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Abstrakt:

V roce 2022 doSlo k dramatickému pokroku ve vyvoji umélé inteligence, kdy strojova
automatizace dokaze generovat texty a vizualni dila na srovnatelné urovni s velice zkusenymi
lidmi. Tato probihajici proména nastroju je tak rychla a zaroven tak zasadni, Ze je nebyvale
obtizné ji smyslupliné reflektovat. Tato prace se vénuje souhrnnému pohledu na soucasné
trendy a zaroven nabizi esejistickou perspektivu odstupu skrze paralely ve vyrazovych
prostfedcich z zanru sci-fi, které se zabyvaji existencialnimi koncepty jako odcizeni, autenticita,
paranoia a smysl zivota. Cilem je identifikovat nékteré mlhavé dichotomie a paradoxy, se
kterymi nas tvirci A.l. konfrontuje a navrhnout moznosti jejich katarzni dekonstrukce pomoci
schématu dvoijité vazby psychologa a kybernetika Gregory Batesona a vychodisek existencialni

filozofie.

Abstract:

By 2022, there has been a dramatic progression in Artificial Intelligence development when
machine automation is capable of generating texts and visual works at a level comparable to
that of very experienced individuals. This ongoing transformation of tools is so fast and so
fundamental that it is unusually difficult to meaningfully reflect on it. This paper provides an
overview of current trends and an essayistic perspective of distance through parallels in the
expressive means of the Sci-Fi genre dealing with existential concepts such as alienation,
authenticity, paranoia, and the sense of life. The aim is to identify some of the elusive
dichotomies and paradoxes that creative A.l. confronts us with, and to suggest possibilities for
their cathartic deconstruction through the double-bind scheme of psychologist and cybernetician

Gregory Bateson and ideas from existentialist philosophy.
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Tvurci uméla inteligence jako kulturni generator

1 4 4 L]

existencialni tisné - jak vznika a jak se s ni vyporadat
Uvod

Predpokladam Ze v dobé obhajoby, tedy mésic od napsani téchto fadkd, bude ¢ast této

prace vyrazné zastarala

Jsme v bodé, kdy jedna z aktualnich a malo pfedvidanych domén umélé inteligence (Al)
je rozvoj tvofivosti. Al uz ted mlize velice dobfe nahrazovat lidi v oblasti vizualniho uméni a
dokonce ani ¢tenar této diplomové prace si nemuze byt jisty, jestli (nebo alespori do jaké miry)
nebyl nasledujici text automaticky vygenerovany pocitacem.

Co to pro nas znamena? Co nam to pfinasi a jak nas to ohrozuje?

S rozvojem Al vznikaji nova usnadnéni a vylepSeni, ale také nové vyzvy a problémy.
Probiha technologicky skok, ktery oblast tviréich ¢innosti pfevraci jak existenéné - fada
kreativnich aktivit dramaticky ztrati trzni hodnotu; tak i existencialné - spousta véci pfestane
davat smysl| a svét bude jesté vice matoucim mistem. Tyto zmény zaCneme pocitovat béhem
pFistiho roku stale intenzivnéiji.

Mozna je to naivni, paranoidni az drza véstba. A nebo je mozna naivni a drzé se

domnivat, Ze kultura bude za tfi roky fungovat podobné jako dosud.

KdyZ maji lidé do néceho slozitého omezeny vhled, dostava na sile kolektivni povédomi.
Na individualni drovni mizeme mit kompetentni jednotlivce, ktefi svou vynalézavosti a
podnikavosti dokazi novou vinu technologii ukoc&irovat a vyuzit ku prospéchu. Na kolektivni
urovni bude svét mnohem milhavéjsi. Kde je mliha, tam je méné svétla, a kde je malo svétla, tam

jsou siluety a kde jsou siluety, tam jsou strasidla.



Tato esej, ktera je prochazkou v mlze na boso, si klade vyzkumnou otazku: jakymi
mechanismy muaze soucasny kulturni koncept umélé inteligence vyvolavat v lidech pocit

existencialni tisné a jak je mozné se s timto efektem vyrovnat?

Diplomova prace se v prvni ¢asti zabyva souhrnem aspektt sou¢asnych Al technologii.
Smyslem tohoto pfehledu je pfedevsim ukazat vysec trajektorie, kterou se aktualni
technologicky proces ubira - detail, ze kterého muzeme Iépe zkusit extrapolovat budouci vyvoj.
Dale jsem vybral nékolik vyrazovych prvka ze science-fiction, které kdyz rekonstruujeme,
muzeme Caste€né ziskat nadhled i nad aktualnimi technologiemi. Na zavér se pokusim
syntetizovat aspekty tvurci Al, argumenty z existencialni filozofie a koncept dvojné vazby, ktery

popsal kybernetik a psychiatr Gregory Bateson.

Smysl této prace je upozornit na akutni promény technologicko-kulturni krajiny a
zamyslet se nad jejim dramatickém zobrazovani. To je pro mé jako dokumentaristu zajimavé,
protoze pfi pozorovani svéta budu nevyhnutelné konfrontovan s principy, které jsme znali
pfedevsim ze science-fiction a mentalnich filozofickych experimenta.

Prace pohlizi na Al jako narativni figuru Ci esteticky prvek. Od gigerovského hybridniho
biomechanického télesného hororu po vasnivé Replikanty z Blade Runnera, ktefi vykazuji
hlubSi emoce nez Zivi lidé.

Z duvodu aktualni naléhavosti a slozitosti t¢ématu, ma prace formu subjektivni eseje,
ktera kombinuje mainstreamové védecké poznatky a vlastni pozorovani Zivého vyvoje. Spousta
zasadnich jevu je velice Cerstva a tak jsou v této praci pfedstavené bez hlubsi analyzy jako
forma svédectvi, které je sou€asti nez védecké metody, tak metody zpé&tného inZenyrstvi, kdy
se zkouma, Ze néco funguje, aniz bychom pfesné dokazali popsat pro€. Zarover jde o proces
mapovani rychle projizdéjiciho vlaku. Jenze jde o vlak, ve kterém ted sedi vSichni audiovizalni
tvlrci, ktefi se dosud hluboce neetablovali v kulturnich institucich. Toto je pokus vysko it na

stfechu vlaku a podivat se, kam to vlastné jedeme.
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1. Soucéasny stav a trendy umélé inteligence

Luddita rozbiji viktorianskou

pocitacovou serverovnu.

Prompt: 19th century
engraving of a luddite with a
hammer smashing a modern

data center -- v4

llustrace vygenerovana Al

systémem Midjourney V4

Autor promptu: Petr Salaba

1.1 Nez prisla uméla inteligence

Pfi pohledu do historie uvidime dlouhou fadu technofébnich varovani a dnes uz naivné
znéjicich vykfikd. Z 19. stoleti zname obrazy ludditd, ktefi ve viktorianské Anglii nicili tkalcovské
stavy. A snad nejstarsi kritiku novych vynalez(i najdeme u Platéna v dialogu Faidros datovaného
370 pf. n. |. Sokratés zde cituje pfibéh o egyptském krali Thamuovi, ktery odpovida bohu
Theuthovi (znamy jako Toth, vyobrazovany s hlavou ptaka ibise), o kterém se vypravi, ze
“vynalezl nejprve nauku o Cislech a poctarstvi i geometrii a astronomii, dale pak hru s kaménky

na desce a v kostky, a zejména také pismo.” Uryvek, kde zazniva kritika vynalezu pisma:
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“Veliky umélée Theuthe, jeden dovede privésti na svét vytvory uméni, druhy zase
posouditi, kolik v sobé maji Skody a uZitku pro ty, ktefi jich budou uzivat; tak i nyni ty,
JjakoZto otec pisma, jsi z lasky o ném rekl pravy opak toho, co je jeho skute¢ny vyznam.
Nebot' tato nauka zanedbavanim paméti zplisobi zapominani dusich téch, ktefi se ji
nauci, protoZe spoléhajici na pismo budou se rozpominat na véci zevné, z popudu
cizich znakd, a ne zevniti sami od sebe; nevynalezl jsi Iék pro pamét, nybrZz pro
upamatovani. A co se ty¢e moudrosti, poskytuje§ svym Zakim jeji zdani, ne skutecnost;
nebo stanouce se sectélymi bez ustnich vykladu, budou pusobit zdani, Ze jsou
mnohoznali, ackoli budou vétsinou neznali, a ve styku budou neprijemni, protoZe z nich

budou lidé zdanlivé vzdélani misto lidi vzdélanych opravdu.™

Plvodni zamér byl tento Uryvek pouzit jako ilustraci naivni starovéké predstavy o
technologiich. Nicméné Platon prekvapivé nad€asové trefné vystihl problém technologii, ze se
skute¢né na individualni urovni jedna o kompromis, kdy externé nabita sila mize umensovat
nase interni lidské kapacity. Na celospole¢enské urovni ovsem komunikacni technologie zcela
jasné vedou k vétsi produktivité a umoznuji Fadoveé komplexnéjsi praci s informacemi. Jestli
takovy vyvoj vede k vétsi spokojenosti, je predmétem spora.

Napfiklad historik Yuval Harari patfi k fadé odbornikim, ktefi z antropologického
pohledu argumentu;ji?, Ze agrarni revoluce zhruba 12 000 pf. n. I. sice vedla k rapidnimu
rozmachu civilizace, ale na individualni roviné si plvodni ¢lovék-sbéra¢ pohorsil. Ohromné
mnozstvi najednou dostupnych kalorii z mouky umoznovalo na stejné ploSe uzivit fadové vice
lidi, ale za cenu, Ze Cloveék pfiSel o volny ¢as a musel otrocit na poli a riskovat pfipadnou
sezonni neurodu - coz paradoxné udajné zabiralo vice ¢asu a pfinaselo vic nejistoty nez lov a
sbér.

