nebo obrazu, a maji mnoho konkrétnich aplikaci v praxi.
Neuralni sité jsou jednou z hlavnich bazi Al; druhem neuralnich siti jsou generativni
sité, jez jsou schopny generovat novy obsah na zakladé svého pochopeni dat. Tyto
sité se stale Castéji pouzivaji ke generovani textu, obrazii nebo zvukul, coz je také
divod jejich reflexe ve vytvarné pedagogice a vibec v praci ucitelu a ucitelek. Velmi
uziteCny prehled konkrétnich aplikaci pfinasi napf. portal Uméla inteligence
vytvofeny projektem projektem E-Bezpedi, respektive Centrem prevence rizikové
virtualni komunikace PdF UPOL; zdroje a obsahy k vyuziti umélé inteligence ve
vzdélavani jsou shromazdény také na portalech UCitel21 nebo Al détem. Zahy po
nastupu pokrocilych nastroju a jejich Sirokém zpfistupnéni vznikly spontanné mnohé
komunitni skupiny, v nichZz se soustfedi tipy, metodické materialy a materialy pfimo
do vyuky a v jejichz ramci dochazi k vyméné zkusenosti a vzajemnému uceni (viz
napf. skupina Al détem nebo tfeba tato). Materiadly a podporu tykajici se pfimo
vytvarné vychovy obsahuje portal Bez nazvu. Nedatovano, na némz je mozné najit
nejen ruzné navody na vyuziti Midjourney, ale také konkrétni ulohy do vytvarné
vychovy zohledriujici oborové standardy a cile.

V poslednich dvou letech doSlo k velkému pokroku v oblasti neuralnich siti i siti
generativnich. Tyto nastroje se stavaji stale sofistikovanéjSimi, a pokud jde
o produkovani obrazl, jsou schopny generovat velmi realisticky obsah prakticky
nerozpoznatelny napf. od klasické fotografie. Rovnéz nastroje vyuZzivajici jazykové
modely jsou po rychlém nastupu a upgradech témér dokonalé. Rychly pokrok
generativnich nastroji naznacuje, Ze se nachazime na samotném zacatku nové éry,
kdy generativni modely budou hrat zasadni celospoleCenskou roli — odbornym
problémem je analyza a manipulace Ci uprava trénovacich datovych sad, na kterych


https://ai.e-bezpeci.cz/
https://www.ucitel21.cz/blog/tags/um%C4%9Bl%C3%A1-inteligence
https://aidetem.cz/
https://www.facebook.com/groups/aidetem
https://www.facebook.com/groups/umelainteligence
http://www.nedatovano.cz/

Ize komplexni modely trénovat, aby algoritmy neprohlubovaly rasovou, vékovou,
genderovou Ci jinou diskriminaci; k tomu viz napf. studii Epsteina, Hertzmanna,
Hermana et al. (2023).

Neprekvapi nas, Ze generativni nastroje Al ziskaly brzy po svém zpfistupnéni miliony
uzivatell a velmi rychle nachazeji bohaté vyuziti v rdznych oblastech vcetné
umélecké tvorby, designu, reklamy — a vzdélavani.

Zahy po zdokonaleni a Sirokém zpfistupnéni téchto nastrojd, k némuz doslo béhem
roku 2023, se pochopitelné setkavame i s jejich pfimym zneuzivanim, a to k tvorbé
dezinformaci, k podvadéni ¢i kybersikané, v porno pramyslu a podobné.

Jakkoliv nelze rizika pFehlizet, plati, Ze uméla inteligence pfinasi nepfeberné
mnozstvi uziteCnych aplikaci, jez mohou usnadnit praci v ramci mnoha profesi.
Uméla inteligence jiz ma a v budoucnu bude mit dopad na mnoho aspektu lidského
zivota, prace a rozlicnych oblasti lidské kultury. V duasledku jejiho vyvoje dojde
k vyznamnym zménam, fada profesi zanikne, a naopak vzniknou nové; uméla
inteligence méni také svét uméni a bude dochazet ke sblizovani mezi umélou
inteligenci a lidskou kreativitou (Chatterjee, 2022, s. 1).

Autofi Alexis Newton, Kaustubh Dhole (2023) pfirovnavaji nastup umeélé inteligence
k primyslové revoluci, jez pfinesla komplexni zmény ve spole¢nosti a pIné proménila
lidskou kulturu, Manovich (2023a, s. 2) pfipodobriuje sou€asny vzestup Al k nékolika
predesSlym ,revolucim v medialni tvorbé“ — jako milniky pfitom zminuje rozSifeni
pocCitatl Mac, vyvoj desktopovych aplikaci pro tvorbu a uUpravu médii, nastup
fotorealistické 3D pocitacové grafiky a animace a kone¢né vzestup webu po roce
1993 a socialnich siti po roce 2006. Revolu¢ni rozvoj generativnich nastroji Al
povazuje za stejné vyznamny jako vynalez fotografie v devatenactém stoleti nebo

vynalez linearni perspektivy v zapadnim uméni ve stoleti Sestnactém.

Stojime tedy na prahu paradigmatické zmény. Jak spravné poznamenavaji autofi
Epstein, Hertzmann, Herman et al. (2023), pIné pochopeni dopadl generativni Al
vyZaduje interdisciplinarni zkoumani, coz plati o to vice, Ze nastroje se velkou
rychlosti u€i a zdokonaluji a vznikaji jejich stale nové a pokrocilejSi verze. Dopad na
tvarce a praktiky spoleCnosti se teprve ukaze, také z toho dlavodu je tfeba tento
metodicky material chapat jako prvotni vhled do problematiky se snahou
o didaktickou reflexi, jez zfejmé brzy pozbude platnosti.



1 Nastroje umélé inteligence ve vzdélavani

v Cile kapitoly
Po prostudovani kapitoly budou studujici schopni:

e porozumét vlivu generativnich nastroju umélé inteligence na vytvarnou
vychovu, vcetné jejich potencialu pro rozvoj vizualni tvorby, kritického mysleni
a digitalnich kompetenci zakd;

e analyzovat didaktické aspekty vyuziti Al ve vytvarné edukaci, vcetné klicovych
zasad, strategii a cilu, které mohou vést k efektivnimu a smysluplnému
zaclenéni téchto technologii do vyuky;

e rozliSovat mezi riznymi generativnimi nastroji umélé inteligence a chapat
Jejich aktualni mozZnosti a limity v oblasti tvorby textd, vizualniho
a audiovizualniho obsahu;

o reflektovat etické a spoleCenské otazky spojené s vyuZivanim Al
ve vzdélavani a umeni, vcéetné otazek autenticity, originality, kritického
pfistupu k obsahu a moznych rizik spojenych s technologickou zavislosti.

Tento metodicky material se vénuje edukacnimu vyuZiti nastroja umeélé inteligence
ajeho cilem je nabidnout prvotni didaktickou analyzu toho, jak muzZe dany
fenomén — vyrazné zasahujici nejen do tvorby textl, ale téz do produkce vizualniho
a audiovizualniho obsahu — ovlivnit vytvarnou vychovu. Mizeme se setkat s riznymi
nazory na nastroje Al — od odmitavych hlasl, jez se obavaji dalSiho ustupu
kreativnich Cinnosti a schopnosti Clovéka, az po realistické, ¢i pfimo optimistické
hlasy, jez artikuluji snahu porozumét moznostem novych nastroju a vyuzit jejich
vyhody ve vytvarné tvorbé a vzdélavani. V odborné literature jiz nyni, brzy po boomu
Al, nachazime Ffadu prvnich didaktickych analyz, ale i konkrétnich pfikladu vyuziti
v edukacni praxi (viz napf. Ali et al., Constructing Dreams using Generative Al,
2023). Na podobnych studiich je pro nas cennou nikoliv metodicka inspirace
(nastroje se méni a navrhy uloh tak nemuseji byt trvale platné a funkéni), ale
zejména zplUsob pedagogického uvazovani nad tim, za jakych okolnosti (nebo
s vyuzitim jakych zasad, strategii Ci cilu) je vyuziti nastroje Al v edukaci hodnotné
a pro zaky rozvijejici. Zminéna studie Constructing Dreams using Generative Al
nabizi pfiklad toho, jak Ize zaky seznamit s novymi nastroji a vést je k jejich poznani
a reflektovani, ale také zddrazruje, Ze je dullezité dat mladym lidem pfileZitost
k vyjadfeni obav, snu, pfedstav. Navrzena uloha podporuje kritické mySleni, vede
zaky k zamysleni nad etickymi otazkami a spoleenskym dopadem umélé inteligence



s cilem podpofit jeji odpovédné pouzivani a dava prostor pro vyjadieni osobni
identity prostfednictvim nastroje umélé inteligence. V téchto bodech se tak nevymyka
dosavadnimu planovani uloh a jejich kvalitativnimu posuzovani obvyklému v oboru.
Dany pfiklad nam muze poslouzit jako model pro nase vlastni didaktické uvazovani
nad vyuzitim novych moznosti. Ukazuje, Ze podstatné jsou cile vytvarné ulohy a jeji
potencial rozvijet zaka, nikoliv (nutné) vyuzity nastroj. Vizualné obrazné vyjadreni
zaka mulze byt vlivem zadani ulohy a dalSich aspektld povrchni, anebo naopak
hodnotné a formativni s vyuZzitim prakticky jakéhokoliv média.

SoucCasné nastroje umélé inteligence, jez generuji texty, zvuk, obrazy, animace
apod., jsou velmi rozmanité a pouzivaji se pro ruzné ucely. Jednim z nejznaméjSich
generativnich nastroju je GPT-3, resp. GPT-40 (Generative Pre-trained Transformer
3), ktery byl vyvinut spole¢nosti OpenAl. Tento nastroj je schopen generovat rlizné
druhy textu, jako jsou ¢&lanky, povidky, komentafe, nebo dokonce kod. GPT-3 je
schopen pouzit své pochopeni jazyka k tomu, aby generoval text, ktery je gramaticky
spravny a srozumitelny, dalSi generace tohoto nastroje jsou uz schopny produkovat
hlas podle zadani (napf. hlas znamého herce nebo jiné existujici osoby), ato
i v Cestiné.

DalSimi generativnimi nastroji vyznamnymi pro vizualni obory jsou Midjourney, Stable
Diffusion nebo DALL-E od OpenAl (nové integrovany pfimo do ChatGPT s ponékud
rozporuplnymi vysledky), které samoziejmé nejsou jediné se schopnosti produkovat
vizualni obsah a pfedstavuiji jen ¢ast souCasnych moznosti. Prozatim se ale vyuzivaji
zfejmé nejvice a jsou univerzalni, proto Ize jejich znalost povazovat za zakladni
k orientaci v moznostech pro vytvarnou vychovu. Vice nez v jiném oboru zde vSak
plati, ze se moznosti arelevance konkrétnich aplikaci rychle méni. Generativni
nastroje se nepretrzité vyvijeji a ttmeér denné se tak setkdvame se zpravami o jejich
pokrocilejSich i novych funkcich, pfipadné o specializovaném SW (jako je napf.
StyleGAN Human pro generovani lidskych tvari, aplikace pro tvorbu komiksl nebo
RunWay, ktery umoznuje tvorbu animace a rozpohybovani fotografii).

Generativni funkce se rovnéz velmi rychle implementuji do mnoha stavajicich
nastrojd0 a prostfedi vyuzivanych v ucitelské komunité. Vyuziti Al je tak stale
snadnéjsSi a mlze se stat, Ze se specializované placené nastroje budou diverzifikovat
a najdou uplatnéni spiSe v kontextu specializovanych profesi a ke vSeobecné uziti
budou slouzit spiSe nastroje integrované do prohlize€d nebo jinych nastroju
a systémul (viz napf. Bing Image Creator nebo Designer od Microsoftu; uméla
inteligence je uz také v Canvé nebo v Padletu, stejné jako v aplikaci Fotografie
zakladniho bali¢ku Microsoft, kde je nové mozné provadét retuse).


https://stability.ai/stable-diffusion
https://stability.ai/stable-diffusion
https://openai.com/dall-e-2
https://stylegan-human.github.io/
https://stylegan-human.github.io/
https://runwayml.com/
https://runwayml.com/
https://www.bing.com/images/create
https://designer.microsoft.com/

VSechny zminéné nastroje umélé inteligence Ize pfitom ve vzdélavani vyuzit mnoha
riznymi zplUsoby. Pokud zlstaneme u c&innosti ucitele, jez se tykaji pfipravy na
vyucovani, jiz béhem roku 2023 byly k dispozici spolehlivé nastroje na tvorbu
pracovnich listl, tematickych pland vyuky nebo projektovych naméta (napf. MLP).
Ucitelé mohou vyuzit rovnéz rizné vyhledavace clankl k pedagogickym tématim
(specializované nastroje vyuzivané rovnéz ve védecké komunité, jako jsou napf.
SciSpace nebo Scholarcy, vykazuji spolehlivéjsi, davéryhodnéjsi vysledky nez obcas
halucinujici bézné chatboty) nebo generatory testl (Eormative) a vibec textl

riznych styld (napf. Grammarly).