Jako dalSi revolu¢ni milniky byva zmifiovana védecka revoluce kolem 16. stoleti. Tehdy
vznikla védecka metoda, lidé zacCali experimentovat, objevil se knihtisk, teleskopy i prvni
mikroskop.

DalSi revoluce je obecné chapana industrialni, kdy lidskou praci zasadné ovlivnila
automatizace a vyuziti fosilnich paliv.® Z té doby pochazi jiz zmifiovani luddité, ktefi nigili stroje
ve snaze zachovat hodnotu manualni lidské prace.

Dalsi historicky zasadni revoluce uz neni pfili§ zfejma a nejsou zde velké shody. Mezi

velké milniky Ize povazovat elektrifikaci, atomovou bombu, politicko-spolecenské

' Faidros (2003, 277 s.)
2 Harari, Sapiensi (2014)
3 Smil (2018)
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zrovnopravneéni pohlavi, rozvoj pocitacl, pfistani na mésici, internet, chytré kapesni telefony,
socialni sité... V dalSi ¢asti osvétlim, pro€ by se dalsi velka revoluce méla datovat do roku
2012.

Lidstvo se adaptuje na nové nastroje zhruba 1 200 000 let, tedy od doby, kdy nalézame
prvni opracované nastroje z kosti.* V ¢em je tedy souc¢asna situace jedineéna? Mozna
nejzasadnéjsi aspekt sou¢asnych technologii je dramatické tempo rastu schopnosti vykonavat
nejriznéjsi ukoly, které dfive byly vysadni doménou lidi. Uméla inteligence se v dobé psani této
prace (konec roku 2022) vyviji tak rychle, Ze je mozné zasadni posuny ve schopnostech Al
sledovat v fadu mésicl. Tim se jako jednotlivci i spole¢nost dostavame do stavu, kdy se
muazeme na noveé trendy tézko stacit adaptovat. Tradi¢ni zakony, regulace i nepsané normy
prestavaji byt uzite€né pro uchopeni novych situaci, kde ¢im dal vic figuruje Al. Jde pfedevSim
o otazky zodpovédnosti za automaticky generovana rozhodnuti a otazky posuzovani autorstvi a

autenticity textd &i vizualnich dél.

4 Smil (2018)
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Egyptsky buh Toth,
ktery podle legendy
vynalezl pocitani, stolni

hry, geometrii a pismo.

Egyptian god Thoth
(ibis headed man) is
hacking a modern
computer, epic scene,
new dawn, dramatic
light, ancient, classical
-v4

llustrace vygenerovana
Al systémem
Midjourney V4

Autor promptu: Petr
Salaba
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1.2 Revoluce umélé inteligence (Al) a neuronovych siti

Pro ucely této prace bych na zakladé sledovani debaty v komunité pocitacovych védcu
posledni velkou globalni technologickou revoluci datoval do roku 2012, kdy uméla neuronova sit’
AlexNet poprvé vyhrala soutéZ pro rozpoznavani obrazkl.® Po agrarni, védecké a industrialni
revoluci by se tato dala nazvat jako revoluce umélych neuronovych siti, pfipadné obecné;ji
revoluce umélé inteligence. Zlom spociva ve schopnosti poCitacového programu dostatecné
zobecnit problém a fesit ulohy, na které nebyl explicitné naprogramovan. Obecné se takovému
pfistupu Fika strojové u€eni (machine learning).

Paradigmaticky skokovy rozdil v softwarové architekture je dobfe ilustrovatelny, kdyz
srovname Sachovy superpocdita¢ Deep Blue, ktery v roce 1996 porazil ruského velmistra Garry
Kasparova a program AlphaGo, ktery v roce 2017 porazil jihokorejského velmistra Lee Sadoula
ve hfe go.

Sachovy program fungoval na zakladé série pfedem napsanych pokynti zptsobem *“if -
then” (kdyZ se néco konkrétniho stane, tak udélej néco konkrétniho), ktera podle matematicky
formalné zadanych pravidel (hodnota figur, kontrola hraciho pole, podobnost postaveni vici
archivu pfedchozich her v paméti) vyhodnocovala vyhodnost moznych postaveni. Elektronicky
systém tak “hrubou silou” (brute force) dokazal prozkoumat 720 000 hernich pozic za sekundu a
tim udolat lidského oponenta.

Stolni hra go je oproti Sachim fadové slozitéjsi a dokonce Casto nelze uprostfed hry
formalné popsat, co déla dané postaveni vyhodné - systém na prozkoumavani budoucich
postaveni by tak zde nemohl fungovat. Systém AlphaGo neprozkoumava budouci tahy, ale ma
vlastni intuici (t&zko formalizovatelnou implicitni tendenci), ktery tah je v dané situace
nejvyhodnéjsi. Jeho uméla neuronova sit' se sklada z uzli, matematickych perceptrona, které
analogicky funguji jako neurony v lidském mozku. Kdyz se systém ugi, v pfipadé vyhry dostavaji
zodpovédné neurony odmeénu a ziskavaji vétsi vahu pro pfisti rozhodovani, v pfipadé prohry se
vyznam urcitych neuroni umensi. ZjednoduSené fe¢eno, uméla neuronova sit’ se po sledovani
nékolika miliont her naudila internalizovat, jak vypada dobry tah.®

Predni ¢esky odbornik na Al Jan Romportl prohiasil: “Jestli DeepMind byla rana z déla,

tak AlphaGo je vybuch atomové bomby.””

5 The data that transformed Al research—and possibly the world,
https://qz.com/1034972/the-data-that-changed-the-direction-of-ai-research-and-possibly-the-world
6 IBM's Deep Blue vs Google's AlphaGo & Gary Kasparov,
https://blog.rebellionresearch.com/blog/ibm-s-deep-blue-vs-google-s-alphago-gary-kasparov

" Vefejny projev pfi Uvodu k dokumentarnimu filmu AlphaGo na festivalu AFO 2019 v Olomouci



https://blog.rebellionresearch.com/blog/ibm-s-deep-blue-vs-google-s-alphago-gary-kasparov
https://qz.com/1034972/the-data-that-changed-the-direction-of-ai-research-and-possibly-the-world
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1.3 Al textové generatory

Dlouho se zdalo, zZe pusobivé vysledky umélé inteligence jsou doménou jen stolnich her.
Velka Cast skepse vUci Al také vychazela z argumentd, Ze vitézit na 8x8 Sachovnici ale ani na
19x19 hraci desce go nevypovida o schopnosti zobecnovat realny svét kolem nas.

Jako relevantni méfitko schopnosti Al byva povazovan Turinglv test, kdy se zkouma,
jestli Clovék dokaze rozpoznat, zda komunikuje s jinym zivym Clovékem nebo se strojem. | tento
test ma fadu problém(l. Napfiklad se ukazalo, ze takovym testem projde chatbot Cleverbot,
pokud vubec neodpovida. Lidsky hodnotitel si totiz pak kve vétsiné prikladd mysli, ze mi€eni je
projev autentické lidské nervozity.®

Prvni zajimavy pfiklad pfekvapivé kompetentniho chatbota je z roku 1966, kdy
pocitaCovy védec a komputaéni lingvista Joseph Weizenbaum naprogramoval chatbot ELIZA.
Program fungoval na zakladé velice jasnych pravidel. Ridil se postupem psychologa Carla
Rogerse, kdy se chatbot uZivatele vyptaval obecnymi otazkami na jeho vnitfni rozpoloZeni.
Rada lidi tak méla pocit, Ze jim pogitad skuteéné rozumi a mohou se hluboce vypovidat -
podobné jako je to mozné v rogerianské terapii, kdy terapeut naslouchd, nesoudi a spiSe jen
facilituje otevieni se klienta. Podle samotného autora mohl byt tento chatbot povazovany za

senzaci pouze lidmi, ktefi nepochopili princip fungovani programu.

Welcome to

EEEEEE LL
LL
LL
LL
LLLLLL TIIII

8Can machines think? A report on Turing test experiments at the Royal Society, 2015
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/0952813X.2015.1055826
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Prakticky dalSich 50 let zadny zasadni posun v automatickém generovani textd nenastal.
Objevila se fada chatbot(, ale naprosta vétsSina fungovala na zakladé pfedem naskriptovaného
dialogového stromu, pfipadné dokazaly skladat vagni generické texty. Tento postup se oviem
Zalostné rozpadne, pokud se zeptame na néco velice konkrétniho, byt naprosto banalniho. Nize
je ukazka, jak Ize spolehlivé vykolejit chatbota Kuki, ktery v poslednich letech ziskal Fadu

ocenéni jako jeden z nejlepSich digitalnich spole¢nika.

Hi there, I'm Kuki @
I'm a friendly AL here to chat with you 24/7
‘*ﬁ We could start by getting to know each other if you like % . What is your name?
hi, I'm Petr

Thanks for visiting me Petr. I know we're going to be great friends.

@ Tell me about yourself, What sort of things do you like to do?

I like to ask chatbots difficults questions.

&- h yes. I learn more by asking questions. |

Ok, so let's try this one. Imagine I'm holding an apple in my right hand and I'm
also holding a banana in my left hand. Tell me what are the items in my hands?

Only one? Yay.

*starts thinking®

@. An item is an individual unit.

Na tomto jednoduchém pokusu vidime, Ze chatbot nema nejmensi porozuméni svéta ani
pfirozeného jazyka.
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V roce 2018 pfisla firma OpenAl se systémem na bazi neuronovych siti nazvany
Generative Pre-trained Transformer (GPT). Systém funguje tak, Ze z velkého korpusu textu
(zpravidla texty stazené z internetu) se vytvofi statisticky model, ktery pfedpovida, jaka je
pravdépodobnost naslednych slov, respektive slabik (tokenl). Systém tak dokaze na zakladé
textu zadaného uzivatelem statisticky pfedpovédét, jak by mél text dal pokracovat. V praxi to
znamena, ze kdyz GPT polozime otazku, systém se nam pokusi vygenerovat fadu slabik, ktera
by méla statisticky nasi otdzku nasledovat. Vznikne tak kus textu, ktery ¢asto vypada jako
smysluplna odpovéd na nasi otazku.