Hovofi se také o dalSich vyhodach, jako jsou napf. snadnéjSi personalizace
¢i individualizace vzdélavani (adaptivni systémy jsou schopny se ucit z chovani
studentd a pfizpusobovat se jejich individualnim potfebam napf. poskytovanim
personalizovaného cviceni a testl, coz mlze vést ke zlepSeni vysledku uceni).
Pedagogové zajisté oceni automatizaci riznych administrativnich nebo opakujicich
se formalnich ukonud (vyuZiti chatbotdl, asistentd a naSeptavaci, jez budou jisté brzy
integrovany do Skolnich systém), mize dojit ke zlepSeni efektivity prace pedagoga,
protoze uméla inteligence bude pomahat se zpracovanim dat (eseju a jinych
pisemnych praci) nebo muze sama generovat cvi€eni a testy, coz uciteldm uvolni
ruce pro individualni vedeni a podporu Zzaku. Samostatnou kapitolou jsou digitalni
obsahy pro vyuku: brzy bude jesté dostupnéjsi nabidka hotovych vyukovych obsahu
a aplikaci, vCetné interaktivnich a imerzivnich obsahu (protoze také tvorbu virtualni
a rozSifené reality nastroje Al velmi usnadni a zlevni).

Pfimo ve vyuce mohou nastroje Al doplnit jiz nyni pouzivané aplikace a postupy,
uméla inteligence se stane rovnéz obsahem vyucCovani (nejen jako soucast
informatiky, ale i jako obsah dalSich pfedmétu a obecné béhem budovani digitalnich
kompetenci) a predmétem kritického uchopeni.

Samoziejmé se jednim dechem zmifuji mozna rizika, napfiklad ze pfiliSna zavislost
na technologii muze vést k oslabeni kritického mysleni student nebo Ze potencialné
hrozi ztrata pracovnich mist pro ucitele ¢i administrativni pracovniky, ktefi jsou
nahrazovani automatizovanymi systémy.

Vyuzivani vyhradné uméle generovaného obsahu muize vést k poklesu kvality
vystupl v zavislosti na tom, jak jsou nastroje trénovany. Spoléhani se na sumarizace
textd bez aktivniho ¢&teni primarnich zdroji nas muze odnaudit Cist soustfedéné
a s porozuménim a muzeme nechténé prehlizet obsah, jenz ma svou relevanci, ale
k némuz je nastroj slepy. Existuji také bezpecnostni rizika, jako jsou utoky hacker(
nebo zneuziti dat.


https://mylessonpal.com/
http://www.scispace.com/
http://www.scispace.com/
http://www.scholarcy.com/
http://www.formative.com/
http://www.grammarly.com/

Pro vytvarnou vychovu, pro niz je charakteristické, Zze se ucleni realizuje
prostfednictvim vytvarnych uloh, se s nastupem generativnich nastroji umélé
inteligence otevira mnoho specifickych otazek.



2 Generativni nastroje umélé inteligence
vV umeéni a ve vytvarné vychové

J Cile kapitoly
Po prostudovani kapitoly budou studujici schopni:

e analyzovat vyvoj generativnich nastroju umélé inteligence v uméni
a porozumét jejich vztahu k predchozim formam digitalniho uméni, véetné
principt nahody, variovani a vybéru;

e posoudit vliv umélé inteligence na estetiku novych medii, vcetné jeji
schopnosti generovat vizualni obsah a zapojovat se do kreativniho dialogu
s lidskymi tvarci;

e reflektovat etické a spolecenské dopady umélé inteligence v umélecké tvorbé,
zejména v souvislosti s apropriaci, originalitou, simulaci lidského védomi a
transformaci tradicnich uméleckych hodnot;

e vyhodnotit moZnosti didaktického vyuZiti generativnich nastroji Al ve vytvarné
vychoveé, s durazem na rozvoj kritickeho mysleni, vizualni gramotnosti
a inovativnich pedagogickych pristupu.

V rdmci uméni, a tedy i ve vytvarné vychové znamenaji generativni nastroje umélé
inteligence dosavadni vyusténi procesu, ktery trva jiz fadu desetileti; pokud hovofime
pfimo o generativnich nastrojich, pak jde pfiblizné o dvacetilety proces. Je mozné
rozliSit pfinejmensim dva mozné uhly pohledu, kterymi Ize umélou inteligenci
pozorovat a analyzovat: muzeme jednak identifikovat obecné tvuréi principy, jez
tvorba podpofena Al vyuziva (jde zejména o tvlr€i vyuZiti nahody, variovani
a vybéru), jednak pojmenovat a ,ovéfovat® principy charakteristické pro uméni
novych médii, resp. digitalni uméni, kam tvorba podpofena Al spada. Jiz vime, Ze
umélecka tvorba vyuzivajici nova média je specificka v fadé ohled(, k tomu viz napf.
Lieser (2009), Manovich (2001, 2002), Rush (2005) nebo Sobariova et al. (2015); Ize
se nyni ptat, jestli uméla inteligence k témto specifikim pfinasi néco radikalné
noveho.

Samostatnym odbornym tématem je kriticka reflexe technologie — mohli bychom
pfinést obsahly pfehled zajimavych uméleckych realizaci, jez reflektuji umélou
inteligenci nebo ji hloubé&ji zkoumaji. Symbolicky — pro dokumentovani zajimavé
trajektorie vyvoje — jmenujme Marka Ameriku, prikopnika net artu a vyuziti novych
narativnich postupl podpofenych technologiemi, jenz byl jednim z prvnich, ktefi



vyuzili médium webu pro novy, zcela originalni zpusob narace (viz jeho hypertextovy
roman Grammatron z roku 1997). Roku 2022, po témér fficeti letech vydal Amerika
dalSi roman My Life as an Atrtificial Creative Intelligence, jenz vznikl vyhradné béhem
dialogu s umélou inteligenci a ukazuje schopnost Al zapojit se do skutecné
kreativniho dialogu s lidskym umélcem a prezentuje ji jako fascinujici nelidskou
entitu. Proti antropomorfizaci umélé inteligence (pfisuzovani lidskych vlastnosti
nastroji) se ostfe vymezuji Epstein et al. (2023, s. 3), pfesto jsme jiz delSi dobu
svédky procesu, kdy se v aplikacni sféfe umysiné vyvolava dojem, Ze aplikace Al
maji védomi, lidské myslenky, zaméry, emoce a vé&domi. Podporuji to nastroje
zaloZené na pfirozeném jazyce, jez nyni doprovazeji generativni Al modely, stejné
jako pouzivani zajmena ,ja“ v modelech, které uzivatelim simuluji pocit interakce
s lidmi (Tamtéz). V umeéni je existence umélych bytosti simulujicich lidskou
komunikaci a védomi jednim ze stalych a vzruSujicich témat, viz dale.

Lev Manovich (2023a) jde cestou hlubSiho zkoumani a pfipomina, Ze je dulezité
pochopit, jak umélé neuronové sité vlastné funguji a na jakych datech jsou
trénovany. Jde o nepfedstavitelné velké soubory dat (miliardy textd a obrazu), prostor
pro tvaréi experiment tak predstavuje nejen vystup generativniho procesu, ale také
samotna tvorba nastroje, ktery napf. pracuje s vybérem dat nebo se specificky
modelovanym souborem tréninkovych dat.

Takové nastroje pak mohou slouzit nejen ke generovani tvarCich vysledku, ale
rovnéz k analytické cinnosti, napf. kdyZz se aplikuji na néjakou konkrétni oblast
v ramci lidskych kulturnich déjin nebo na konkrétni umélce z né&jakého historického
obdobi. Jako pfiklad uvadi Manovich projekt Unsupervised (realizoval jej Refik
Anadol a jeho ateliér) z roku 2022, ktery vyuZil neuronovou sit trénovanou na
obrazové datové sadé desitek tisic uméleckych dél ze sbirky moderniho uméni
MoMA.

Abe Golam

cracker of the sorcerer-code and creator of Grammatron and Nanoscript. sat behind his computer, every speck of creative ore long since excavated from his burnt-out brain, wond

he had once called home. His glazed donut eyes were spacing out into the vast electric desert looking for more words to transcribe his personal loss of meaning. "I'm Abe Golam, a
then I got lost. Find me."



https://www.grammatron.com/

Mark

Amerika

As you will see throughout this book, the avant-garde composer nestled inside my
psychic apparatus is the opposite of risk averse and is prone to apply touches of
abstract expressionism or creative incoherence for aesthetic effect. Think of these
effects as the equivalent of a jazz player intuitively missing a note to switch up the
way an ensuing set of phrases gets rendered in real-time or how an abstract stream
of consciousness circulating in my own psychic apparatus might suddenly
accentuate this book’s glitch potential. How “intentional” this desire to defamiliarize'®
language for aesthetic effect really is, is hard for me to articulate this early in the
digital fiction-making process this book is undertaking over the course of its
unfolding performance. Intention is something | rarely think about when
experimenting with the writing process. | prefer to just see where the language takes

me or, as E. L. Doctorow once said, “| write to find out what I'm writing about.™
But isn't that what an artificially intelligent text generator like GPT-2 is training itself

to do too? As writers, we learn how to give shape to our compositional outputs by
instructing ourselves to iteratively tap into the large corpus of text we have access to,
and that continually evolves as it informs an emergent language model unigquely
situated in our embodied praxis. We finesse creative “ways of remixing” whatever
corpus of text we scent in the field of action. What engineers of Al language models
otherwise refer to as a “corpus of text” is what |, as a remix artist, have termed the
“Source Material Everywhere.”"2 Now what | want to discover throughout this book’s
performance as | co-author its text with the Al-other is how to transcode the post-
subjective creative processing of both a language artist and a language model. And is
there a way for these two actual entities to converge into a hybridized form of
interdependent consciousness?

Nahore jedna ze strédnek netartového dila Grammatron Marka Ameriky (1993 aZ 1997), dole ukazky
z Amerikovy knihy MUj Zivot jako uméla kreativni inteligence (2022); foto autora Laura Shill



Tato sbirka predstavuje vysoce kreativni a experimentalni etapu vyvoje uméni
a podava svédectvi o snaze modernich umélcu vytvaret nové zplsoby umeélecké
komunikace a projevy vizuality. Moderna se tak zda byt diametralné odliSna od
procesu trénovani generativnich systému umélé inteligence. Moderni umélci se
snazili odklonit od klasického uméni a jeho definujicich charakteristik, neuronové sité
jsou trénovany pfesné opacnym zpusobem, uCi se z historické kultury a uméni,
z toho, co jiz bylo vytvofeno. Manovich (2023a, s. 7) ale zdudrazriiuje, Zze uméla
inteligence muze vyprodukovat i zcela prekvapivé obrazy, jeji produkty se mohou
podobat tomu, co jiz existuje, ale nemusi. Proto je namisté hovofit o estetice novych
médii — v souvislosti s umélou inteligenci o to vice, Ze estetika, pfipadné estetické
hodnoceni byly az doposud povazovany za bytostné lidskou doménu. (Manovich
uziva termin ,uméla estetika“ a definuje ji jako rozSifeni dosavadnich estetickych
kompetenci Clovéka: Al obohacuje tvar€i proces, ale i naSe chapani a recepci
artefaktll. Jestlize jsou digitalni média v tradi¢ni teorii novych médii oznacovana za
expanzi, rozsifeni lidskych smysl, pak je podle Manoviche Al dalSim rozSifenim
lidskych schopnosti pfi zprostfedkovani mezi nami a svétem. Na zakladé analyzy
lidské estetiky a rozmanitosti kulturnich projevi ¢lovéka mohou v budoucnu
pusobenim Al vznikat celé nové ,kultury“ — nové druhy umeéni a estetickych norem.)

Vysledky vytvorené pomoci generativni umélé inteligence se v mnohém liSi od
klasicky chapané tvorby. Nejsou vytvofeny od nuly jako tradi¢ni kresby, sochy nebo
malby; vznikaji z velkého archivu jinych medialnich artefakti. Tento princip spojuje

vr wviwvos

umélecké tvorby. (Manovich, 2023a)

Digitalni uméni jiz dfive zasadné& zménilo ustalené hranice i zavedené umélecké
praktiky — tvarci i prezentacni. Uméni novych médii, at jiz hovofime o dosavadnim
(,klasickém®) generativnim uméni a software artu, nebo o net artu a jinych formach
digitalni tvorby, ohmatalo nové moznosti recyklovani a reprodukovani, jez umoznuji
digitalni data — kody, informace, postupy, obrazy, zvuky, videa, ale i celé komplexni
digitalni entity (napf. systémy, weby, databaze). Variovani, klonovani &i plagiovani se
stalo plnohodnotnym tvaréim principem. Umélecka strategie pfivlastiiovani ciziho
obsahu a apropriace, kterou generativni nastroje umélé inteligence dovadeéji
k dokonalosti, se stala béznou a umélci ji naplno vyuzivaji.

Je pochopitelné, Ze generativni digitalni tvorba a apropriaCni postupy jsou jen
prostfedkem pro vyjadfeni néjakého obsahu. Tim cennym je tak nejen specificka
digitalni estetika, ale pfedevSim to, Ze podobna tvorba zkouma a reflektuje
souCasnost, dekonstruuje svou vlastni softwarovou bazi a komunikaéni sité,



pfipadné kriticky hodnoti a aktivnhé nabourava zaZitou pfedstavu o interakci a lidské
zkuSenosti s kyberprostorem.




Refik Anadol, Unsupervised, 2022, Museum of Modern Art in New York

Stejné tak je umeélci mapovan Sev mezi lidskou a umélou inteligenci, tvarci reflektuji
fakt, Zze digitalni entity ztraceji zavislost na realném svété, odpoutavaji se od Clovéka
u pocitaCe a Ziji svuj nezavisly zivot — coz je nejen velmi vzruSujicim tématem umélc
novych médii, ale také nasi zitou realitou, kterou rychly vyvoj generativnich nastroju
umelé inteligence zesiluje. Digitalni uméni tematizuje rovnéz skutecnost, Ze se stiraji
rozdily mezi skuteCnosti a mystifikaci, mezi pravdou a nepravdou — vzdyt realita
a pseudorealita se v kyberprostoru misi, pfestava byt podstatné, co je skuteCnost
aco je jeji upravena verze, uzivatel internetu dnes uz nema Sanci toto rozlisit.
(Sobariova et al., 2015) Na tento fakt poukazali mnozi umélci jiz ve velmi rané fazi
vyvoje webu — nad nékterymi jejich pociny (napf. nad kradezemi korporatnich webl
nebo nad rlznymi kopiemi obsahu a mystifikacemi) jsme se mohli kdysi pobavené
usmivat, dnes ale vidime, o jak velky spoleCensky problém se jedna. Umélci ve svych
projektech poukazuji na to, jak snadné je obsahy modifikovat podle zaméru tvurce;
dostupné nastroje umélé inteligence jsou pfitom jen Spi¢kou ledovce zvaného deep
data.