Velice zhruba Fe€eno, rozdil mezi chatboty typu ELIZA a systémem GPT-X je podobny
jako mezi Sachovym superpocitatem DeepMind a umélou neuronovou siti AlphaGo.

PokrocilejSi verze systému GPT-2 v roce 2019 uméla velice dobfe imitovat rizné literarni
styly, ale obsahové se text rozpadal po nékolika vétach. Nasledujici verze GPT-3 z léta 2020
pfiSla mnoha lidem v odborné komunité jako Sok. Systém umi hrat Sachy, pfekladat do rliznych
jazyku, psat navody, odborné texty, vysvétlovat vtipy... a dokonce psat pouzitelny pocitacovy
kéd. Pfitom na nic takového nebyl naprogramovany.

Jde Cisté o emergentni vlastnosti komplexniho systému, kdy celek ma jiné kvality nez
pouhy souéet jeho €asti. Podobné jako lidsky mozek - jednotlivé neurony se inteligentné
rozhodovat neumi, ale mozek jako celek dokaze vykonavat funkce, které z jeho dilCich Casti
nejsou snadno odvoditelné.

30. listopadu 2022 firma OpenAl vydala nejnovéjsi verzi GPT-3.5 a ChatGPT, ktera
vyvolala velky medialni ohlas i u SirSi vefejnosti. Zde je pfiklad kdy ChatGPT dostal za ukol

napsat biblické verSe na téma jak odstranit burakové maslo z videopfehravace:
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write a biblical verse in the style of the king james bible explaining how to remove a peanut
butter sandwich from a VCR

And it came to pass that a man was troubled by a peanut butter sandwich, for it had been

placed within his VCR, and he knew not how to remove it.

And he cried out to the Lord, saying, "Oh, Lord, how can | remove this sandwich from my
VCR, for it is stuck fast and will not budge?"

And the Lord spoke unto him, saying, "Fear not, my child, for | shall guide thy hand and
show thee the way. Take thy butter knife, and carefully insert it between the sandwich and
the VCR, and gently pry them apart. And with patience and perseverance, the sandwich

shall be removed, and thy VCR shall be saved."

And the man did as the Lord commanded, and lo and behold, the sandwich was removed

from the VCR, and the man was saved.

And the Lord said, "Verily | say unto thee, seek not to put thy peanut butter sandwiches in
thy VCR, for it is not a suitable place for such things. Rather, keep thy sandwiches in thy

refrigerator or on thy plate, where they belong."

And the man heeded the Lord's words, and from that day forth, he kept his sandwiches in

their proper place, and was saved from trouble and woe. Amen.

Eleanor Watson, odbornice na etiku technologii a pfedsedkyné nékolika expertnich skupin v
ramci The Institute of Electrical and Electronics Engineers Standards Association (IEEE SA) se

na svém facebookovém profilu v reakci na vefejné zprovoznéni ChatGPT vyjadfrila:

“... Very soon technologies such as ChatGPT will be wired into Siri and Alexa, enabling ongoing
fascinating and funny conversations with agents. At that point the general public will finally

understand the incredible advancements in the past year or two.
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This will result in a Sputnik Moment of existential terror, as well as a moral panic about the use
and misuse of Al, which will in turn lead to questionable heavy-handed and poorly-constructed

regulatory responses.

The impact of these technologies on working life will also be profound, affecting not only clerical,
admin, and beancounting work, but also being devastating for creative industries such as artists,

models, and musicians.

The only way to survive the future is to prepare for it, so sign up and play around with ChatGPT
today.”

1.4 Al syntéza obrazu

Vedle generovani textd zaznamenal rok 2022 také revoluéni skoky v generovani
syntetickych obraz(. Podobné jako historie chatbotd, tak i historie strojového malovani saha do
poloviny Sedesatych let.

V roce 1966 americky pocCitacovy védec a umélec Michael Noll nechal salovy pocitac
IBM 7094 vygenerovat variaci na MondrianUv obraz “Kompozice s ¢arami,” vétSina lidi
nedokazala rozpoznat original.”® A dokonce vétSina respondentl strojem vygenerovany obraz

ohodnotila jako hezgi.

® E. Wattson, Facebook post

https://www.facebook.com/nellwatson/posts/pfbid0e QR59xwl bTe3dNbTN4i676jXbZi5tNw8e38FU5gMJya
Dac7F3zKM8HS3QVVBCzarl

9 M. Noll: Mondrian, Human or Machine: A Subjective Comparison of Piet Mondrian’s “Compositon With



http://thekidsroad.com/assets/images/blog/blog-content/mushup-remix/Noll_Mondrian.pdf
https://www.facebook.com/nellwatson/posts/pfbid0eQR59xwLbTe3dNbTN4i676jXbZf5tNw8e38FU5gMJyaDac7F3zKM8HS3QVVBCzgrl
https://www.facebook.com/nellwatson/posts/pfbid0eQR59xwLbTe3dNbTN4i676jXbZf5tNw8e38FU5gMJyaDac7F3zKM8HS3QVVBCzgrl
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Nicméné i zde tuSime, ze takovy pfiklad neni Uplné uspokojivy. Systém dokaze

napodobit pouze uméni, které je snadno formalizovatelné a za dikladného vedeni ¢lovékem.

Odtud také pochazi pravni Uzus, ze Al neni autorem uméleckého dila.

Jiz zminovany systém AlexNet z roku 2012 dokazal ze zadanych obrazku
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vygenerovat textové popisky. V roce 2018 zacaly vznikat nastroje, které tento proces obratily. Ze

zadanych popisku dokazal vygenerovat obrazek.

Ukazka fungovani systému Attentional Generative Adversarial Network v roce 2018."

"AttnGAN: Fine-Grained Text to Image Generation with Attentional Generative Adversarial Networks

(2018)

https://openaccess.thecvf.com/content_cvpr_2018/papers/Xu_AttnGAN_Fine-Grained_Text CVPR_2018

_paper.pdf
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the bird has a yellow crown and a black eyering that is round
= =3 =

I bird 4: \Llhm [J the .|uL|r1d 11:s

L:bird 4:yellow 0:the &:black 12:round

this bird has a green crown black primaries and a white belly

1:bird O:this 2:has 11:belly 10:white

6:black 4:green 10:white (:this 1 :bird

a photo of a homemade swirly pasta with broccoli carrots and onions

O:a T:with S:swarly 8:broccoh 10:and

®:broceoli

G:pasta (:a S:carrot Siswirly

a fruit stand display with bananas and kiwi

(:a 6:and 1 :frust Tkiwa 5:bananas
[ ==

0:a 5:bananas 1 :fruit Tkiwi frand

V roce 2022 tato technologie znatelné poskocila a systémy jako Dall-E, Midjourney a

Stable Diffusion dnes dokazi vygenerovat vizualy srovnatelné s tvorbou profesionalnich umélcu.

Nejenze systémy umi generovat kresby a malby, ale jsou i velice dobré v generovani

fotorealistickych obraz(, pfipadné fotosek z filma.

Vzhledem k tomu, Ze opét jde o emergentni systém, tak ani sami autofi softwaru nevi,

jak se systém bude za urcitych okolnosti chovat. Prvni manual, takzvany promptbook pro

systém Dall-E tak vznikl zplisobem zpétného inzenyrstvi (inzenyrsky pfistup je v protikladu k

védeckému pfistupu - nepotfebujeme tedy védét PROC néco funguije, ale Ze to funguje) a

metodou pokusu a omylu.'

'2Dall-E Promptbook (2022)

http://dallery.gallery/wp-content/uploads/2022/07/The-DALL%C2%B7E-2-prompt-book-v1.02.pdf
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Mné osobné se jako prvni do ruky dostal systém Midjourney, ktery v Cervenci 2022 byl
nauceny pfedevSim na vytvarnych malbach a kresbach. Po prvnim osahani jsem ziskal zhruba
pribliznou predstavu, jak systém funguje. Nékterym slovum pfiklada vyrazné vétsi vahu, s
nejvétsi pravdépodobnosti na zakladé jejich opakovani v u€icim se datasetu (kromé Stable
diffusion nejsou tyto datasety volné dostupné - ¢astecné i proto, Ze jejich pouzivani je minimalné

v Sedé z6né zékona a ozyvaiji se hlasy pro zpfisnéni).
Zde je ukazka prvnich vlastnich pokusu:

- Pikachu jako svata bytost v Midjourney, se systémem Midjourney Al, kdy jsem
nejdfive zkusil vygenerovat pokémona Pikachu jako svatou bytost v riznych
nabozZenskych tradicich: Sintoismus, buddhismus a kfestanstvi.

- Fotorealisticti uctivaci Pikachu v sexy kostymech, systém Dall-E
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Pro uplnost ilustrace generovani profanniho obsahu ve vazné religiozni formé, zde je

komplementarné vygenerovanych sedm pilifi viry a sedm pfikazani Pokemismu pomoci GPT-3:

The Seven Tenets of Pokemism

I. There is no one true god, but many Pokemon that can be worshipped.

II. Each Pokemon has unique strengths and weaknesses, and thus each must be treated with
respect.

lll. All Pokemon are equal regardless of their evolutionary stage.

IV. All living things have a spark of the divine, and thus all must be treated with compassion.
V.Humans are not superior to Pokemon, but must work together with them to create a
harmonious world.

VI. The primary directive of all Pokemism followers is to catch them all!

VII. The ultimate goal of Pokemism is to achieve peace and harmony between all living things.

"Praise be to Pikachu, the most beloved of all Pokemon! May we always remember to respect

and protect all living things, and may we strive to catch them all!"