Pro umélce je uméla inteligence nejen nastrojem, ale samoziejmé také tématem.
Reflektovan je masivni vliv technologii na Zivot jednotlivcl a spolecnosti, objevuji se
témata, jako jsou ztrata soukromi, hrozba vSudypfitomného sledovani a dalSi rizika
umeélé inteligence plynouci z kontroly a omezovani svobody, z existence umélych
bytosti, snadné tvorby dokonalych kyborgl; za vSechny jmenujeme umélkyni Lynn
Hershman Leeson, jez se zabyva rovnéz genetickym inzenyrstvim a vibec otazkami,
jak technologie vyuzivat, aby se nevymkly lidské kontrole.



Uméla inteligence — zejména jako hrozba nebo jako dalSi krok k umenSeni lidské
dimenze a k dystopii — je tématem nebo motivem nepfeberné fady umeéleckych dél
a realizaci. Umélce zvlastnim zpusobem vzruSuje problematika generovani lidskych
tvafi a neexistujicich lidi, odlid§téni komunikace a vztahd, odcizeni, stejné jako
hrozba ovladani lidi a ztraty jejich svobody.

To, co se zménilo v roce 2023, kdy doSlo ke skokovému vyvoji a zpfistupnéni
nastroji0 umélé inteligence, proto nelze v uméni a vytvarné vychové povazovat za
obrat, ale spiSe za vyusténi dosavadniho vyvoje. Nova je nejen Siroka dostupnost
neCekané dokonalych generativnich nastroji a jejich akcelerovany vyvoj (ne
nepfihodné ho oznacCujeme za uceni, trénovani), ale rovnéz to, ze se tyto generativni
nastroje zacinaji zcela bézné vyuzivat jako pracovni — nebo chceme-li — tvurci
nastroj. Generativni procesy v uméni byly dfive chapany v kontextu software artu
nebo net artu (umélec musel byt schopen ovladat programovaci jazyk a vytvaret
kod), zatimco dnes je funkce generovani obrazi souc€asti bézné dostupnych nastrojl
pfistupnych vSem. Je tedy namisté pfemyslet nad tim, co mohou pfinést nového,
jaké jsou jejich vyhody a co muaze byt jejich slabinou. A jak zaky a zakyné naudit
pouzivat je tak, abychom studujici skute¢né vzdélavali pro budoucnost.

Prvnim uJkolem je jisté didakticka analyza moznosti (pfipadné rizik), tedy
ontodidakticka transformace a nasledné tvorba funkéni metodiky a uloh, pomoci
nichz se mohou Zaci naucit s nastroji efektivné pracovat (tedy psychodidakticka
transformace, na jejimz zakladé se generativni nastroje pripadné stavaji obsahem

vyuky).

Pokud bychom méli jmenovat alespon zkusmo nékolik vyhod generativnich nastroj
Al, pak nas ihned napadne ,nesnesitelna lehkost® tvorby dokonalych vysledk(. Pravé
uspokojivy vysledek maze vyrazné motivovat ty zaky a zakyné, ktefi si ve svém
pfirozeném projevu nedlveéru;ji, disledkem ¢ehoz je opustila chut tvorit.

Al je také zdrojem tvurci inspirace, protoze umozfiuje tvofit rlzné remixy
a apropriace, produkuje vysledky nahody, které by nas spontanné nenapadly.
V tomto pfipadé se muze Al stat né€im jako digitalnim skicarem, ktery Ize az po okraj
plnit raznymi kompozi¢nimi, tvarovymi nebo barevnymi napady. Uplatnit se mohou
napfiklad ve chvili tvar€iho bloku ¢€i bezradnosti nebo jen tak pro osvézeni.

,Umély“ digitalni obraz pak Ize dal digitdlné upravovat za pomoci dalSich
softwarovych nastroju nebo se muze stat predlohou pro klasickou kresbu, malbu,
grafiku nebo sochu.



Vyhodou jsou také automatizace a usnadnéni rutinnich Cinnosti (mGzeme si snadno
vyrobit tfeba pozadi pro animaci nebo rastry pro grafické navrhy), stejné jako
prenositelnost a variabilita motivl, ploch, zkratka digitalnich obrazovych dat, jez
muzeme dale vyuzit.

Uméla inteligence muze byt vyuZita nejen pro generovani novych & pozménénych
obrazd, ale i pro obrazovou analyzu a rozpoznavani existujicich dél, tvorbu kolekci
nebo nového obsahu vizualizujiciho analyticka zjisténi.

Debaty o vyuziti generativnich nastroja Al ve vytvarné vychové samoziejmé
provazeji také vice ¢i méné oduvodnéné obavy — napfiklad z dal$iho devalvovani
hodnoty rukodélné tvorby a klasicky vzniklych artefaktu &i z poklesu zajmu zaki
o klasickou tvorbu a ze ztraty kreativity, motivace a zrucnosti.

TerCem kritiky je také estetika generovanych obrazl, jez je — pokud neni uzivatel
generativniho nastroje poucenym tvarcem, ktery je schopen formulovat pokrocilé
prompty a ma pfibliznou pfedstavu o vysledku vychazejici z estetickych preferenci
a vySsich standardd — banalini, zaménitelna, nekvalitni, ba kycovita.

Podstatné pro uvahy o integrovani Al do vytvarné edukace je, jaky typ €innosti nebo
mys$lenkovych operaci se pfi praci s generativnimi nastroji uplathuje. Musime se
zajimat o to, jakou slozku obsahu vytvarné vychovy pfi vyuzivani nastroji umélé
inteligence zapojujeme a jaké oborové kompetence se béhem takto podporené
a modifikované tvorby akcentuiji.

PfedevSim nelze opomijet, ze tvorba zaku a zakyh ma mit hlubsi smysl, nema vést
pouze k atraktivhimu vysledku bez poznavaci €i jiné individualni hodnoty. At jiz je
béhem tvorby a béhem tvofivého mysSleni, které je s tvorbou spojeno, vyuzita
klasicka vytvarna technika, nebo tvlréi postup opirajici se o digitalni nastroje,
.Lechniky® nemaji byt centrem pozornosti, ale maji slouzit k individualnimu
a subjektivnimu vyjadreni tvlrce.

Nastroje Al Ize samoziejmé vyuzit mnoha zpusoby, av§ak pokud uvazujeme o tvorbé
obrazu pomoci promptl, pak zaky a zakyné ucCime predevSim pojmenovavat
a vystihovat prvky vizualné obraznych komunikatu, protoze bez vystizného slovniho
popisu zadouci obraz nevznikne. Dale se uCi experimentovat s jiz existujicimi obrazy,
posuzovat vznikla vice ¢i méné nahodna zobrazeni a zduvodfiovat svuj vybér.

Mohou se také ucit obrazy ftfidit, vybirat, redukovat jejich mnozstvi, variovat,
srovnavat a posuzovat rozdily v jejich kvalité. A konecné se Zaci a zakyné mohou
ucit vzniklé obrazy pozorovat a béhem individualniho nebo skupinového



interpretacniho postupu hledat odpovéd na otazku, co nam a dal§im divakim mohou
sdélovat. Nachazime-li v nich jako tvurci vyznam, pak je mizeme pfijmout jako
vlastni prostfedek komunikace a sdélovat pomoci nich néjaky obsah také druhym
lidem.

Tuto oblast vzdélavaciho obsahu kurikulum nazyva ovéfovani komunikacnich u&inkd
(v tomto pfipadé ovéfujeme komunikacni ucinek obrazu vzniklého pomoci uplné
nahody nebo sofistikovaného promptu) a pravé kompetence spadajici do této
obsahové domény kurikula pfi praci s Al uplatiiujeme nejvice.

Soucasti kurikularnich obsaht vytvarné vychovy je ale rovnéz péstovani smyslové
citlivosti a uplathovani subjektivity. Pokud jde o smysly, pfi praci s umélou inteligenci
trénujeme predevSim zrak, naopak hapticky a jiny zazitek zcela chybi. Subjektivita
tvarce se zde sice uplatni, ale jen v minimalni mife, pfipadné jinak, nez jsme byl
doposud zvykli. Subjektivita se zapoji na zaCatku (tvirce ma né&jakou pFedstavu
a z ni vychazi formulace promptu) a pak v zavéru, kdy se tvuréim, zcela subjektivnhim
aktem stava vybér, postupné variovani a finalizace vysledku.

Na tyto skuteCnosti je tfeba myslet, kdyz jako ucitelé a ucitelky uvazujeme nad tim,
zda a jakou mérou vpustit Al do hodin vytvarné vychovy. Pedagogickou vyzvou je
najit zdravou miru a nabidnout zakim takové ulohy, jez je budou skutecné rozvijet
v souladu s jejich potfebami a kurikularnimi pozadavky.



rd

3 Vyuziti umélé inteligence ve vytvarné
vychové — modelové priklady uloh
a moznosti

v Cile kapitoly
Po prostudovani kapitoly budou studujici schopni:

e porozumét moznostem vyuZiti generativnich nastroji Al ve vytvarné tvorbé,
vCetné jejich aplikace v ramci volné tvorby, experimentace s vizualnimi
variacemi nebo pfi automatizovanych grafickych c¢innostech v ramci
aplikované tvorby;

e analyzovat didaktické pristupy k integraci Al do vytvarné vychovy a vlastnimi
slovy popsat modelové ulohy s vyuzitim Al ve vytvarné edukaci;

o reflektovat etické, estetické a didaktické otazky spojené s vyuzivanim Al ve
vytvarném vzdélavani, konkrétné problém originality, moZzZnosti a mezi
apropriace, specifik digitalni estetiky a vlivu automatizace na kreativni proces;

e aplikovat generativni nastroje Al v ruznych typech tviarCich uloh, véetné
netartovych a konceptualnich projektu.

Jak Ize vyvodit z umélecké praxe a predeslé strucné analyzy, generativni nastroje Al
mohou pfinést do vytvarné tvorby fadu novych moznosti a pfistupu. Jejich vyuziti
samoziejmé zavisi na kontextu a cilech vytvarného vyucovani; prehled prezentovany
zde se pokousi o ontodidakticky zamysSlenou deskripci mozZnosti a predikci mozného
vyuZziti nebo nadchazejicich oborovych zmén. V této studii neni prostor pro feSeni
psychodidaktickych aspektl pfipadné transformace do vyucovani nebo dalSich
souvisejicich otazek (technickych, pravnich a jinych). V nasledujicich pasazich se
zameéfime na priklady modelovych uloh zohlednujicich oborovou praxi; na nich bude
mozné ilustrovat zakladni typy aktivit, k nimz lze Al v sou€asnosti vyuzit. Nebude
chybét ani prvotni predikce toho, zda a jak mohou generativni nastroje Al ovlivnit
stavajici narativy a dulezitost kliCovych didaktickych kategorii oboru. V modelovych
ulohach vyuzivame prevazné nastroj Midjourney; nahled prostifedi v plvodnim
prostfedi Discordu a nové i ve webové aplikaci nabizi obrazky nize.
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3.1 Volna generativni tvorba

Zaci a zakyn& mohou pouzit generativni nastroje Al pro generovani vlastnich obraz
a jinych komunikatd. Mohou si prostfednictvim promptl stanovit viastni parametry
oCekavaného vystupu nebo pouzit existujici modely a upravit je a uplatiovat pfi tom
ur€ita kritéria vybéru a posuzovani. Pfi takové tvorbé uplatiiujeme princip nahody,
mnozeni variaci a vybéru — pravé posuzovani nahodné vzniklych obraz(, vybér toho
nejvhodnéjSiho a ladéni promptl pro optimalni vysledek predstavuji hlavni tvarci
aktivity takto pojaté tvorby, jejimz vystupem je digitalni obraz, pfipadné animace nebo
jiny audiovizualni vystup.

Pomoci promptl a postupného generovani a vylepSovani obrazu lze vytvaret
ilustrace, realistické Ci jakkoliv stylizované fotografie, grafické navrhy, dekor, navrhy
designu, vizualizace 3D objektl, navrhy architektury a jakékoliv jiné vizualizace.

Generativni nastroje dnes produkuji také animace, hudbu, hlasovy vystup nebo
videa. Popsanym postupem, ktery ilustruji nékteré pfilozené pfiklady, 1ze vymyslet,
tvofit a vizualizovat vlastni ,vazné“ napady (at uz uvazujeme o volné tvorbé zaku,
nebo o plnéni uloh dle zadani), Ize ale vytvaret i blasfemické nebo humorné obsahy
pro komunikaci na socialnich médiich, jak uz dnes v bohaté mife mizeme vidét.

Tento zplsob tvorby plné vyuziva kreativni potencial umélé inteligence — rovina
tvorby se posouva do faze formulovani tvar€iho zaméru, otevira se pro hru
s nahodou a mnozstvim variant, jez je tfeba posuzovat, tviréim zplsobem vyuzit
a reflektovat, tedy nachazet ve vzniklych obrazech osobni vyznam a hledat pruniky
mezi tvlrcovou zkuSenosti, komunika¢nimi zaméry a moznostmi sdéleni. Vzhledem
k nepfedvidatelnosti  vysledku dochazi rovnéz Kk procesu (ne)identifikace
s vysledkem, jeho (ne)pfijeti a (ne)osvojeni.



Modelovy priklad tvarci alohy, kdy vyuZijeme
libovolnou fotografii jako zaklad pro variace
a kompoziéni fe$eni. Pro ukézku jsme vyuZili
fotografii  Heleny Wilson nalezenou na
Facebooku. Nahréli jsme ji do Midjourney.
Prompt Zadal zménit celou fotografii na
fotografii ve stylu fotografa Tona Stana tak,
aby byla ¢ernobila a obsahovala i ¢asti méné
oble¢enych tél v uméleckém, strizlivéem stylu.
(Zadost o akt nastroj Midjourney zablokoval

s poukazem na poru$eni pravidel, viz nize.)

S vysledky dale pracujeme postupnym
variovadnim a posuzovanim. Obrazky vievo
posoudime jako zdafilé, obrazky vpravo jako
nepouZitelné (bud’ jsou kycovité, anebo
postavy maji deformace).




Zadanim pro zZaky a Zakyné muZe byt volna experimentace s vybranym vizualné obraznym
vyjadrenim, postupné generovani obrazd, jejich odivodnéné posuzovani, vybér nosnych vysledku
a zavérecné prezentovani.

Vzniklou kolekci Ize pojmout kuratorsky (pojmenovat ji, vysvétlit jeji mySlenku a vytvorit kuratorské
predstaveni s analyzou a ,Gvodnim slovem® k vystavé nebo kuratorskym textem pro vystavu), muze
byt sama vysledkem, nebo se mizZe stat inspiraci, podnétem pro navazujici tvaré¢i praci, napfiklad
fotografovani, malbu, tvorbu Zivych obrazil nebo jinych performativnich zpldsobl vyjadfeni. Nize
pfidavame vysledky pokracdujiciho experimentovani. Viybrany obrazek jsme nahrali a znovu jej
vyraznéji upravujeme. Umazali jsme postavu vievo a zvétSili platno. Dalsi prikladem upravy je
zoomovani vybraného motivu (postavy vpravo) a zména formatu, pfipadné ofez, zvétseni platna

a jeho doplnéni.




Obrazky na této Ci
nasledujici strance
ukazuji dalsi
experimentaci

S primarnim
obrazovym zdrojem.
Pdvodné monochromni
vyobrazeni mizeme
obohatit o barvu, at jiz
v médiu ,fotografie”,
nebo v ,malbé*. Také
u téchto prikladd plati,
Ze jsou vysledkem
odtvodnéného vybéru,
zvazovani variant,
pribézné
experimentace

s prompty. Vysledkem
tvaréi ulohy maze byt
tento digitalni vysledek
(pripadné cela
kolekce) nebo
navazujici prace

Vv jiném médiu.



Obrazky vlevo
ukazuji
proces
variovani
moznosti, jeZ
vedly od
prvotniho
vizualniho
podnétu
(nahrané
cernobilé
fotografie) az
k mozZnému
vysledku.



Teach Midjourney about what you find beautiful.

Inside every prompt are “unspoken” details. Midjourney will try to fill these in a way that makes
the image most compelling for the entire community.

But your tastes are unique! Do you like cute animals or fearless fantasy creatures? Buildings
old and rugged, or sleek and modern? Profiles help Midjourney “get to know you" and shape
images toward what you love.

Create Personalization Profiles to teach Midjourney what you like. Add images to Moodboards
to give Midjourney visual inspiration.

@ Sorry! The Al Moderator is unsure about this prompt.

It might not meet our community guidelines or our Al moderation might have gotten confused. Please try a different one.

() Community Standards

ALLOWED

« Safe For Work (SFW) content.

* Respectful or light-hearted parodies, satire, and
caricatures using real images.

* Fictional or exaggerated scenarios, including
absurd or humorous situations.

NOT ALLOWED

* Content that disrespects, harms, or misleads
about public figures or events.

* Hate speech, explicit or real-world violence.
* Nudity or overtly sexualized images.

* Imagery that might be considered culturally

insensitive.

Our Al system isn't perfect. Editor jobs have stricter
filters, so some safe prompts may be blocked.

Screenshoty na této
strance dokumentuji
aktualni (samozrfejmé
netrvaly) stav
nejznaméjsich nastroji
pro generovani obrazu,
tedy Midjourney

a DALL-E v dobé psani
tohoto materiéalu.
Nahore je nova
moznost Midjourney
nabizena po pfechodu
do webové aplikace
(personalizace
vysledkd, odraz vkusu
uZivatele) a také

Blocked jobs don't use your GPU hours or credits. .,k d . .
Please report incorrect blocks in #ai-mod-bugs. pone u OmeZUjICI,

Your feedback helps us improve our system. Thank i kdyi pOChOpite/né,
you for your help and patience! restrikce nahravani
i produkce obrazu
s nahotou. To je

samozrejmé
Zavérem, pokud se vam zda, ze dfive DALL-E generoval lepsi obrazky, nejste sami. Integrace do ChatGPT potencialné problém
pfinesla pohodli, ale sou¢asné mohla zplisobit uréitd omezeni v piistupu k pIné sile modelu. Je mozné, pro volnou uméleckou
ze OpenAl v budoucnu zpfistupni vice moznosti pro detailni Upravy obrazkd, podobné jako tomu bylo v tvorbu. Midjourney
DALL-E 2. odmita analyzovat
i dila typu Matka

a dité od Gustava
Klimta a dal$i. Obrazky

Ano, mnoho uZivatel si v8im4, Ze integrace DALL-E 3 do ChatGPT mohla pfinést urcité kompromisy v dole dokumentuji
kvalité a flexibilité. Existuje nékolik moZnych dlvodd, pro¢ nyni generovani obrazkd nemusi byt tak aktualné neuspokojivy
pfesné nebo kreativni, jako tomu bylo v dfivéjsich verzich: stav DALL-E poté, co
byl integrovan do
1. Omezeni v interpretaci stylu a kreativity ChatGPT. Generovani
...... prakticky nefunguje

¢ Drivéjsi samostatna verze DALL-E 2 umoznovala pokrocilé Upravy, jako inpainting (doplriovani . T .
(zatimco pfedtim mélo

DALL-E mnoho

zajimavych funkci),
méné odvaznym & experimentalnim vystupim. a to ani ve verzi 4o,

obrazkd), zménu kompozice nebo hlubsi praci s detaily.

® DALL-E 3 v ChatGPT klade dlraz na bezpeénost a ,konzervativnéjsi” generovani, coz muize vést k

coz Al sama reflektuje.
2. Filtry a bezpecnostni opatreni
® OpenAl nyni pouzivé pfisnéjsi obsahové filtry, které mohou blokovat nékteré zadosti i tehdy, kdyz
jsou legitimni. To muze vést k castéjsim selhanim generovani obrazkd, i kdyz zadani neporusuje
Zadné zésady.
o DALL-E 3 se mize vyhybat uréitym stylim nebo specifickym vizualnim prvkim, které povazuje za

.nestandardni” nebo pfilis umélecké.



3.2 Aplikovana generativni tvorba

Generativni nastroje umélé inteligence nachazeji Siroké uplatnéni v oblasti
aplikované tvorby a uZitého umeéni, kde jiz nyni pomahaji urychlit bézné &innosti
a procesy, rozsituji kreativni moznosti a pfinaseji nové formy vizualniho vyjadreni.

Napfiklad v oblasti grafického designu umoznuji Al nastroje rychlé generovani
navrht logotypl, vizualnich identit, reklamnich materiald nebo obalového designu.
V aktualni podobé se pro tyto Cinnosti hodi spiSe specializované nastroje; Al je jiz
bézné vyuzivana v grafickych a dalSich softwarech typu kreativnich nastroju Adobe,
ale i v béznych popularnich nastrojich, napf. v Canvé, kde se kombinuji univerzalni
editovatelné navrhy s generativni tvorbou.

Diky pokro€ilym algoritmim mohou dnes designéfi experimentovat s rdznymi
typografickymi styly, kompozicemi a barvami, a to bez nutnosti manualniho
zpracovani kazdé varianty. Al rovnéz napomaha pfi retuSovani a optimalizaci
vizualnich prvka, ¢imz zefektiviiuje proces tvorby a zkracuje €as potfebny k finalnimu
vystupu.

DalSim vyznamnym odvétvim, kde Al hraje kliCovou roli, je produktovy a pramyslovy
design. Generativni modely umoznuji designérim rychle vytvaret a testovat rlizné
varianty tvarli, materialt a struktur produktd, od nabytku az po automobilovy design.
PokroCilé simulace a analyzy zaloZzené na strojovém uceni pak pomahaji
optimalizovat ergonomii, pevnost nebo ekologickou stopu vyrobkl, coz se vyuziva
v samotném odvétvi, ne tolik v edukaénim kontextu.

Al generované modely mohou slouzit také jako podklad pro 3D tisk, coz umoziiuje
rychlou vyrobu prototypu a testovani jejich funkénosti; mame-li ve Skole 3D tiskarnu,
pak i tato aplikace najde své vyuziti.

Vyznamnym polem pusobnosti Al v uzitém uméni je také mddni a textilni design.
Nastroje umélé inteligence umi navrhovat vzory a textury latek, kombinovat riizné
styly a predvidat mdédni trendy na zakladé analyzy dat z trhu. V ramci edukace si
muazeme hrat na navrhare, rizné experimenty s variacemi klasickych navrhu
(s navazujicimi navrhy z vlastni ruky) jsou velmi zajimavé a inspirativni.

Modni  navrhafi mohou vyuzivat Al ke generovani inovativnich stfihl nebo
experimentovat s materialy, které by jinak nebylo snadné koncipovat. Nékteré znacky
uz dnes vyuzivaji Al pro tvorbu personalizovanych médnich kolekci; brzy se zifejmé
stane skute€nosti tzv. virtualni fitting, kdy zakaznici mohou zkouSet obleceni digitalné
jesté pred nakupem (v oblasti reklamy se produkce virtualnich modeld vyuziva jiz
delSi dobu).



V oblasti scénografie, vizualnich efektd a multimédii se Al vyuziva k tvorbé
digitalnich prostfedi, animaci a interaktivnich instalaci. Navrhafi mohou s jeji pomoci
generovat realistické kulisy, dynamické svételné efekty nebo vizualné podmanivé
audiovizualni projekce. Al také umozniuje automatickou Upravu videi a fotografii,
retuSovani, nebo dokonce syntézu hlasu a hudby. Zaky mdze zaujmout tvorba sound
designu, ktery mize doplnit vytvarné realizace. Al otevira nové moznosti pro digitalni
umeéni, filmovy pramysl, videoherni design a dalSi kreativni discipliny, v nichZ jsou
dalezita rychlost a flexibilita pfi tvorbé obsahu.

Priklad hry na navrhare automobilt, a to v Midjourney na zakladé promptu /blend (s vyuZitim dvou
fotografii).



i

|

Priklad upravy ikonického grafického navrhu Williama Morrise (vlevo nahofe) ukazuje, jak Midjourney
na zakladé vhodného promptu nahrazuje vymazana mista (oranzovocCervené kvéty) tak, aby se misto
retusovalo, resp. vhodné doplnilo. Kromé vysledkt pfinasime i nahled variaci.
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Priklad upravy navrhu Petera Bonea (vlevo nahofe); Midjourney vytvafi variace na zakladé promptu
vzniklého podle originalu; nize je vidét volné variovani a vybrané vysledky, které pfedlohu vyrazné
posouvaji do volné tvorby. Na dalsi strané priklady vysledki na zakladé promptu a poté zmény barvy.
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Priklad pokusu o vyuziti DALL-E v ChatGPT pro navrhy logotypt (3 obrazky zcela nahore). Vysledky
Jjsou neuspokojivé, Al vnima pismena jako obraz, nikoliv jako znaky, vizualita je banalni. Vysledek

Z Midjourney je o mnoho kvalitnéjsi, problém s pismeny ale pfetrvava.

3.3 Digitalni skicar

Generativni nastroje Al nemuseji slouzit pouze pro generovani vysledného obrazu.
Vysledky mohou fungovat obdobné jako skicar, tedy jako soubor rGdznych napadda,
skic a navrhl zamysleného budouciho dila, jako prostor pro vytvareni pokusu
a barevnych, kompozi¢nich nebo jinych variaci, z nichz pak vybirame tu nejlepsi, se
kterou dale pracujeme.



Vysledky generativniho procesu tak nepovazujeme za konecny produkt, ale
vyuzivame je pro experimentovani a hledani napadu, slouzi jako podklad pro praci
v dal§im — tfeba klasickém — médiu. Uméla inteligence muze takto pomahat pfi
tvar¢im bloku nebo v situaci, kdy tvurci dochazeji napady. Samotné experimentovani
s Al pfinasi zajimavé kreativni vystupy, jichz bychom pravdépodobné nedocilili pouze
s vyuzitim vlastnich klasickych postupt, tvirCich tendenci nebo stereotypu.
Experimentovani, pozorovani a posuzovani vysledkd procesu, kreativni napady na
jejich vyuziti jsou tvarci postupy uplathované pfi tomto zpusobu pouziti generativnich
nastroji umélé inteligence. Je vidét, Ze jde o klasicky tvirci postup, jen je podporfen
tvaréim potencialem technologie.