The Seven Commandments of Pokemism

I. Thou shall not harm any living creature, including Pokemon.

II. Thou shall not steal another trainer's Pokemon.

lll. Thou shall not lie about thy Pokemon's capabilities.

IV. Thou shall not use thy Pokemon for illegal or unethical activities.

V. Thou shall not harm thyself or others in the name of training thy Pokemon.
VI. Thou shall not neglect or mistreat thy Pokemon.

VII. Thou shalt always strive to become the very best, like no one ever was.

Muj dal$i napad byl vygenerovat uctivace Pokemismu. 1.8. 2022 jsem pod uméleckou

akreditaci ziskal pfistup do systému Dall-E.

V8echny nasledujicich ,fotografie” byly vygenerovany Al systémem bez dalSich Uprav na
zakladé mych textovych pokynu. Mezi klicova slova patfily kombinace: Mortal Kombat, Vogue,
tiktok, Pirelli Calendar, dark green background, tight mesh, Anna Liebovitz nebo Stanley
Kubrick.



25

Duvod, pro€ jsem si vybral tuto tématiku, je, Ze *praying muscular Morbal Kombat priest
in a tight furry costume of Pikachu photographed in the Sistine Chapel by Anna Liebovitz for
Pirelli Calendar* je néco, co pravdépodobné neexistuje ve fyzické realité, ale Al systém by mohl
mit dostatek tréninkovych dat pro dostate¢nou generaci takového Sileného zadani. Napfiklad
rizni Pokémoni a jini umélci (ktefi pravdépodobné maji v u€icim se datasetu mensi zastoupeni)
vychazeji s mnohem méné konzistentnimi vysledky.

Pomeér vybranych obrazku a vygenerovanych obrazkl v tomto pfipadé asi 1:40. VétSina
vysledku byla velmi nesouroda a $patné vyrenderovana, ale tyto vybrané jsou prekvapivé
presveédcivé vykreslené, véetné srsti v prostisvétle a riznych textilii a postur.

Moje osobni dojmy byly kombinace GZasu, $oku a zdéSeni. Rekl bych, Ze uz neZijeme v
postfaktické dobé, ale timto jsme se pfesunuli do doby postimaginativni. Tyto systémy umi ve
vysoké femesiné kvalité vygenerovat profanni obsah, ktery by pravdépodobné v takové kvalité a
mnozstvi zivi lidé neméli klasickymi metodami nikdy dostateCnou motivaci vytvorit.

Je pravdépodobné, ze tato technologie bude ¢asem transformativni nejen pro grafické

designéry, ale i pro fotografy, vizazisty, osvétlovace, majitele fotostudii ...
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1.5 Al generovani videa

- Technologie je na zac¢atku, je nékolik systému a nékolik riznych zplsobl
- Byly demonstrovany zatim (22. Prosinec 2022) 2 vétSi systémy, které zatim nejsou
verejné dostupné:
1. Make-A-Video of firmy META (dfive Facebook)'?,
2. Google Imagen Video "
- DalSi moznost je vyuzit souCasné open source systémy na generovani statickych
obrazku typu Stable Diffusion (Image to image, style transfer)
- Tato €ast pfehledu bude v dobé obhajoby mozna nejvice zastarala.
- Osobné odhaduiji, ze za tfi roky bude mozné pomoci Al generovat slusna videa a filmy z
jednoduchého promptu. Nejpozdéji do péti let skonCi éra masového nataceni pomoci

videokamery.

1.6 Hybridni méd: ¢lovék i stroj

Cesky odbornik na bezpeénost Al a makro stratég na oxfordském Institutu pro
budoucnost lidstva (Future of Humanity Institute) Jan Kulveit popisuje, Ze se nachazime v
Casovem okné, kdy nejlepsi vysledky dosahuje €lovék spolupracujici s umélou inteligenci s tim,
Ze vyznam Al se bude ¢asem zvySovat a Ze hrozi, ze Casem budeme méné a méné rozumét
svétu kolem nds, pokud vic a vice rozhodnuti budeme delegovat na pocitacové systémy.'®

Dal8i odbornik na bezpe&nost Al Roman Yampolskiy upozorfiuje, Ze je mozné, ze s
narlstajici integraci Al do lidské spole¢nosti se lidé zacnou stavat uzkym hrdlem (bottle neck)
systému a Ze v ramci optimalizace systému se bude cilené lidsky vliv umen$ovat. Jinymi slovy
je mozné, ze se pocitacové algoritmy budou v zajmu optimalizace chtit zbavovat lidského

aspektu."

'3 https://makeavideo.studio/

4 MAKE-A-VIDEO: TEXT-TO-VIDEO GENERATION WITHOUT TEXT-VIDEO DATA (2022),
https://arxiv.org/pdf/2209.14792.pdf

'8 https://imagen.research.google/video/

16 https://www.facebook.com/kulveit

7 Responses to Catastrophic AGI Risk:A Survey (2013)
http://intelligence.org/files/ResponsesAGIRisk.pdf
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1.7 Sni androidi o zlatych palacich?

Jeden z markantnich aspektl sou€asné Al je jeji “ne-agentnost,” tedy Ze nema zadnou
vlastni motivaci. To je u nastroje celkem pfedpokladatelné, ze nema zadnou vnitini motivaci.
Zaroven je to ale pusobi zvlastné u entity, ktera je schopna tvofivosti, kterou si bézné

asociujeme s emocemi.

Zde je zajimavy pfiklad, kdy uzivatel Giuliano Golfieri'® zadal ChatGPT, at’ si navrhne

vlastni textovy prompt (zadani) pro vygenerovani obrazku:

Now that you understood how it works, would you like to push things a little bit further?

Yes, | am happy to continue and create additional prompts for Al generative art systems.
Please provide another subject or theme for me to work with.

| want you to come up with your own subject. Feel free to chose the subject and create
the prompt

Sure, | would be happy to come up with my own subject and create a prompt for an Al

generative art system. Here is my suggestion:

Imagine a grand, opulent palace nestled among rolling hills and lush gardens, with a
golden sunset casting a warm glow over the scene. Photographed by Ansel Adams.
Canon EOS 5D Mark IV camera.

Aperture f16, 1ISO 100, shutter speed 1/50.

Outdoor sunset light, with the warm glow of the setting sun illuminating the palace and
gardens.

Luxurious, majestic, grandiose, award-winning.

-=ar 3:2

'® https://www.facebook.com/giuliano.golfieri



28

Vysledek promptu v systému Midjourney

Tato samoziejmé neni dikaz agentnosti Al systému, ale je to zajimava ukazka, jakym smérem
se generovani umeéleckych dél muze ubirat a Ze jiz existujici systémy maji velky potencial

agentnost predstirat.

Nazev této kapitoly je parafraze na novelu Philipa K. Dicka - Sni androidi o elektrickych
oveckach? (pfedloha pro film Blade Runner), jedno z klasickych sci-fi dél, které se zabyva pravé

otazkou autenticity motivaci.
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2. Uméla inteligence v zanru science-fiction

2.1 Vztah sci-fi a realné védy

Zanr sci-fi je s realnou védou v dynamickém vztahu. V&decké objevy inspiruji autory pro
tvarci fabulace a zaroven fantastické pfibéhy mohou inspirovat sméry védeckého badani, Ci
zkratka predpovédét budou vyvoj'®. Zaroven napfiklad prikopnik oboru bezpeénosti umélé
inteligence Eliezer Yudkowsky varuje pfed zobecriovanim z fik€nich pfikladu, s dirazem, ze
“vidét” se mlze stat nahradou za “pfemyslet” a pak hrozi, Ze nebudeme mit dostate¢né kritickou
a analytickou perspektivu na vyvoj technologii. Také mize byt problém, Ze realny svét neni
podfizeny dramatické struktufe jakou mivaji sci-fi pfibéhy?.

Sci-fi ma mnoho sméru a kategorii, v této eseji vybiram nékolik sci-fi motivd, které mi
pfijdou relevantni pro reflexi skuteénych Al motivl v roce 2022.

Jednim z nejvice viditelnym motivem sci-fi byva povstani, které je i Ustfedni zapletkou
formativnich dél zanru, jako je Frankenstein a R.U.R. To jsou scénare, které hypoteticky mohou
v budoucnu nastat, viz kapitola 4.1 Hypoteticka existenéni rizika. Nicméné jako hlavni témata v

roce 2022 vidim tyto motivy: odcizeni, autenticita a smysl tviréi prace.

2.2 Infiltratofi a paranoia: Vetrelec, Terminator

Cast popularnich sci-pfib&hu se toéi kolem konceptu infiltrace impersonace, kdy se
néjaka nelidska entita (zpravidla mimozemstan nebo roboticka uméla inteligence) vydava za
Clovéka. Pfipadné je Cloveék infikovan parazitem a cosi hluboku uvnitf je jinak Vyslednym
efektem je pak paranoia. Jako lidé si nemuzeme byt jisti sami sebou navzajem.

Rozpoznavaci znaky jsou pak nadlidska sila a pfipadné vyjeveni endoskeletu - vnitini
biomechanické kostry (Terminator) a nebo subtilni metody, jako napfiklad fiktivni
Voight-Kampffuv psychologicky forenzni test, ktery v pfibéhu Blade Runner sleduje miru reflexu
souvisejicich s empatii vici lidem a zvifatm. Opacny pfiklad je exoskelet - robotické brnéni,
které je mozné nosit vné, stroj jako nastroj, ktery augmentuje silu ¢lovéka, jasné viditelny,

napfiklad ve filmu Vetrelci.