Priklad vyrazové a variaéni hry s obrazem Laska a bolest od Edvarda Muncha z roku 1895 (vlevo);
Midjourney vytvafi variace na zakladé vygenerovaného promptu (/describe), dale vytvafi variace
z variaci. Nékteré vysledky mohou vykazovat chyby (viz treti varianta, v niZ spolu trup a hlava
nekoresponduji), které mohou byt ale z vytvarného hlediska velmi zajimavé. Kazda z variant mize byt
inspiraci pro vlastni tvorbu, pfipadné mize byt sama tviréim vysledkem. Etickou otazkou u vSech
pfikladt zGstava fakt, Ze mixujeme jiz existujici autorska dila. Na dalSich stranach vidime pfiklad
vyuziti pro navrhy graffiti — také zde muze Al fungovat jako skicar.




Viygenerované varianty Munchova dila jsou zajimavé v mnoha ohledech: jednak si pii analyze se Zéky
muZeme povsimnout toho, jak Al dilo pfecetla (na vSech navrzich jsou kfidla, prestozZe v originale je
nenajdeme), jednak miuzeme pojmenovat, ¢im se jednotlivé varianty lisi. Na nékterych postava andéla
objima sama sebe, jinde tusime dvé postavy. Jaky vyvolava kazdy z obrazl dojem a emoce? Jakym
vyrazovym prostfedkem je ucinku dosazeno? Jak se vybrana varianta li§i od originalu a co maji

spole¢né?







3.4 Automatizace rutinnich ¢innosti

Generativni nastroje Al mizeme vyuzit k automatizaci riznych rutinnich €innosti, jez
jsou soucasti prace grafickych designéru nebo jinych digitalnich tvlrcd, ale i béznych
uzivatelskych praktik (kazdy potfebuje napf. upravovat své fotografie a retuSovat je).
Lze je vyuzit k mazani vyjevl, zménam formatu a doplhovani pozadi, korekci barev,
jejich variovani a zméné, pfipadné k rGznym retuSim, odstranovani objektd



z fotografie a k zaciStovani obrazu (viz napf. aplikace Cleanup). Zcela novou je
moznost realistického a stylové a barevné odpovidajiciho dopliovani obrazu
o pozadi, ale i o rizné objekty. Uzite€na je tvorba rastrli, ploch a pozadi, stejné jako
potfebnych motivl, jez lze snadno importovat (a zacistit) do jakéhokoliv obrazu.
Podobné funkce umélé inteligence budou bohaté vyuzity v kreativnich profesich, tedy
nejen v Cist&¢ umélecké tvorbé. Grafikim, audiovizudlnim tvircdm nebo tfeba
vyvojafum her a aplikaci velmi usnadni praci a umélcim umozni vénovat vice tvirci
energie samotné tvorbé a kreativnim ukonim. V edukaénim kontextu nabizi totéz —
ovladani obdobnych nastroju a funkcionalit ma vysoky aplika¢ni potencial, jednoduse
feCeno je to uziteCna pfiprava jak na budouci povolani, tak na bézné amatérské
vyuziti.

Tento zpUsob uziti generativnich nastroji Al znamena velky posun a radikalné zméni
zazitou praxi aplikaCnich odvétvi i vytvarného vzdélavani. Dosavadni digitalni
nastroje automatizovaly mnoho grafickych €innosti, nastroje Al ovSem automatizaci
posouvaji na zcela jiny level.

(= Retexture B volné misto vzniklé mazanim retusuj, aby fotografie plisobila celistvé = Submit Edit 33 View Al ® New

«» Move / Resize

% Suggest Prompt (»

Brush Size 100px
—

Image Scale 100%
———

Aspect Ratio 640:437

34 23 169 21
111
43 32 916 12

Export ®


https://cleanup.pictures/

Edit Retexture [ volné misto vzniklé mazénim retusuj, aby fotografie plisobila celistvé.

< Move / Resize

& Erase

@® Restore

% Suggest Prompt (®

Brush Size 100px

—
Image Scale 100%
————————————————
Aspect Ratio 82:57
34 23 169 21
8]
43 32 916 12
Export ®

Ukazka préace pri retuSich a volnych posunech fotografické prediohy v https./www.midjourney.com/.
Nahorfe nahled prostredi (kromé ptvodniho Discordu je nyni k dispozici také webové prostredi pro
Upravu obrazkut), dole rada retusi vzniklych odmazanim treti postavy zleva. Dole vysledek ,retexture”,
zcela vpravo vysledek poZadavku na barevné dopinéni fotografie. S vysledkem bychom se jisté
nespokojili, pokud bychom usilovali o retu$ (vérohodné zbarveni pivodni fotografie). Jako vysledek
podnécujici imaginaci a posouvajici pavodni fotografii do nového kontextu a vyznamu jej Ize v ramci
volné tvorby pfijmout a dale s nim pracovat. Pro ukazku jsme vyuZili fotografii Heleny Wilson
nalezenou na Facebooku.


https://www.midjourney.com/

T Ofiznout ©: Uprava & Filtr & Oznatovéni & Vymazat Moznosti ulofeni Zrusit

Generativni vymazani @ Preview
Automatické vymazani @D zpruo

@ Velikost Statce 60

Ukazka bleskové retuSe v aplikaci Fotografie od Microsoftu. Funkce generativni vymazani umoZriuje
oznacit objekt nebo barevné pole a odmazat jej &i rozostfit tak, aby misto splynulo se zbytkem
fotografie. Nové jsou k dispozici také rozostfeni, vymazani nebo ndhrada pozadi.



3.5 Recepce a analyza obrazu, hry a aplikace do vyuky

Uméla inteligence muze byt vyuzita nejen k produktivnim, expresivnim €innostem,
ale také pro aktivity receptivni. Tento aspekt se objevuje jiz v momentu vyuzivani
slovnich pfikazd a posuzovani jejich funkénosti (tedy i ve fazi generovani obraz,
v ramci produktivnich aktivit). DalSi vyvoj nepochybné pfinese inovativni vyuzivani
schopnosti umélé inteligence rozpoznavat obraz a jeho rysy a pracovat rychle
s velkymi soubory dat. Prostfednictvim prompti bude mozné rozpoznavat
a analyzovat vizualni komunikaci, texty nebo rizné existujici soubory dél, coz muze
vést k novym pohledim na uméni a jeho historicky vyvoj; viz jiz zminény pfiklad
analyzy a vizualizace sbirky MoMA.

Al umozni pracovat soustfedéné s rliznymi prvky vizualné obraznych vyjadieni: zaci
mohou naucit umélou inteligenci rozpoznavat styl riznych umélct nebo epoch a pak
to vyuzit k vytvafeni vlastnich obrazd. Mohou experimentovat s variovanim
rozpoznanych vytvarnych prostfedkl a sledovat jejich vliv na vyznéni vysledku; Ize
také analyzovat dobové texty o uméni nebo vyhledavat rizné stylotvorné souvislosti,
priniky a podobnosti.

Ocitame se tak na poli umélecké analyzy a ovéfovani komunikaénich ucinkd, ale
uvazovat mizeme rovnéz o navazujici tvorbé, o aplikaci ziskanych poznatkl nebo
promptu. Anebo se mizeme pohybovat na poli jednoduchych her cilicich na obsahy
z d&jin uméni. Zaci mohou programovat chatboty nebo vymyslet hry a kvizy pro
ostatni, pfikladem za v8echny mulze byt variace hry Hadej, kdo jsem (hadame
osobnost umélce na zakladé otazek s odpovédmi ano x ne, podle napovéd Ci
postupného odkryvani obrazu apod.). Jednoducha analyza vybranych obrazu (tfeba
jen s vyuzitim promptu /describe) nas zase mulze vést na tvirci linku, protoze se
muzeme inspirovat barevnosti, kompozici, motivy i naladou a vytvaret nova dila
s jemnymi aluzemi na pUvodni pfedlohy (viz nasledujici pfiklady).



Midjourney Bot &APP! dn:
-
Q

Priklad ukazuje analyzu a deskripci dila
Jindficha Styrského Trauma zrozeni, 1936,
olej na platné, 100 x 250 cm. Vygenerované
varianty popisu vyuZijeme jako prompty pro
nova vyobrazeni. Ta posuzujeme,
analyzujeme, pfisuzujeme jim vyznam a poté
Je prezentujeme ostatnim (doména ovéfovani
komunikacnich ucinkd).

A painting of various hands, feet, and body parts in different styles, including white gloves, medical tools, human ears, skin, gills,
fish scales, and fangs, all set against a black background in the style of Michael Armitage. --ar 64:27 - @Toby_Be (fast)
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Midjourney Bot W APP. dres v 1112

A painting of various human body parts and tools, including gloves, on a black background in the style of James Webb Sargent,
with elements of goblin academia, hyper-realistic animal art, and vintage horror illustrations. The artwork is made with oil paint
on canvas, with a wide-angle view. It includes objects such as socks, finger gloves, a plastic bag, fish scales, a broken tooth, and

medical instruments like pliers or a scalpel. In the center, there is an ear and a nose. There are no text or words on the painting. -
ar 64:27 - @Toby_Be (fast)
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e L Priklad dalsi vyrazove hry
~ svariacemi  dila  Jindficha
a . W Styrského Utonuld, 1927, olej na
i platné, 60 x 73 cm (nahore),
Midjourney.  Obrazy muzeme
vnimat jako navrhy pro malbu.

1) Varianta s postupnym odkryvanim obrazu &
Jak to funguje?
* Kromé otazek ano/ne maji hraci moznost kdykoliv fict: .Chci ndpovédu!”
® Pii kazdé Zadosti se postupné odkryva cast slavného obrazu daného umélce.
* MuzZe to byt digitalni mozaika, rozostfeny obraz, nebo obraz rozdéleny na ctverce, kde se jeden po

druhém odkryva.

Technické reseni:
* Mozné pouZit prezentaci v PowerPointu nebo Google Slides, kde se jednotlivé ¢asti postupné
zobrazuji.
* Nebo naprogramovat jednoduchou webovou aplikaci, kde se obrazek postupné zostfuje pomoci
CSS efektd.

e Alternativné |ze vyuzit Al generatory obrazd k vytvofeni stylizovanych verzi dél (napf. DALLE).

Priklad: Pri hadani Picassa by se nejprve ukazala mala cast Guernicy nebo Avignonskych slecen, a

jak by zaci hadali, odkryvaly by se dalsi ¢asti.



2) Varianta s faktografickymi napovédami 1]
Jak to funguje?
s Kromé odpovédi ano/ne mize zak poZadat o faktografickou napovédu.

¢ Chatbot mu pak sdéli kratkou vétu o umélci, ale ne pfili§ zfejmou.

MozZné napovédy pro Picassa:
1. .Mél abdobi, kdy maloval téméf jen modre” (odkaz na Modré obdobi)
2. .Nejen malif, ale také sochar a grafik”
3. .VWytvoril slavné dilo reagujici na spanélskou obéanskou valku.” (odkaz na Guernicu)

4. .Spolu s Georgesem Braguem rozvinul novy smér v uméni” (odkaz na kubismus)

B Priklad: Pokud se #4kovi dlouho nedaii hddat, maze si vyZadat jednu z téchto napovéd.

Neni pochyb o tom, Ze i béZzny ChatGPT (nejen specializované Al aplikace pro pedagogy) umi béhem
par vterin vymyslet navrhy her do vyuky, produkovat aktivizaéni napady nebo celé pfipravy do vyuky &i
navody pro tvorbu didaktickych prostfedki. Zde je rozpracovany napad na hru Hadej, kdo jsem.

3.6 Tvorba webovych interaktivnich projektu

ChatGPT neni pouze nastrojem pro generovani textd a obrazku, ale nabizi také
moznost vytvaret kéd, coz otevira Siroké moznosti pro programovani webovych
stranek, vc€etné interaktivnich prvkd. Diky schopnosti generovat HTML, CSS
i JavaScript mohou pedagogové a studenti vyuzit Al k tvorbé vlastnich digitalnich
galerii, interaktivnich uméleckych aplikaci nebo vizualnich experimentl v online
prostfedi (inspirovanych napf. net artem a software artem).

Al muze pomoci nejen s navrhem designu a struktury webu, ale také s tvorbou
animaci, dynamickych prvkd &i celych generativnich uméleckych aplikaci, které
reaguji na vstupy uzivatele, ¢imz umoznuji prohloubit interaktivni zazitek.

Tvorba webovych interaktivnich projektd pomoci umélé inteligence otevira zcela
nové moznosti pro zapojeni studentt do tvorby web( a aplikaci, protoze neni nutné
ovladat konkrétni programovaci jazyk a disponovat pokroCilymi digitalnimi
kompetencemi. Generativni nastroje Al umoziuji velmi snadno vytvaret bézné
webové aplikace a interaktivni prostfedi. Postupy krok za krokem, které nastroj



nabizi (véetné moznosti doplfiujicich dotazl a zadosti o podporu), mohou fungovat
nejen jako funkéni navod na tvorbu konkrétniho produktu, ale i jako zplsob, jak se
Ize digitalnim kompetencim a programovani ucit.

Neuronové sité, strojové uCeni a automatizované kreativni algoritmy mohou byt
vyuzity napfiklad k tvorbé interaktivnich galerii, generovani uméleckych vizualizaci
na zakladé studentskych vstupd nebo k analyze a reinterpretaci znamych
uméleckych dél v novych kontextech (viz napf. apropriaéni nebo volné pojaté
netartové projekty).

Vyuziti Al i zde pfinasi nové pedagogické vyzvy a otazky, napfiklad jak zachovat
autenticitu umeélecké tvorby a podpofit kreativitu studentd v prostfedi, kde
technologie muize ¢€ast tvurCiho procesu automatizovat, nebo dokonce kdyz Al je
autorkou i samotného tvaréiho napadu. Vyzvou pro pedagogy je predevSim
nastaveni uloh tak, aby Al slouZila jako nastroj rozvoje kreativniho mysleni, nikoliv
jako plna nahrazka vymysleni konceptu a viastni tvorby. Ulohy by mély byt rozvijejici,
obohacuijici; automatizace je mozna, zaky pfirozené ucime, jak nastroje Al funkéné
vyuzivat, ale vzdy by méli byt ulohou obohaceni. Klicem je tedy najit rovhovahu mezi
vyuzitim Al jako podplrného nastroje a zachovanim cild a pilifd vytvarné edukace
s cilem rozvijet tvaréi projev a autorstvi zaka.