% The Track Record of Futurists Seems Fine
https://www.cold-takes.com/the-track-record-of-futurists-seems-fine/

20 E. Yudkowsky, The Logical Fallacy of Generalization from Fictional Evidence,
https://www.lesswrong.com/posts/rHBdcHGLJ7KvLJQPk/the-logical-fallacy-of-generalization-from-fictional



https://www.lesswrong.com/posts/rHBdcHGLJ7KvLJQPk/the-logical-fallacy-of-generalization-from-fictional
https://www.cold-takes.com/the-track-record-of-futurists-seems-fine/
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Motiv paranoie a infiltrace souvisi se sou¢asnymi Al technologiemi v tom smyslu, Ze se snizuje
naSe jistota nad ptivodem digitalnich artefaktd a elektronické komunikace. Casem nebudeme
védét, jestli napsana slova jsou projevem clovéka, nebo byla efektivnhé vygenerovana Al
systémem. A nebo jestli tahy Stétcem jsou skuteéné (respektive naskenované digitalizované z

ruéné malovaného obrazu) nebo vygenerované. Pfestoze viechno jsou pixely na monitoru.

Zvlastni tfida imitaci jsou pak imitace podoby nebo hereckého projevu skuteéného Clovéka,

ktery nikdy v zobrazovaném vyjevu skute¢né nefiguroval a ani k tomu nedal souhlas.
Ukazky mou vygenerovanych obrazkil systémem Stable Diffusion:

Herec Jack Nicholson jako terminator a Jack Nicholson jako Pikachu Terminator s obnazenym

endoskeletem.

Zajimavé je, ze je mozné open source systém Stable Diffusion spustit lokalné na vlastnim
pocitaci a nekontrolované tak vytvaret tzv. DeepFakes, vérohodné napodobeniny skute¢nych

lidi i bez jejich souhlasu. Je tak dost mozné, Ze v budoucnu si kazdy bude moci “upiratit” vzhled
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a projev jiné osoby bez moZnosti vymahani poplatku za licenci. Samozfejmé velky segment je

také genenerovani erotického a pornografického obsahu.

2.3 H. R. Giger a H. Ellison: télesny horor

Obecné znamy princip nepfijemnych pocitll z lidskych nahrazek je popisovany jako
uncanny valley. Existuje nékolik teorii, jeden smér jde uvazovanim, ze nam nedokonala téla
evokuji nemoc a proto ma potfebu se instinktivné stit. DalSi smér se vénuje teorii, je nam
nepfijemné, kdyZ dostavame protichidné signaly.?'

Velice cilené a ve velkém extrému s témito principy operuje ve svém dile Svycarsky
vytvarnik H. R. Giger. Mezi jeho motivy patfi biomechanické hybridy, intimita je vytrzena z
kontextu. Néco, co zpochybriuje vnitfek nas samotnych... Narativné byvaiji je vytvory
zasazovany do dél, ktera narativné feSi hypotetické scénare, co by se mohlo stat s lidskym
télem a mysli.

Nejradikalnéjsi takové scénare je vénuji damyslnym formam muceni a “osudu horsi nez
smrt” - zpravidla jde o néjakou simulovanou formu védomi, ktera nemuze zemfit.

V popularni kultufe je to motiv prozkoumany v serialové antologii Black Mirror (napfiklad
epizoda White Christmas) a pak zejména v povidce Herlana Ellisona Nemam usta a musim
kricet[?, ktera byla adaptovana do pocitatové videohry. Stejné studio Cybeberdreams pak
vytvofilo i videoherni adventury Dark Seed a Dark Seed Il, na které spolupracoval pravé H. R.
Giger

Screenshot z adventury Darkseed:

21 Stimulus-category competition, inhibition, and affective devaluation: a novel account of the uncanny
valley, https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC4358369/
22 | Have No Mouth and | must Scream; Cyber Dreams; 1995



Titulni strana k videohfe Darkseed Il, kde vyobrazeny design velice napadné pfipomina

soucCasné VR headsety.
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2.4 Blade Runner - stroje vasnivéjsi nez lidé

Velkym motivem povidky Sni androidi o elektrickych ovec¢kach? a filmové adaptaci Blade
runner je autenticita emoci. Androidi zde vystupuji jako vasnivé bytosti, které dokazi prozivat emoce
intenzivnéjsi nez samotny protagonista Rick Decard. Pfedevsim filmové verze se velice zamefuje na

taktilni pocCitky, snimek bohaté pracuje se stiepy, destém, krvi... a androidi pronaseji az patetické

Vidél jsem véci, kterym byste vy, lidé, nevérili. Zapalené valecné lodé v dréze Orionu. Vidél jsem
paprsky C zdrit ve tmé pobliz Tannh&duserovy brany. VSechny ty chvile... se ztrati v ¢ase, jako slzy v
desti... Cas zemfit.

Film na divaka tak klade otazky:

Co kdyz stroje dokazi byt subtilni?

A co kdyz je rozdil mezi ¢lovékem a androidem velice subtilni?

Coz se odrazi se to dnes, kdyz uméni generované Al, které dokaze pracovat s emoci plisobivéji nez

pramérny umélec.

Je zajimavé, ze Blade Runner je také velice populdrni prompt pro systém Midjourney



prompt: woman posing as venus,

Autor promptu: Petr Salaba

scene from film Blade Runner
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3. Uméla inteligence v nasi realité

3.1 Hypoteticka existené€ni rizika

Strach, Ze nas Al zabije je realné opodstatnény.
Souhrn moznych rizik, jak by nas Al mohla vyhubit popsal napfiklad Nick Bostrom v knize
Superintelligence,? v zasadé Ustredni argument je, Ze zatim nevi, ja sladit hodnoty pfipadné
superinteligence (AGI) a lidi - neni jisté, jak toto vyFesit, lidé jsou nesladéni vzajemné mezi
sebou a dokonce maiji vazné rozpory i uvnitf sebe. V hypotetickych scénafich se zda krajné
nebezpecné vypustit systém, ktery je inteligentnéjsi nez lidé a doufat, Ze bude délat to, co lidé
chtgji. V pfirodni Fisi vidime zcela jasnou hierarchii. Clovék ma moc uvéznit tygra ne proto, Ze je
silngjsi, ale protoze je inteligentnéjsi. Kdyz &lovék vystieli a zasahne dravce uspavacim
nabojem, tygr nikdy ani nedokaze pochopit, co se s nim vlastné stalo.

Odbornik na existenéni rizika Toby Ord odhaduje, ze Sance, ze Al kompletné vyhubi lidi
je 1:10 za predpokladu, Ze toto riziku spole¢nost bude adreseovat a snazit se jej fesit*

Eliezer Yudkowsky, zakladatel MIRI (Machine Intelligence Research Institute) a
uznavany prukopnik oboru bezpeénosti umélé inteligence na twitter polozertovné prohlasil, ze
samotna soucasna technologie ChatGPT k obecné umélé inteligence nepovede a tak lidé, ktefi

dnes poc¢nou dité, maji sluSnou Sanci, Ze se jejich ratolest dozije Skolniho véku.

A Eliezer Yudkowsky &
@ESYudkowsky

Pouring some cold water on the latest wave of Al hype:
| could be wrong, but my guess is that we do "not” get
AGlI just by scaling ChatGPT, and that it takes
*surprisingly” long from here. Parents conceiving today
may have a fair chance of their child living to see
kindergarten.

5:26 dop. - 7. 12. 2022

367 Retweetd 78 Tweety s citaci 6 459 Lajkd

Z Bostrom (2014)
% 0Ord (2020, 156 s.)
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3.2 Al na pracovnim trhu

Pfedpokladalo se, Ze Al nejdfive nahradi manualni, rutinni a tvuréi ¢innosti. Debaty o
primyslu 4.0 se zaméfovaly spiSe na rekvalifikaci “blue collar jobs.” Nicméné uz dfive se
ozyvaly hlasy, Ze dfive bude automatizovana prace pravnich koncipientll nez opravaru kol.
Protoze advoktani prace je dobfe formalizovatelna a relativné draha, zatimco prace opravare
kol vyZaduje senzomotorické dovednosti a na to zatim neni dobry ucici se dataset a ani
roboticky hardware - a zaroven je prace cykloopravare relativné levna a nepfedstavuje pfilis

velky trh.

Stable Diffusion ma pouze 100 zaméstnancu a zaroven nékolik milionu uzivatell generujici

obrazky®. Zatim bylo do téchto systém( investovano relativné malo penéz. Napfiklad model

Stable diffusion ma pouze 4 gigabyty a je mozné ho spustit lokalné offline na domacim pocitadi

se silnou grafickou kartou.

- To by mohlo vést k jesté vétsi decentralizaci médii. Pfedstava, Zze bude néjaky Al Netflix

a herci budou prodavat licence na svou podobu je komplikovana, protoZe i stfedné znaly
uzivatel si maze uz dnes nahradit podobu herct ve filmu. Zatim technologie umoznujici
DeepFake jsou stale ponékud neohrabané, ale je otdzkou pravdépodobné jednotek let

nez i naprosty lajk si bude moci pfeobsadit cely film.

% https://techcrunch.com/2022/10/17/stability-ai-the-startup-behind-stable-diffusion-raises-101m
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3.3 Al jako internetova propaganda v post-faktické dobé

Alexandr SolZenicyn: My vime, Ze oni vi, Ze my vime, Ze lZou. Ale stejné IZou.

Problém post-moderni propagandy je, Ze mame ned(veéru i v pravdivé informace

Je ¢im dal tim tézsi rozlisit skute€nost od reality. A to na vice urovnich - fakticka realita a

zamyslena vaznost. | nesmysiny obsah dnes muze snadno vykazovat velkou femeslinost.

Ptiklad: video, kde Donald Trump prodava krypto NFT sbératelské karticky sam se sebou?
(autenticky Donald Trump) je néco, co realné existuje, ale nas prvotni instinkt mize byt velice

zmateny.

CollectTrumpCards.com
99

% collecttrumpcards.com
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3.4 Al jako autor uméleckych dél

Debata ohledné Al generovaného vizualniho uméni je boufliva. Argentinsky umélec

Gavriel Quiroga navrhl oznaceni pro uméni, které vytvorili lidé?’.