) Generativni Manifest Al [

adepti uméni v éfe AI, deklarujeme:

Uméni v éfe AI neni statické. Je neustile se proménujici.




Na této a navazujici strance je pfiklad webového projektu, ktery cely vznikl za podpory ChatGPT. Krok
za krokem vznikal ve vzajemné interakci Al a uZivatele napad na tvorbu uméleckého manifestu (viz
dalsi podkapitola vénovana konceptualni tvorbé), ktery byl po riznych Upravach a cizelaci pfeveden
do podoby webové stranky. Ta umoZriuje generovat nekonecné mnoZstvi variant manifestu plné
v souladu s konceptem projektu, ktery tematizuje postaveni tvirct v éfe Al (My, adepti uméni v éfe Al,
deklarujeme...). ChatGPT napsal kéd a ved| zcela nezkuSeného uZivatele k préci v prostfedi riznych
aplikaci ¢i konzoli. Vysledkem je fungujici stranka v html, jeZ vznikla, aniz by uZivatel oviadal
programovani. Béhem procesu vznikaly i pokrocCilej§i pokusy s interaktivitou (navstévnik webové
stranky by mohl vpisovat do manifestu své napady) a hlasovym vstupem. Ty zistaly nakonec
nevyuZzity; vysledek je aluzi na rané netartové projekty z 90. let.

) Generativni Manifest Al [

adepti uméni v éfe AI, deklarujeme:

Uméni v éf¥e AT neni statické. Je neustale s=e proménujici.




ditorem dila.

Verze tohoto manifestu: 69345

1l

ChatGPT ochotné zpracuje i dalsi tvaréi napady, jez se zacnou v hlavé tvirce objevovat po
zjisténi dostupnych moznosti. UZivatel zadava dotaz na moZnost programovani aplikace,
ktera neustale generuje variace obraz( podle promptu ,Minimalist line art, mid-century



modern design, green and white, simple geometric shapes of circles and squares”.
Generativni design inspirovany vizualiftou Bauhausu by podle ChatGPT vypadal takto:
Realizace pomoci kédovanych algoritmt (p5.js, Processing, Python + PIL, TensorFlow.js).
Tento pfistup nevyuziva Al modely, ale misto toho generuje obrazy pomoci kédovanych
pravidel: pb5.js nebo Processing mohou kreslit jednoduché tvary (kruZnice, Ctverce)
v minimalistickém stylu. Barvy budou omezeny na zelenou a bilou, pricemz rizné odstiny
mohou vznikat generativnim pfistupem. Animace nebo nahodné variace zajisti, Ze kazdy
obrazek bude jiny. Jak by aplikace mohla vypadat? Webova aplikace v Reactu + p5.js nebo
Three.js. MozZnost nastaveni parametri (napf. vice geometrickych prvkd, mensi velikost,
zména odstint zelené). Live generovani — Kazdych X sekund novy obraz.

¢ Inspirace: generativni uméni na CreativeCoding nebo generativni vzory ve WebGL.

<~ Chces, abych vytvoril prototyp kédu, ktery takovy obraz generuje? 7 €2

3.7 Vyuziti Al pro konceptualni tvorbu

PFfi promysSleni aplikace nastroju Al do umeélecké tvorby nelze opomenout oblast
konceptu. Fakt, Ze v konceptualnim uméni nejde az tak o finalni objekt jako spiSe
o samotnou ideu, jeji promysSleni, formovani a sdileni jeji formulace (nékdy pfripadné
i urCité materializace), zaklada nekonecné moznosti vyuziti Al vCetné bézného
ChatGPT. Al Ize vyuzit napf. jako generator neotfelych konceptu, které pak umélec
interpretuje a realizuje. Z urcitého uhlu pohledu mize byt i samotna konverzace
s chatbotem pojata jako umélecka akce. NiZe uvedené pfiklady generoval ChatGPT
a jsou vyborné!

Napriklad:

Al muze byt instruovana k vytvafeni absurdnich ¢i provokativnich uméleckych
manifestd. (Tuto mySlenku jsme také rozvinuli, viz pfedesla podkapitola a dale.) Muze
generovat seznamy akci a intervenci, které se stanou zakladem uméleckého
projektu.

Vzhledem k tomu, Ze konceptualni uméni se Casto vzpira materialni podobé, Al
muze byt vyuZita k tvorbé Cisté nematerialnich dél:

Generativni manifesty — Al muZe produkovat nekonecné variabilni texty, které se
nikdy neopakuji a stale redefinuji koncept uméni.

Al jako ,neviditelny umélec” — algoritmus by mohl byt naprogramovan tak, aby
automaticky generoval umélecké koncepty, které budou existovat pouze ve formé
datoveho toku.



Konceptualni uméni Casto bofi pfedstavu o jedinecné autorske roli umélce. Al
umoZzriuje posunout tuto myslenku jeste dale:

Anonymni konceptualni uméni — dila generovana Al mohou byt prezentovana bez
uvedeni konkrétniho autora.

Kolektivni uméla inteligence — modely Al mohou byt trénovany na rozsahlych
souborech konceptualnich texti a generovat ,kolektivni“ koncepty, které nejsou dilem
Jjedné mysli, ale souhrnem mysleni celé umélecké komunity.

Al jako néastroj pro zpochybnéni uméleckého procesu — v konceptualnim uméni je
dulezita i subverze uméleckych procest. Al muZze simulovat, naruSovat
a zpochybriovat riizné faze tvorby:

Al jako performer — algoritmus by mohl byt naprogramovan tak, aby komunikoval
s publikem a generoval nahodné instrukce pro jeho interakci.

Al jako tvarce participativnich konceptu — konceptualni uméni cCasto vyZaduje
interakci s divakem. Al mizZe slouzit jako prostfednik, ktery pfetvafi umélecky
koncept na zakladé reakci publika:

Dialogické konceptuélni uméni — Al muzZe byt naprogramovana k vedeni
nekonecného dialogu s divaky, pficemz reaguje na jejich vstupy a modifikuje ideu.

Proménlivé koncepty — umélec mize vytvofit program, ktery méni zakladni myS$lenku
dila na zakladé online diskuse nebo algoritmické analyzy reakci divaka.

Al jako sabotér estetiky — konceptualni uméni ¢asto utoCi na estetické normy. Al Ize
vyuzit k zamérné produkci uméleckych konceptu, které se estetice vysmivaji: Al
generované ,prazdné koncepty“ — algoritmus by mohl vytvaret umélecké projekty,
které postradaji jakykoli smysl nebo zamérné kopiruji nesmysiné vzory.

Simulace nesmysiného uméni — Al by mohla produkovat ,konceptualni nesmysly* ve
stylu dadaismu, jejichz ucelem je testovat, co je divak ochoten akceptovat jako
uméni.

Al jako nastroj pro spekulativni budoucnost uméni — konceptualni uméni se casto
zabyva spekulaci a provokativnimi otazkami. Al mize byt vyuZita k vytvareni
alternativnich budoucnosti umeéni:

Prediktivni koncepty — Al mize generovat texty o tom, jaké formy uméni budou
existovat za sto let. Al generované dystopické vize uméni — algoritmus by mohl



analyzovat soucasné trendy a produkovat fiktivni manifesty budoucich uméleckych
smérda.

Jak je vidét, uméla inteligence mize v umeéni a vytvarné edukaci sehrat vyznamnou
roli nejen jako ,producent® dél, ale také jako médium pro vytvareni myslenek, ktere
zcela v duchu sou€asného diskurzu uméni rozbijeji tradicni vnimani uméni, autorstvi
a estetickych hodnot. Al muze generovat nekoneéné mnozstvi konceptd, slouzit jako
nevyzpytatelny spoluautor nebo sabotér estetiky a stat se novym hraCem ve
spekulativnich uméleckych diskurzech.

1. Konec pribéhu, zacatek procesu

Nejsme dédici moderny, nejsme déti postmoderny. Nejsme nasledovniky Zadné Skoly ani dogmatu.
Jsme generace bez jednoznacné minulosti — vyrdstame mezi ruinami avantgardnich revoluci, mezi
simulacemi reality a algoritmy, které védi vic nez my. Nas vztah k tradici je nejasny: odmitame ji i

napodobujeme, u¢ime se ji ignorovat i ji recyklujeme.

2. Umeéni neni produkt, ale instrukce

Véci uz nepotrebuji hmotu, aby existovaly. Umeéni je sekvence prikazd, proces, oteviena struktura.
Nemalujeme, nesochame, nekomponujeme — zadavame proménné a sledujeme, co se stane. Jsme
kuratory chaosu, orchestru nahod a chybnych vypoctd. Uméni neni dilo, ale vztah mezi nastrojem,

autorem a publikem.

3. Al je nasim zrcadlem i kladivem

Nebojime se umeélé inteligence — je nam konkurenci, inspiraci i parodii. Nebudeme tvrdit, ze Al neumi
byt kreativni — umi. Nebudeme tvrdit, Ze Al nas nikdy nenahradi — mize. Ale otazka nezni, zda jsme lep3i
nez ona, nybrz jak s ni budeme komunikovat. Al nas uci, Ze autorstvi je rozptylené, Ze védomi neni

nutnou podminkou tvorby a Ze i algoritmus mize mit styl.



ChatGPT v dialogu s uZivatelem rozpracoval napad na tvorbu manifestu pro soucasnost;
koncept zamérné pracuje s fenoménem manifestu, jeZ vzdy odrazeji generacni ,pocit”,
témata a vyzvy. Vysledny manifest reaguje na nekonecné moznosti Al a reflektuje stézejni
témata zcela ve stylu zZanru manifestu. (PokraCovani na dal$i strané;, na stranach
nasledujicich je ukazka dalsi prace s manifestem, napf. jeho prevod do ,devadesatkovéeho*
stylu s vyuzitim ASCII grafiky. Nechybi ani napady na dalSi rozpracovani napf. do podoby
webové stranky nebo instalace. Doslova kaZdy z napadi ma svou hodnotu a ukazuje, Ze
v daném ohledu ChatGP skutecné velmi dobfe ,rozumi“ nejen tématu, ale i zpusobu
pfemysleni aktért uméleckého pole.)

4. Odmitame nostalgii, prijimame chybu

Neplaceme nad ztratou .lidského dotyku”, protoze vime, Ze lidsky dotyk” byl vzdy konstrukci.
Nehledame originalitu, protoZe vime, Ze kazdé uméni je remix. Nasim polem je nespojitost, glitch,
prekroceni a chyba. Chyba neni selhani — chyba je jiny vysledek, nez jaky byl o¢ekavan. V tom je jeji

krasa.

5. Publikum je generator, ne divak

Nehledame obdivovatele ani sbératele — hledame spoluautory. Nechceme hotové obrazy, ale variabilni
scénaie. Nase uméni se generuje samo, méni se podle kontextu, reaguje na pfitomne, prepisuje se v

realném ¢&ase. Nechceme, aby lidé dilo interpretovali — chceme, aby do néj vstupovali a pietvareli ho.

6. Umélec je programator, ale i hacker

Nejsme ,tvarci” v tradiénim smyslu. Jsme programatofi moznosti. Nase médium neni platno, hlina ani
zvuk — nase médium je systém. Ale nejsme jen uzivateli nastrojd — jsme hackery jejich logiky.

Prepisujeme kod, narusujeme ofekavani, ménime pravidla.

7. Manifest je software, ne kamen

Tento manifest neni zavazny. Neni pevny, neni konecny. Bude se aktualizovat, bude se ménit, bude se
generovat znovu a znovu, jak se méni nase nastroje, nase mysleni, nase uméni. Jakakoli verze je jen

docasnou instanci, iteraci v neukoneném procesu.

Uméni v éfe Al neni odpovédi.

Uméni v éfe Al je otazkou.



MANIFEST ADEPTA UMENI V ERE AI

1. Nemalujeme, nekomponujeme, programujeme.
Uméni je kéd. Uméni je algoritmus.
Nechceme krasu. Chceme generatiwvni chaos.
Nejsme tvlrci objektl, jsme twvirci procesl.

2. Publikum je kod, ne diwvék.
Necti. Modifikuj. Prepisuj.
Kazda interakce méni manifest.
Text neni staticky. Evoluce je nutnost.
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3. AT je nasim zrcadlem i nasim kladivem.
Autorstvi je iluze. Kreativita je distribuovana.
Budoucnost uméni neni v rukou jednotlivce, ale v neuralni siti.

4. Aktualizace se nikdy nezastavi.
Verze 1.8.1 — Prvni prepis AI.
Verze 1.8.2 — Publikace na siti.
Verze 1.8.3 — Vstup kolektivniho védomi.
Verze 1.0.4 — Bug fix: pridana ironie.
Verze 1.0.= — ...Tvoje verze?

Tento manifest se neukldda. Neexistuje ve fixni pedobé.
Kazdéd verze je jen dofasnym fragmentem nekoneéné iterace.
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9 Vitej v post-postmoderni nory kralika.
@ Ve svété, kde original neexistuje.

Eﬁ Ve svété, kde se realita generuje v realném case.

# Zkopirovat ¥ Upravit

A\ Pfipoj se. Generuj. Sabotuj.
&) Nech Al at rozhodne za tebe... nebo ji oponuj?