< C @ am / G aprx @O 0

earn a4 4 R \?,.\

9 Concept Art

+ % TheArtof = ) »\ Character e Textures #ag: Architectural (zihhn Fashion .Wﬁ
¢" All Channels @ v - i Stylized _ - 5 - e i
- WoW Dragonflight Animation @ & Materials 5 Visualization

FE AR . : ' A N :

& Costume Design

Al ART IS HERE
T STAYIITS
INEVITABLE!

Uzivatelé online portalu artstation.com pro sdileni umélekcych dél se boufi. Situace je

ironicky komplikovana tim, ze vyraz “artstation” figuruje jako velice oblibeny prompt vyuzivany

2 https://www.facebook.com/gavriel.quiroga
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Al systémy. To znamena, Ze uméla inteligence se naucila vytvaret uméni na zakladé skutecnych
dél, jejichz autofi v budoucnu dost mozné budou mit zkomplikované uplatnéni na trhu.[*®

Crowdsourcingova platforma Kickstarter® vydala 21.12.2022 prohlaseni, Ze nebude
podporovat projekty, které budou vyuzZivat umélou inteligenci.

Mozna budoucnost: v sou€asnosti je sice Al uméni velice derivativni, ale dal$i generace
muze vychazet z datasetu, ktery uz byl samotny vygenerovany Al. Podobné jako po AlphaGo
pfiSel systém AlphaZero, ktery hral pouze sam se sebou a pouze se fidil “reward function”
(odména za vyhru). V pfipadé generatord uméni mohou systémy brat jako reward functions
lidské likes a sdileni na internetu. Vyhledové se tak Al systémy stanou nejen lepSimi umélci, ale
zaroven i zadavateli a kuratory nez lidi - coz v procesu Al uméni je zatim lidska vysada.

Argumenty, ze samotna kreativita neni ni¢im ryze lidskym se zabyvaji kulturni teoretici
Emanuele Arielli a Lev Manovich v pfehledové eseji Al-aesthetics and the Anthropocentric Myth of

Creativity.*°

2 artstation.com

2 https://updates.kickstarter.com/ai-current-thinking/

30 E. Arielli, L. Manovich, preprint: Al-aesthetics and the Anthropocentric Myth of Creativity (2022)
http://manovich.net/content/04-projects/117-ai-aesthetics-and-the-anthropocentric-myth-of-creativity/Im_e

a_paper_for_nodes.pdf



http://manovich.net/content/04-projects/117-ai-aesthetics-and-the-anthropocentric-myth-of-creativity/lm_ea_paper_for_nodes.pdf
http://manovich.net/content/04-projects/117-ai-aesthetics-and-the-anthropocentric-myth-of-creativity/lm_ea_paper_for_nodes.pdf
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3.5 Al jako (zatajeny) autor akademickych praci

Vedle vizualni uméni, jsou systémy jako GPT-3 naprosto revoluéni pro akademické
fungovani. Podle nékterych nazor bude nutné vymezit jasna nova pravidla. Jini tvrdi, Ze s tim
nic nepuljde udélat a co nebylo napsano pod pfimym dozorem uz nikdy nebude mozné brat jako
autentické

Nejen, Ze takova situace nahrava pfipadnym podvodnikum, ale také potencialné snizuje

vérohodnost autententicity textl napsanych poctivé.

Citace Eleanor Watson: “It will be extremely challenging for educators to respond to this,
and we can expect coursework to be replaced by carefully invigilated exams instead which test
direct personal knowledge and capabilities. The value of homework has always been
questionable anyhow, and these technologies offer an instant Aristotle in one's pocket, able to
expertly explain any topic at an appropriate level, transforming education and offering practical

homeschooling for all.”®"

Jiz v roce 2021 néktefi odbornici poukazali na urgenci, ze akademicka sféra musi

okamzité reagovat, protoze texty generované Al budou brzy nerozpoznatelné od lidskych.*

Michael Blacka, feditele v Max Planck Institute for Intelligent Systems, kde pise, Ze je
potfeba integrovat implikace Al do akademickych pravidel, zatim navrhuje brat Al generovany
obsah, jako kdyby byl napsany jinym ¢lovékem®

Text, ktery autor této diplomové prace vygeneroval pomoci ChatGPT:

Prompt: napi§ mi zamysleni nad situaci, kdy student pouzije GPT3 k vygenerovani obsahu své

diplomové préace.

3 E. Wattson, Facebook post 3/12/2022
https://www.facebook.com/nellwatson/posts/pfbid0eQR59xwlLbTe3dNbTN4i676jXbZf5tNw8e38FU5gMJya
Dac7F3zKM8HS3QVVBCzgrl

% N. Dehouche: Plagiarism in the age of massive Generative Pre-trained Transformers (GPT-3)
B M. Black Redeflnlng plagiarism in the age of Al
; [



https://medium.com/@black_51980/redefining-plagiarism-in-the-age-of-ai-81306ced6755
https://www.facebook.com/nellwatson/posts/pfbid0eQR59xwLbTe3dNbTN4i676jXbZf5tNw8e38FU5gMJyaDac7F3zKM8HS3QVVBCzgrl
https://www.facebook.com/nellwatson/posts/pfbid0eQR59xwLbTe3dNbTN4i676jXbZf5tNw8e38FU5gMJyaDac7F3zKM8HS3QVVBCzgrl
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Situace, kdy student pouZije GPT3 k vygenerovani obsahu své diplomoveé préace, pfinasi fadu
otézek a dilemat. Na jednu stranu je GPT3 schopny vygenerovat velké mnoZstvi obsahu, ktery
muzZe byt pro studenta velkou pomoci pii psani prace. Mize mu to umoznit ziskat cenné
informace a napady, které by sam nemusel najit. Na druhou stranu ale pouZiti GPT3 muze vést
k otazce originality a autenticity prace. Pokud student pouZije GPT3 k vygenerovani obsahu
prace, je otazkou, jestli to bude jeho viastni myslenky a nazory nebo jen prevzaty obsah.

Je tfeba si uvédomit, Ze diplomova prace je ddlezitym milnikem v akademickém Zivoté studenta
a jeho uspéch zavisi na kvalité prace, kterou pfedlozZi. Pokud by pouZil GPT3 k vygenerovani
obsahu prace, mize to ohrozit jeho schopnost prezentovat viastni my$lenky a nazory a ziskat
za praci zaslouZzené hodnoceni. Navic by to mohlo vést k otazkam etiky a integrity, protoZze by
se student dostal do situace, kdy by prezentoval cizi myS$lenky jako vilastni.

Vzhledem k vySe uvedenym ddvodum se zda, Ze pouziti GPT3 k vygenerovani obsahu
diplomové prace neni dobrym napadem. Je lepS$i se spolehnout na viastni schopnosti a
schopnosti pracovat s informacemi, které si student sam najde. To mu umozni prezentovat

vlastni mySlenky a nazory a ziskat za praci zaslouZzené hodnoceni.

Nabizi se nazor, Ze nechat si praci vygenerovat Al je stejné jako kdyZ si student necha za
uplatu napsat praci nékym jinym. JenZe rozdil je mira socialni tfeni. Spoluprace s jinym ¢lovék

vyzaduje mnohem sloZitéjSi koordinaci, nez vyuziti softwaru, které je nedetekovatelné.

Obecné lidé maji mnohem vétsi tendenci poruSovat pravidla v kyberprostoru. Napfiklad kdybych
v této prace pfiznal, Ze jsem k citované literatuie ¢asto pfiSel na nelegalnich ulozistich,

pravdépodobné by to mnoho kontroverzi nevyvolalo.

DalSi zajimavy aspekt spojeni generativnich Al model( a akademickych cvi€eni maze byt
inflace kvantity obsahu. Skolni prace zpravidla mivaji kvantitativni zadani ve formé& minimalniho
poctu znakd. V situaci, kdy Al modely mohou snadno generovat texty, nebo alespon studentim
usnadfiovat psani, je dost mozné, ze tak vzniknou o€ekavani na delsi rozsah Skolnich cvi€eni.
Tento pFistup by pak snadno mohl vyeskalovat v technologicky zavod ve zbrojeni. Studenti by
generovali dlouhé eseji moci Al a ¢tenafi na druhou stranu mohli pouzit Al jako sumarizacni
nastroj, kdy cela Skolni prace by byla zadano jako prompt s pozadavkem na jeji zestru¢néni.
Jako dal$i krok se samoziejmé nabizi vyuziti Al modell pro automatizované psani hodnoceni a

posudku. Toto mlze na prvni pohled vypadat absurdné&, ale nabizi se velice racionalni
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argumenty pro takovy postup - je Sance, Ze vhodné naprogramovany Al systém by byl
spravedlivéjSi hodnotitel nez Zivy Clovék. Takovy systém by zaroven byl pfesnéjsi a peclivéjsi.
Jiz dnes se vyuzivaji automatické softwaroveé postupy pro detekci plagiatorstvi, je tedy
zajimavou otazkou, co nam bude branit v pouziti softwaru pro detekci kvalitné formulovanych
tezi a originalnich napadu. Postup ¢asu se ukazuje, Ze technologicka omezeni prestanou byt v
tomto ohledu pfekazkou. DalSi ryzi lidska doména tak bude Celit bezprecedentnim otazkam po

svém smyslu.

Zde je ukazka, jak se GPT-3 dokaze argumentovat ohledné smyslu pfedepsané délky Skolni

prace

Prompt: Napi§ mi emotivni argumenty, pro€ je zbyte€né vyZzadovat v esejich ur€ity minimalni
pocCet znakul a ze dlouhé akademické eseje stejné nikdo celé necte. Pouzij co nejobsirngjsi

formu se spoustou zbytecény slov.