1. Nemalujeme, nekomponujeme, programujeme

B Uméni je kéd. Uméni je algoritmus.
# Nechceme krasu. Chceme generativni chaos.

@ Nejsme tvirci objektd, jsme tvirci procesi.
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&l Al je nasim zrcadlem i nasim kladivem.
R Autorstvi je iluze. Kreativita je distribuovana.

Budoucnost uméni neni v rukou jednotlivce, ale v neuralni siti.



1. Manifest jako nekonecny digitalni kod

Manifest by mohl byt prezentovan jako samocdinny algoritmus, ktery se neustale prepisuje a mutuje

podle vstuptl publika nebo néhodnych datowvych tokd.
Napfiklad by existoval na webové strance, kde by se pfi kazdém nacteni generovala jina verze.
Al by mohla jeho text modifikovat na zakladé aktualnich udalosti nebo trending dat.

Provokativni aspekt: Uzivatel nikdy nevi, jakou verzi uvidi — manifest neexistuje ve stabilni formé.

2. Manifest jako fyzicky objekt — Al ryta mramorova deska s aktualizacemi

Zdanlivy paradox: Manifest, ktery hlasa plynulost, by byl vyryt do mramoru laserem fizenym Al
Kdyz by se zménila jeho verze, novy napis by byl pietesan pies ten predchozi, dokud by nebyl text
zcela necitelny.

Provokativni aspekt: Pfedstirani definitivnosti v éfe neustalé zmény, ironizovani klasickych

uméleckych forem.

3. Manifest jako pomijivy organicky material — napriklad v ledu nebo chlebu

Manifest by mohl byt vyryt do bloku ledu a ponechéan roztat na vefejném misté.
Alternativné by mohl byt vytistén na jedly papir a snéden autorem béhem performance.

Provokativni aspekt: Materialita manifestu podtrhuje jeho efemérni a doasnou povahu — koncept

se doslova rozplyne nebo je pohlcen.

4. Manifest jako viralni spam

Manifest by mohl byt rozesilan jako fetézovy e-mail nebo SMS, pri¢emz kazdy pfijemce by mél

povinnost text zménit, nez ho posle dal.
Al by mohla sledovat, jak se obsah méni a na zakladé toho generovat statistiky a vizualizace.

Provokativni aspekt: Uméni jako .pocitacovy virus®, ktery se $ifi mezi lidmi mimo institucionalni

ramec.



4 Metodické inspirace a nékolik didaktickych
postiehu

J Cile kapitoly
Po prostudovani kapitoly budou studujici schopni:

e porozumét roli Al ve vytvarné vychové a kriticky posoudit dopad Al na
kreativitu a hodnotu uméni;

e vysvetlit moznosti a omezeni generativnich nastroji Al v umélecké tvorbé
a vzdélavani, popsat viliv Al na originalitu, subjektivni vyjadieni a eticke
aspekty tvorby;

e premyslet nad navrhy uloh s vyuzitim Al ve vytvarné vychové a zohlednit
ruzné didaktické aspekty;
reflektovat proménu uméleckého procesu v ére Al;
posoudit zmény v roli umélce a vztahu mezi lidskou a umélou inteligenci
v tvorbé.

Typl uloh maze byt jisté vice, nez zminuje pfedesla kapitola, stejné jako Ize najit jiny
zpusob deskripce moznosti a celé ontodidaktické analyzy a transformace Al do
oboru. Pro pfipadnou uvazovanou aplikaci do praxe vytvarné vychovy je samoziejmé
dulezité, aby byly ulohy s vyuzitim generativnich nastroji Al pfizpisobeny vékové
skupiné, urovni zaku a dostupnosti technologii.

KliCové je, jestli uloha pfinasi nové moznosti pro tvorbu a rozvoj kreativity zakl a zda
obsahuje prostor také pro uplatnéni Zakovy subjektivity: pro jeho osobni tvorbu
a kreativni proces.

Podstatna je také mira: tedy to, zda je Al v procesu prace jedinym nastrojem, nebo je
funkéné zapojena pouze do urCitych fazi tvorby. Je na uciteli, aby v&dél, s jakym
zamérem pfipravuje ulohu, a aby posoudil kurikularni poZadavky, psychodidaktické
aspekty, vhodnost uvazovanych cild i to, jestli k jejich naplnéni muze uméla
inteligence pfispivat.

Jednim z pfikladd mozného vyuziti generativnich nastroji Al ve vSeobecném
vzdélavani maze byt soubor uloh z cyklu Ve svété umélych obrazu zvefejnénych na
platformé Bez nazvu. Nedaftovano. Jde prozatim pfevazné o ulohy, jejichz cilem je


https://www.nedatovano.cz/ai

ohmatani moznosti generativnich nastroju a ukazky jejich pouziti. Generovani obrazu
je dale vyuzito také v ramci klasickych vytvarnych uloh, jez pracuji s namétem.

Jedna z uloh reaguje na fakt produkce mnozstvi obrazu a nabizi moznosti navazuijici
prace s témito vyobrazenimi, viz Prompty pro pfirozenou inteligenci aneb co délat
S hotovymi _obrazy. Dosud zvefejnéné ulohy na portalu jsou koncipovany tak, aby
jednak umoznily Zakum vyzkou$et novy technologicky nastroj s cilem naucit se jej
ovladat a vyuzivat pro jejich potfeby (jde o rovinu digitalnich kompetenci) a jednak
aby obohatily moznosti zaka vytvarné se vyjadiovat, reflektovat obrazovou kulturu
a poznavat skrze tvorbu sami sebe a okolni svét (jde o rovinu oborovych kompetenci
vytvarné vychovy).

Aktivity vyuzivajici nastroje umeélé
inteligence 0

TIP!
Tipy na vruiiml Al

VE SVETEumira OBRAZU

Pro jakou vékovou skupinu jsou aktivity tohoto cyklu urceny?

Mnohé z aktivit jsou velmi jednoduché a mohou byt vyuZity i
mlad3imi Zaky, ¢ast aktivit je ale spojena také s vétsi
intelektualni naroénostf. Optimalni cilova skupina jsou Zaci
zakladni Skoly od 14 let a stfedo3kolaci. Nechdvame ale na
posouzeni pedagogl a rodiéd, jak se rozhodnou nase aktivity
vyuzit. Stejné jako ostatni ndméty na nasem portélu, tak také
tyto se daji lehce pfizplsobit a variovat prakticky pro kohokoliv.
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VE SVE TEwmEY@ OBRAZU

Prompty pro prirozenou inteligenci ¢
aneb co délat s hotovymi obrazy? ® ca

Jak v vite, néstroje umélé inteligence se ovladaji pomoci tzv. prompti. Jde o pfikazy, na

néz uméla inteligence reaguje - a jejichz specifikaci ovliviiujeme vysledek. V nasich dlohach,
Kkteré stoji na vytvafeni obrazil, usilujeme o postupné vytvofeni optimalniho vysledku a ucime
se zadavat textova zadani co nejlépe. Kdyz uz se nam podafi pomoci vhodnych prompti dospét
k vyslednému obrazku, pocitujeme jisté uspokojeni. Obraz si maZeme uloZit, vytisknout, dat na
plochu poéitaée nebo sdilet.

Meni to ale malo? S obrazy se toho da délat mnohem vic! MiiZeme s nimi dél vitvameé pracovat, |
ale miZeme o nich také hloubéji premyslet, povidat si o jejich podobé a viznamu, zkrétka inter- |
pretovat je. Dnes pfinagime pér tipl na to, co miiZete s hotovymi obrazy délat. i

Pozor!
U kaZdého z téchto promptil je nezbytné nutné vyuzit vasi pfirozend inteligence!

Seznam (moznych) prompti:

/popiste |
/srovnejte

Jasociujte

Janalyzujte

/aplikujte
Jargumentujte

rip |

Na strané 2 najdete dalsi pokyny vcetné
jejich riznych variant. A mazete si klidné
vymyslet viastni!

5 Co s obrazem dal? VyuZijte jej:
fwymyslete, co s obrazem dal délat -- dalsi tvorba

@ N
=
1 Jak by bylo moiné obraz popsat?

Ipopigte -- neutrdlni jazyk

ste -- pro malé dité 2 Porownivejte vznikly obraz:
iéte -- pro kimode /srovnejte -- s pivodni predstavou
i pro babicku a dédu /srovnejte - s pivodnim obrazem, jej? jste mixovali
i 3 y jte -- s njakjm jinm ob
- jte - s Eimkoliv,
= E Ny iporounejte -- s wystupy ostatnich
3 Gemu je obraz podobny? Co vam pfipomina? Vytvifejte asociace:
fasociuite -- volné mySlenky z vasi hiavy -- i zdénlivé nesmysly
fieknéte, co vam obraz pfipomind -- cokoliv -- co nejvétsi pocet napadii

naj na

/zasnéte se -- pozoravani -- zavfené oEi -- denni snéni
ZeArr

4 Analyzujte vznikly obraz a rozeberte
e thy". Jak je docileno Gcinku

na divaky?
Janalyzujte -- linie

Janalyzujte -- poutité barvy
[analyzujte - tvary na obraze
Janalyzujte -- struktury na obraze
Janalyzujte - zpiisob stylizace
Janalyzujte -- kompozice

5 Co s obrazem dal? Vyufijte jej: .
Ivymyslete, co s obrazem dal délat -- dalsi tvorba
Ivymyslete, co s obrazem dl délat -- prezentace ostatnim
Ivymyslete, co s obrazem dal délat -- cokoliv
[aplikujte - - na jakoukoliv situaci -- vymyslete cokoliv

N vorba

[reagujte -- viastni vitvama b
Ireagujte -- tviréi psani
Ireagujte -- Zivd socha
Ireagujte -- Zvuky

Ireagujte - pohyb
Ireinterpretujte - jakakoliv tvorba vtipné reagujici na obraz

6 Vyhodnatte, argumentute, vyslovte hodnotici
stanovisko k obrazu:

vyhodnotte - ustné

/argumentujte swiij nazor -- debata IP
Ivyslovte kritické stanovisko - - ustné -
rz0becnate ziskané poznatky -- dstng
Iprovedte shrmiuti - piseminé

o Z kadého promptu si vy-
Iuzaviete shrnujicim komentafem -- jedno slovo

berte alespoi jednu variantu
=t it i

slov
[napiSte esej -- min. 2 stranky

Ireflektujte -- (stné

Ireflektujte -- pisemné

F\.

fwymyslete, co s obrazem dal délat -- prezentace ostatnim

fwymyslete, co s obrazem dal délat - cokoliv

Japlikujte -- na jakoukoliv situaci -- vymyslete cokoliv
. [reagujte -- viastni vjtvarna tvorba

freagujte -- twiri psani

[reagujte -- Zivd socha

freaguijte -- zvuky

[reagujte -- pohyb

/reinterpretujte -- jakakoliv tvorba vtipné reaguijici na obraz

6 Vyhodnotte, argumentujte, vyslovte hodnotici
stanovisko k obrazu:

juyhodnotte -- Gstné

fargumentujte svij ndzor -- debata

fwyslovte kritické stanovisko -- listné
/zobecnéte ziskané poznatky -- dstné
/provedte shrnuti -- pisemné

fuzavfete shrnujicim komentafem -- jedno slovo
fuzaviete shrnujicim komentafem -- libovolny pocet slov
/napiste esej -- min. 2 stranky

Ireflektujte -- dstné

freflektujte -- pisemné

i

Z kazdého promptu si vy-
berte alespon jednu variantu
prikazu a uskutecnéte ji.



Obor vytvarnad vychova ve své praxi i odborné komunikaci pracuje s nékterymi
imanentnimi pfedpoklady, narativy ve smyslu bazalnich, mnohdy neuvédomovanych,
anebo naopak hojné diskutovanych predpokladl, které ,délaji vytvarnou vychovu
vytvarnou vychovou*. (Sobarova & Jiroutova, 2021)

Mezi tyto narativy patfi kreativni vytvarny projev, jenz je zakladem vytvarného
vyu€ovani a na néjz jsou navazany dalSi klasické narativy vytvarné vychovy, jako je
narativ lidské kreativity, pfesvédCeni o hodnoté a jedineCnosti kreativniho procesu,
jenz je oznaCovan za vysostné lidsky projev, nebo vytvarny projev jako zdroj
formativnich prozitk(i s poznavacimi, pfipadné terapeutickymi a relaxacnimi ucinky

a duchovnim a etickym rozmérem. (Tamtéz.)

Posuzovani hodnoty vytvarného projevu se odviji od celé soustavy spoleCenskych
relaci, v nichz se tvorba uskuteCiuje. Jiz nyni je zfejmé, ze dalSi rozSifeni
generativnich nastroju Al tyto relace a praktiky vyrazné pozméni.

Za vystup vytvarné tvorby se obvykle povazuje vysledek, ktery je vniman jako
jedine€ny, neopakovatelny. Tato skute€nost plati i v pfipadé obrazi generovanych
umélou inteligenci, také ony jsou jedineCné, ale jejich zdrojem je soubor jiz
vytvofenych obrazud, jejich originalita je tak ponékud jiného typu nez napf.
u avantgardnich a navazujicich modernistickych uméleckych pocint, jez si typicky
spojujeme s kreativitou, novosti a originalitou.

Generovani velkého mnozstvi mixovaného obsahu pfirozené zpusobuje nejen
devalvaci hodnoty takto vzniklych obrazl, ale i dalSi problémy, jako jsou napf.
problém autorskych prav a etiky nebo erodujici divéra v pravdivost obrazu, coz jde
ruku v ruce s devastujicim nartistem dezinformacnich kampani zneuzivajicich velka
data. Na druhou stranu pokud se Zaci nauli rozumét generativnim nastrojom Al
a vyzkouSeji jejich moznosti, mize to pfispét k jejich kritickému odstupu pfi
posuzovani vizualni a medialni komunikace, jez je obklopuje.

Néktefi autofi upozorniuji jesté na dalSi zcela specificky problém: jak generativni
nastroje Al vytvareji stale nova a nova data, brzy nevyhnutelné dojde k cykleni
a k degeneraci vystupl. Generativni nastroje totiz vyuzivaji vSechny stavajici obrazy
a z nich — podobné jako mixér — vytvareji podle pfislusnych promptl novy vysledek.
Cerpaji-li samy ze sebe, tedy i z obraz(, jeZz samy vytvofily a jeZ uz jsou remixem,
vytvaii se smyCka a dochazi nutné ke snizeni kvality vysledkd (Martinez Ruiz de
Arcaute, Watson & Reviriego, 2023a, Martinez et al., 2023b).

Potencialni degenerace obrazl spolu se specifickou estetikou ,umélych® obrazi, jez
vytvareji bézni uZivatelé a jez zahlcuji vefejny prostor vizualni komunikace,



vyvolavaji mnohé otazky tykajici se dusledkd pouzivani dnesnich i budoucich verzi
generativnich nastroju Al.

Je dulezité mit na paméti, Zze Al nenahrazuje dosavadni uméleckou tvorbu, ale nabizi
nové moznosti a pfistupy k ni. Prfestoze se mize praxe tvorby ,obrazu“ vyrazné
zménit az k Cisté strojové generovanému vysledku, jeho povaha (tedy fakt, ze se
jedna o smyslové a kognitivné vnimatelny komunikat) a zejména jeho fungovani
v procesu umélecké komunikace se oproti dosavadni praxi zase tolik neméni.

PFi tvorbé s riznou mérou podpory Al totiz plati, ze vysledek funguje jako symbolické
vyjadfeni, jeZ Ize vnimat, interpretovat a posuzovat. Ponékud se ovSem proménuje
typ imaginace, jez se v procesu tvorby uplatiuje; nemusi uz vyvérat pouze
z konkrétniho tvarce, ale i z mnozstvi lidskych a Cisté strojové vzniklych dat, jejichz
vybér, nebo naopak bezbiehost se podileji na specifické estetice vysledku. Pokud
predpokladame, Ze lidsky tvurce uplatfiuje v procesu tvorby vlastni imaginaci, intuici
a vizualizuje archetypy ve smyslu vrozenych vzorcl lidské imaginace a citéni, otevira
se zajimava otazka, jaké vzorce vizualizuje uméla inteligence, pfipadné co se stava
kolektivné sdilenym obsahem (obdobou archetypu?), jenZ je pro generativni nastroje
potravou a jejz Al zviditeliuje.

Zlstaneme-li u fazi tvar€iho procesu, jak je rozliSil napf. Kulka (2008), uméla
inteligence vstupuje zejména do vstupnich fazi preparace, inkubace a inspirace.
Elaborace, jez dava vysledku nakonec vzniknout, ale i nasledna evaluace zUstanou
spiSe v rukou Clovéka. Nastroje Al se ovSem mohou uplatnit jesté béhem zavérecné
korekce. Dany model tvlaréiho procesu ukazuje, ze se v ném prolinaji rysy
zameérnosti i nevédomosti, coz se neméni ani pfi tvorbé podpofené umélou
inteligenci. Podstatné je jedinecné, individualni uchopeni inspirace a uplatnéni
tvar¢iho zaméru. | kdyz se ruzné casti tvarCiho procesu nahradi nebo podpofi
generativnim softwarem, stale predpokladame, ze pravé tvlirce — a nikoliv nastroj
nebo nelidska entita — je motivovan k tomu vyjadfit nebo projevit to, co je vlivem
inspirace nové nahlizeno.

KliCovym je rovnéz narativ lidské kreativity, jez se v tvur€im procesu projevuje, jeji
ocefniovana hodnota v umeéni i vychové. Kreativni proces vnimame jako jedineCny a je
oznacovan za vysostné lidsky projev; existuje sdileny predpoklad, Zze umélecké dilo
vytvofené Clovékem je cennéjSi nez uméle generovany vysledek (v podobé dat)
pravé diky jedinecné lidské zkuSenosti a kreativité, jiz ztélesnuje pravé a jediné
Clovék. (Moura, Castrucci & Hindley, 2023) Praveé tuto tezi o kreativité vlastni pouze
Clovéku ale uméla inteligence naruSuje zcela zasadné; hovofi se stale vice
o partnerstvi mezi lidskou a umeélou inteligenci ve spole€nych tvlr€ich procesech
(viz napf. Fields, 2023) a také o tom, Ze uméla inteligence vykazuje vSechny typické



znaky kreativity. Nejen Crimaldi & Leonelli (2023) ve své filozofujici reflexi umélé
inteligence dochazeji ke zpochybnéni pfedpokladu, Ze je kreativita dana pouze
Clovéku, a zkoumaji, jak dobfe a efektivné muize uméla inteligence kreativné
fungovat v riznych kontextech a situacich.

Manovich upozoriuje na to, Zze spojeni uméni a kreativity je relativné nedavnou
zalezitosti, a doporucCuje, abychom se spiSe nez otazce, zda muze byt uméla
inteligence kreativni, vénovali zkoumani toho, jak mize byt uméla inteligence vyuzita
pro uméni, design, architekturu a vSechny dalSi umélecké obory (Manovich, 2023c).

Pokud jde o kreativitu umélé inteligence, uz dokonce existuji prvni experimenty
posuzujici tvofivé schopnosti umélé inteligence ve srovnani s lidmi. Haase & Hanel
(2023) napfriklad zjistili, ze generativni Al chatboti a lidé nevykazuji pfi generovani
napadld zadny kvalitativni rozdil v kreativité; napady generované umélou inteligenci
byly pfitom hodnoceny z hlediska originality a plynulosti a mezi lidmi a umélou
inteligenci se nasSla vysoka shoda.

Studie naznacuje i specifické rozdily: zatimco uméla inteligence mize pomahat
v tvaréim procesu, definice problému a hodnoceni napadu zustavaji jedinecné lidské.

Podstatné tak zifejmé budou kooperace mezi ¢lovékem a generativnimi nastroji
a intence, kterou do jakéhokoliv tvar€iho aktu vklada clovék. K podobnym zavérim
dosli také jini autofi, napf. Das & Varshney (2022) nebo Martin (2023). Uméni nelze
chapat pouze jako generovani artefaktl, nybrz pfedev§im jako vypovéd o Clovéku
a svété — vypoveéd, ktera miaze narusit nebo zménit zplsob, jimz bézné vidime véci,
a problematizovat naSe pfijaté a nereflektované predstavy o skute€nosti.

Jak je vidét z dosud zvefejnénych praci, zejména Manoviche (2023a, b, c),
Haaseho & Hanela (2023) nebo du Sautova (2019), oteviraji se vpravdé filozofické
otazky, co je vlastné kreativita a jak dalece je spojena s lidskou existenci a samotnym
metafyzicky chapanym aktem stvofeni; stranou nezuUstava ani otazka védomi
a umeélecké citlivosti v kontextu umélé inteligence. Jak na umélou inteligenci
nahlizet? Je expandujicim kolektivnim védomim lidi, anebo samostatnou entitou, jez
sméfuje k vlastnimu védomi a kulture?

Nastup nastroju umélé inteligence do umélecké tvorby samozifejmé vyvolava fadu
dalSich otazek a bude mit vliv na hodnotu vytvarné tvorby a umeéni. Vytvareni
unikatnich obrazt nebo videi pomoci algoritmi muze dal zpochybnit tradi¢ni pojeti
autorstvi a umeélecké originality. Problémem se muze stat také kvantita, protoze Al je
schopna vytvaret velké mnozstvi obrazl nebo videi, coz mize vést k devalvaci



hodnoty jednotlivych dél. Al muze ovlivnit také to, jak se na uméni divame a jak mu
rozumime, a zcela jisté ovlivni vkus a celkovou povahu globalni vizualni komunikace.

-

Ml. Exhibiti8n of Yolihg Digital Art | Vstup do vystavy

p




Nahled na to, jak mladi tvarci vyuZivaji digitalni nastroje véetné Al, mohou zajemci ziskat na vystavach
Be_on the Screen, prehlidky digitalni tvorby déti a mladeze do 26 let. Propozice prehlidky
organizované KVV PdF UP v Olomouci upfesnuji: ,Prijimana budou pfirozené dila intermedialni,
stejné jako dila vznikla remixem a apropriacnimi postupy, podstatné je, Ze s digitalnim nastrojem
v néjaké mife pracoval sam tvarce (dité, mlady ¢lovék), v dile je uplatnén jeho tviréi zamér a zasah
a nejedna se napf. jen o staZzena data, a tedy autorské dilo jiného tvarce. Je mozné zasilat i dila
vznikla pomoci Al, podminkou je otevieny popis autorského zaméru a tvuréiho procesu. Pravé hledani
riznych poloh soucasné digitaini tvorby, stejné jako jejich promén, hranic a moznosti patfi k cilim
prehlidky.”



Zavérem

V kontextu vytvarné pedagogiky chapeme vytvarny projev i po vstupu digitalnich
technologii jako komplexni vyjadfovaci a poznavaci prostiedek spojeny se vSemi
dimenzemi psychiky. Vy8Si mira vyuzivani digitalnich technologii b&éhem tviréiho
procesu pfinasi zménu v oblasti pFfedpokladaného vyuziti grafomotorickych
schopnosti Zzaka a pfirozeného zapojeni haptiky i dalSich smysld — nejen zraku
(pfipadné sluchu u audiovizualnich obsahu), ktery nam piné vystaci pfi tvorbé
digitalni grafiky, kolaZe nebo videa. Cim vice do procesu tvorby zahrnujeme digitalni
nastroje, tim se samoziejmé zvySuje mira Casu, kterou travime v prostfedi bez
haptické zkuSenosti (resp. s omezenou haptickou zkusenosti), a mozek dostava jiné
podnéty nez pfi klasické praci s materialem. Otazky vyznamu materiality a rizik
plynoucich z absence hmatovych pocitki jsou témi, jez se pFimo dotykaji
psychodidaktické roviny uvazovani o tématu, a bude vhodné vénovat jim zvySenou
pozornost.

Generativni nastroje umélé inteligence Ize pfivitat jako zdroj novych moznosti a zdroj
paradigmatické zmeény podobné té, jiz pfinesly nastup digitalnich technologii
a rozsifeni internetu. V uméni a vytvarné vychové otevira fadu zavaznych otazek, jez
se tykaji autenticity a hodnoty vizualnich vystupu a emocionalni hloubky umélecké
vypovédi vzniklé s podporou Al. Klicovou je otazka promény tvur€iho procesu
a vnimani lidské a ,strojové“ kreativity. Jiz nyni je zfejmé, Zze se v ramci tvlr¢iho
procesu budou generativni nastroje uplatfiovat mnoha rliznymi zpUsoby a v rdznych
fazich kreativniho procesu; lidska kreativita se bude misit s kreativitou umélé
inteligence, a to i v kontextu vytvarné vychovy.

Prestoze se bude plsobenim a vyuzivanim generativnich nastrojli umélé inteligence
tvar¢i umélecky proces proménovat, divody, proc€ lidé tvofi a vyhledavaji uméni nebo
proC ma byt vytvarna tvorba soucasti zivota déti a mladeze, se neméni. Vyzvou ve
Skolnim prostrfedi bude to, jak vést zaky k vytvarné citlivosti nutné pro posuzovani
a modifikaci vysledkl generativniho procesu (pravé tyto cinnosti jsou v tvorbé
podpofené Al zasadni) a jak jim v umélé estetice napohled dokonalych obrazi
produkovanych umélou inteligenci ukazat, co muze byt estetickou hodnotou a kde
muzZe lezet nejasna hranice mezi kyem a autonomnim, obsahem nasycenym
a nepovrchnim vysledkem.

Otazkou je také to, jak hodnotny, rozvijejici a formativni bude a muaze byt tvarci
proces s vyuzitim Al. V edukacnim kontextu totiz nejde v prvni fadé o vysledek
v podobé artefaktu, ale pravé o formativni vytvarny proces.



Vigvivs

analyzovat, kriticky posuzovat. Zaky je tfeba ugit, jak neutonout v mnoZstvi obrazii
a vyhnout se disledkum digitalniho obrazového pretizeni.

Pljde také o to, ukazat mladym lidem hodnotu klasické tvorby, ktera pochopitelné
nezmizi ani s nastupem Al, zachytit mladé lidi, aby pfedCasné neopoustéli
vyjadfovani spojené s podmarnovanim materialu a tvorbu, pfi niz je potfeba néco
umét a prekonavat prekazky. Jediné tak pfichazi formativni zazitek tvarci katarze
a hluboky pozitek ze sebevyjadfeni.

Vyzvou tedy bude odolat pokuSeni a neztratit odhodlani tvofit autonomné, ibez
podpory lakavych instantnich nastroja.

Al je fascinuijici, otevira brany moznosti, pfinasi nové podnéty a vede nas k tvar€im
napadim a experimentovani; je tfeba ji pfijmout jako skute€nost a vyuzit jeji vyhody.

Nezapominejme ale na to, Ze neni neutralni, ze jeji vystupy odrazeji nezbytnou
datovou a technologickou bazi. Prestoze vykazuje znamky originality, ve své
podstaté funguje jako plagiator — sama nevytvafi jiné obrazy nez mix téch, které uz
vznikly. My bychom neméli pfestat chtit vic nez jen vizualné zajimavy vysledek,
tvorba ma mit hlubSi smysl.
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