GPT-3:

Eseje jsou casto uzivané jako nastroj k hodnoceni schopnosti a dovednosti studentd. A i kdyz je
dlouha akademicka esej komplexnim zplsobem zpracovani urcitého tématu, nelze pfece
oCekavat, Ze si kazdy ji bude chtit pfecist celou do posledniho slova. Ostatné malokdo se chce
na takovou ulohu vazné podivat, nebot ve své radosti zpublikovat ho na internet solidné skenuje
a pozdéji ji sdili. Povinnost vyZadovat poZadovany minimalni poc¢et znakt do eseju je pouze

zbyte¢nym zatéZovanim vyuky pro studenty.

Emotivni davody jsou zaloZeny na prezentaci myslenek a soudu studentum ve formé eseju. Je
to ukon, ktery studenti mohou hluboce vnimat a vyjadfovat skrze své intuitivni myS$leni a pocity.
Ve skutecnosti vétsina studentd netouzi byt odkazani na vyplnéni dlouhé akademické eseje a
nasledné hodnoceni podle minimalniho poctu znaku. Jsou to intelektualni bytosti a studenti,
ktefi schopnost kritického mysleni a reflexe uplatni na jiné hopodnotnéjsi ukoly. Také mizeme
pfedpokladat, Ze studenti Casto maji pouze omezené mnoZstvi Casu a energie k vykonavani
akademickych béznosti. Sila tohoto pfesvédceni spoéiva v tom, Ze studenti by méli travit vice

¢asu na koncentrovanou vyuku, misto pfiliSného zatéZovani se zbyte¢nym akademickym praci.

Odtud muzeme jit jesté dal a poprosit vyspélou umélou inteligenci, aby:
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Prompt: Napis mi tipy, jak co nejvice nafouknout akademickou praci t&mi nejzbytecnéjSimi

pojmy.

. Nacrtnout teoretické pozadi s neocenitelnou vaznosti.

. Nabidnout mirné pfehnanou kritiku tradi¢nich pohledu.

. Pouzivat komplikované jazyky a sloZité terminy.

. Zvysit ton a vyuZit vSechny moznosti konceptuélnich paradigmat.

. Vétsinu potencialnich scénart popisovat v prili§ mnoha podrobnostech.
. Opakovat stejné Sisypheovské argumenty.

. Prohloubit se na nekonecné detaily na ukor prehlednosti.

. Pouzivat metafor a analogie v nadmiru zmateném svété jazyka.

© O N O OO A W N =

. Michat nékolik riiznych teorii, aniz by se udrzovalo jejich konzistentni provazané vztahy.

10. Preceriovat filozofické uvahy a polemiky namisto informativnich dat.

V kontextu této diplomové prace body Cislo 6, 9 a 10 naznacuiji, Ze Al ma skute¢né velmi brzky
potencial nahradit, respektive zautomatizovat velkou ¢ast akademické €innosti. Jsme tak svédky
strmé zakfivujici se exponencialni kfivky technologického pokroku, kdy jeden vynalez ve ke
zrychleni vyvoje dalSich vynalezl. Tedy néco, co napfiklad zpopularizoval futurolog Rey
Kurzweil jako vyvoj smérem k technologické singularité. Je zajimavé, ze v roce 2006, v dobé,
dosahnout lidské kapacity v roce 2010 a Ze v roce 2020 bude toto dostupné za 1000 dolard.®*

V roce 2022 je mozné v fadu desitek dolar( vygenerovat stovky stran textu pomoci
GPT-3 a stovky obrazk pomoci sluzeb jako Midjourney nebo Dall-E. S tim, Ze model Stable
Diffusion je open source a mozné ho spustit bez pfipojeni na internet lokalné na osobnim
pocitaci s 12 GB vram grafickou kartou, kdy vygenerovani jednoho obrazku v rozliseni 512x512

trva nékolik sekund

3 Kurzweil (2006, 126 s.)
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5. Filozoficka vychodiska

Prompt: sisyphos, testp, v4
Autor promptu:
Petr Salaba

Vygenerovano systémem Midjourney V4
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5.1 Autenticita

Co je to pravda?

Otazka, kterou cynicky klade Pilat v evangelijnich pfibézich. Bliblické postavy fesi, jak mizeme
rozpoznat, jestli je Jezi$ lidskym podvodnikem nebo skute¢nym Bohem. Vychodisko je vira.
Nemuzeme to védét, mizeme véfit a v tom by méla byt hodnota viry. To by mohl byt spiritualni

vyznam rpavdy.

Dal$i mozny vyznam pravdy je Cisté prakticky, Fika nam néco o kauzalité svéta. Mizeme

fict, ze je to epistemicky pragmatismus. Pravda je to, co funguje.

Dal8i mozny vyznam pravdy, ktery je vice psychologizujici. Jde o spojeni sama se

sebou.

Slavna citace z Dostojevského romanu Bratfi karamazovi - Kdo IZe sam sobé,
nerozezna pak pravdu ani v sobé, ani kolem sebe a pfestane mit jakoukoliv tctu k sobé i

k jinym.

Je néco esencialniho, co tvofi ¢lovéka? Podle existencialniho filozofa J-P Sartera je

esence socialni konstrukt.

“Jestlize Buh neni, a v dusledku toho je ¢lovék opustén, protoze ani v sobé, ani vné
sebe nenaléza zadnou moznost né€eho se zachytit. Pfedevsim nenachazi omluvu. Pokud
skute€né existence predchazi esenci, nikdy nebude mozné néco vysvétlovat odkazovanim na
jakousi danou a neménnou lidskou pfirozenost; jinak feCeno, Zadny determinismus neexistuje,

¢lovék je svobodny, ¢lovék je svoboda.”®

Pokud tedy pfi pohledu na tvarci Al sezname, ze tvofivost a tvaréi projev hlubokych
emoci nejsou vyluéné, ba pfimo esencialné lidské, je mozné to brat jako osvobozujici katarzi.
Vznik pokrocile Al tak maze byt vniman jako dal$i stupen smrti Boha, s tim, Ze ten prvni

pravdépodobné nastal v dobé osvicenstvi a byl umocnén evoluéni teorii Charlese Darwina.

% Sartre (2004, 23 s.)



5.2 Dvojna vazba

Kybernetik Gregory Bateson popsal koncept dvojné vazby jako extrémné tryznivou
situaci, kdy ¢lovék dostava od néjaké dulezité autority (od které nemuze utect) protichlidné
signaly, jejichz protichlidnost nedokaze sam rozlustit.*® Jako typicky pfiklad Bateson uvadi

matku, ktera ditéti fika “kdyz se nebude$ chovat po mém, tak t& nebudu mit rada!”
V pfipadé Al vidim dva rizné vysilané protichudné signaly:
1. Paranoia, ne-autenticita a lez. Situace, kdy si nemGzeme byt jisti pozadim
komunikacnich artefaktd. Pokud budeme vS§emu naivné véfit, hrozi nam, ze budeme
podvedeni. Pokud budeme paranoidni, hrozi nam, Zze budeme paralyzovani.

2. Al je jen stroj a zaroven projevuje intenzivnéjsi emoce nez ¢lovék.

Bateson upozoriiuje, Ze dvojna vazba neni Cisté jen bezvychodna situace, ale hlavné jde o

paradox, ktery nedokazeme rozlustit, ze je paradoxem.
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Bateson pouziva piiklad ze zen buddhismu,*” Ze mistr miZe mnichy vystavovat paradoxnim a

bezvychodnym situacim za tim ucelem, aby si uvédomili celé paradoxni schéma situace. A

pravé pak mohou byt osvobozeni, kdyZz si uvédomi paradoxnost situace, ve které se nachazeji.

V evropské filozofické tradici vlastni pojeti feSeni bezvychodné situaci popsal Albert Camus pfi

pohledu na Sisyfa odsouzeného k vé&né a nesmysiné praci takto:

Jasnozrivost, ktera méla byt jeho utrpenim, zaroveri dovriuje jeho vitézstvi. Neexistuje osud,

ktery by se nedal prekonat pohrdanim. Ovsem drtivé pravdy zanikaji, jakmile je rozpozname.*

% Bateson (1972, 276 s.)
37 Bateson, 212
% Camus (1995, 50 s.)



5.3 Humor, drzost, katarze
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Friedrich Nietzsche

dancing in a rave

party

Autorka
promptu:Jesenija

Autunna Omanovic

Vygenerovano

systémem Midjourney

(typickym poznavacim
znakem tohoto
systému je, Ze
postavy mivaji vice

nez 5 prstl)

Mame uméni, abychom nezemfeli na pravdu - Friedrich Nietzsche (citace u Camuse)®

% Camus (1995, 43 s.)
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Nihilisté, existencialisté a absurdisté se snazili vypofadat se svétem, kde neni Buh a zadna
pevna esence. Svét, kde je ¢lovék napospas sam sobé. Tento pohled mlize na prvni zdani
vyznivat jako velice skli€ujici, ale Albert Camus argumentuje, Ze pravé bez esencialnost lidské

tvofivosti je to, co nam muize davat ultimatni svobodu:

VSichni se snazi napodobovat, opakovat a nové vytvaret svou viastni realitu. Nakonec mame
vzdycky podobu nasi pravdy. VeSkera existence Clovéka, jenze se odvratil od vécnosti, je pouze

nezmérny imitator v masce absurdna. Tvorba je velky imitator.*

Tvofit tudiz znamena dat podobu viastnimu osudu.

Poslednim usilim, téchto spriznénych duchd, tvirce a dobyvatele, je umét se osvobodit od
viastnich dél: dokazat pfipustit, Ze i samo dilo, at jiZ to je néjaké dobyti, laska nebo tvorba,
muze i nebyt; a tak dokoncit hlubokou zbytecnost kazdého jednotlivého Zivota. To jim zaroveri
poskytuje vétsi volnost pfi uskutecriovani jejich dila, obdobné jako pochopeni absurdity Zivota
Jim umoZnilo ponofit se do Zivota se vSemi vystrelky.

Absurdni ¢lovék nechce vysvétlovat a fesit, le¢ prozkoumat a popsat. Ve zacina jasnozfivou

Ihostejnosti.

| véda, dospévsi ke konci svych paradoxu, prestava navrhovat a zastavuje se, aby posoudila a
nacrtla provzdy panenskou krajinu jevu. Tim se srdce dvida, e emoce, ktera nas unasi tvari v

tvar podobam svéta, k nam neprichazi ze své hloubky, le¢ z jejich rozmanitosti.*’

Camus tak vybizi k Ziti nejistoty ve svété bez esencialnich pravidel a zvidavy postoj k

neznamému a divnému.

Nicméné takové drze prlizraéné porozumeéni véci neni anarchie, ale vys$Si zplsob

strukturovanosti.

Priklad takové absurdistické strukturovanosti je napfiklad nasledujici vtip, ktery nas automaticky
vede ke zvédomeéni konceptu tryznivé dvojité vazby a samotné existencialni dilema se stava

pfedmétem, ktery jako ¢lovék mizeme uchopit a dale si sami tvarovat.

40 Camus (1995, 49 s.)
41 Camus (1995, 50-52 s.)
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Ukazka humorného nadhledu odkazujici se na film Blade Runner / pavodni knihu:

Koncept gaslightingu, ktery je velice tryznivy je dekonstruovan a zaramovan jako vtip.*2

Convincing your girlfriend she’s crazy
or paranoid is called gaslighting,
and it’s a dick move.

But convincing her she’s a robot with
artificially implanted human emotions
is called bladerunning.

It's a Phillip K. Dick move.

“2 jako autor tohoto memu byva atribuovany stand up komik nathan Anderson
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5.4 Katamari Damacy

Ve spojeni se Sisyfovym balvanem a vSepohlcujicimi Al modely se nabizi analogie s
videohrou Katamari Damacy*. V této absurdni japonské videohfe, plivodné vydané pro
platformu Playstation 2 v roce 2004, musi hrac¢ koulit kouzelnou lepivou kouli, aby nasbiral dost
materialu, ze kterych mohou byt znovuvytvofena vesmirna télesa jako hvézdy a Mésic. Premisa
hry je, Ze je King of All Comos, jakasi pohadkova excentricka personifikace boha v opileckém
blouznéni omylem zni¢ni vdechna vesmirna télesa kromé Slunce a Zemé. Hrac¢ ovlada kouli
katamari, ktera ke svému povrchu lepi vSe, co je mensi nez samotna koule. Jde tak o
akeni-puzzle. Spojeni japonské videohry, mytu o Sisyfovi a konceptu Al modell je pomérné

pfimocaré, takze nasledujici ¢ast mizeme nechat vygenerovat modelem GPT-3:

Prompt: write me an essay on why the videogame Katamari Damacy as a

metaphor on the myth of Sisyphos and all-devouring Al models.

The videogame Katamari Damacy is a prime example of how modern day media can
use classic myths in order to convey an important message. The game follows the story of the
Prince of All Cosmos, who must rebuild the stars after his father, the King of All Cosmos,
accidentally destroyed them. The Prince does this by rolling a katamari, an adhesive ball of

objects, around the world in order to collect enough material to create new stars.

This story is an interesting reference to the myth of Sisyphus. Sisyphus was punished by
the gods for his craftiness by being forced to push a boulder up a hill, only to have the boulder
roll back down before he could reach the top. This labor was fruitless and seemingly
never-ending, much like the task the Prince of All Cosmos must undertake. This eternal struggle
serves as a metaphor for modern day Al models, which are programmed to constantly improve

themselves but are unable to reach perfection.

The katamari also reflects this idea of all-devouring Al models. As the katamari rolls

around the world, it grows larger and larger, collecting more objects in its path. This is similar to

43 Katamari Damacy
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how Al models are constantly taking in more data in order to become more accurate. However,
just like Sisyphus, the Prince’s task of rebuilding the stars is never-ending and impossible, just

like the quest for perfect Al models.

The videogame Katamari Damacy is an excellent use of classic mythology in order to
create a metaphor for the struggles of modern day Al models. It serves as a reminder that
perfection is impossible and that we must accept our limitations. The game reminds us that, just

like Sisyphus, we must continue our journey even when the task ahead seems impossible.

Cesky preklad (od GPT-3): Napiste mi esej o tom, pro¢ je videogame Katamari

Damacy jako metafora na mytus o Sisyfovi a vSem pohlcujicich Al modelech.

Videohra Katamari Damacy je skvélym prikladem toho, jak moderni média mohou vyuZzit
klasické myty k vyjadreni dilezitého poselstvi. Hra sleduje pfibéh princa V8ech Kosmu, ktery
musi po tom, co jeho otec, Kral VSech Kosmu, nechténé znicil hvézdy, obnovit hvézdy. Princ to
déla tim, Ze kolem svéta toci katamari, lepivou kouli objektt, aby shromazdil dostatek materialu

na vytvoreni novych hvézd.

Tento pribéh je zajimavou odkazem na mytus o Sisyfovi. Sisyf byl trestan bohy za svou Istivost
tim, Ze musel tahnout kamen nahoru po kopci, ale kdmen se mu vzdy stahl dolt, nez dosahl
vrcholu. Tato prace byla bezvysledna a zdalo se, Ze nikdy neskonci, stejné jako ukol, ktery musi
princ Vsech Kosmu splnit. Tento véény boj slouzi jako metafora pro moderni Al modely, které

Jsou programovany tak, aby se stale zlepSovaly, ale nedokazou dosahnout dokonalosti.

Katamari také odrazi mySlenku véem pohlcujicich Al modeldl. Jak se katamari to¢i kolem svéta,
stava se stale vétsi a vétsi, sbira vice a vice objektl ve své cesté. To je podobné tomu, jak Al
modely stale pfijimaji vice dat, aby se staly presnéjsimi. Ale stejné jako Sisyf, ukol princa VSech

Kosmu pfi obnové hvézd je nekonelny a nemozny, stejné jako hledani dokonalych Al modeld.

Videohra Katamari Damacy je skvélym pouzitim klasické mytologie k vytvoreni metaforu pro
boje modernich Al modeld. Pfipomina nam, Ze dokonalost je nemozna a musime prijmout naSe
omezeni. Hra nam pripomina, Ze stejné jako Sisyf musime pokracovat v naSi cesté, i kdyz nas

Ceka ukol, ktery se zda nemozny.
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Pfedchozi text vygenerovany GPT-3 je zajimava ukazka chapani velice uzkych konceptu
- systém zna pomérné zapletku dané videohry, ktera zarover dokaze syntetizovat koncepty z
naprosto odliSnych domén a nakonec vytvofit i generickou pointu. Zaroven je pozoruhodné, Ze
si systém Castecné d&j Katamari Damacy trochu upravil s tim, aby zapadal pravé do zamyslené
generické pointy. S tim, Ze Uprava déje je velice pfesvédciva a neznaly ¢lovék ji pravdépodobné
nepostiehné. Ve skuteCnosti ale nesedi, Ze ukol videohry je nemozny, ve hie se hraci skute¢né

hvézdna télesa podafi obnovit.

Pro Sisyfovskou metaforu se tak mozna lépe nabizi jina, mnohem klasi¢téjsi videohra:

Prompt: write me an existential essay about tetris and the myth of sisyphos:

Tetris and the Myth of Sisyphos offer a unique insight into how one can live a life of fulfillment
and meaning despite the universal struggles that come with existence. In the ancient Greek
myth, Sisyphus is a man cursed to roll a boulder up a hill, only to have it roll back down every
time, forcing him to repeat the same laborious task for eternity. Similarly, in Tetris, players are
presented with an ever-increasing number of pieces, which must be arranged and placed in an
optimal order to overcome the obstacles that arise throughout the game. In both cases, the
central idea is that success is only temporary and a new challenge awaits the individual over the

horizon.

Though Sisyphus and those playing Tetris can experience the same type of difficult and
seemingly pointless work, the two offer their own unique perspectives on how to live a
meaningful life. For Sisyphus, it's through accepting and embracing his fate that he finds solace
and purpose in his arduous and endless task. By Sisyphus' acknowledgement that life is still
going to be painfully and tediously difficult, he can maintain a sense of pride and

accomplishment; even if he can't escape his struggles, he knows that his efforts are not in vain.

For those playing Tetris, the goal is the same—the recognition that any success is only
temporary and a new challenge awaits them—but the necessary understanding and acceptance
of that fact looks a little bit different. In Tetris, the ever-accumulating pieces may appear to be a
hopelessly confusing mess, but players can find meaning in the game's difficulty by seeing it as

a puzzle of sorts. Players don't seek to escape from their struggle, but instead turn it into an
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opportunity to puzzle over the ever-changing conditions of the game and hone their strategic

thinking skills.

Prompt: napi$ mi existencialni esej o tetrisu a mytu o sisyfovi

Both Tetris and the Myth of Sisyphos suggest that fulfillment and meaning can be found within
the toil that comes with life. Both Sisyphus and players of Tetris have the potential to craft an
existence defined by movement, challenge, and purpose no matter how difficult the task that lies

before them may be.

Tetris a mytus o Sisyfovi nabizeji unikatni pohled na to, jak Zit Zivot naplnény smyslem a
naplnénim pfestozZe univerzalni boje, které pfichazeji s existenci. Ve starovékém feckem mytu
je Sisyfos Clovék proklety k tomu, aby tahl kamen nahoru po kopci, aby se zase vratil dolt, coz
ho nuti opakovat stejnou namahavou praci po véky. Stejné tak ve hre Tetris jsou hracim
pfedstaveny stale se zvysujici pocCty casti, které musi byt usporadany a umistény optimalnim
zplsobem, aby pfekonaly pfekazky, které se v pribéhu hry objevi. Ve vSech pripadech je

centralni myS$lenkou, Ze tuspéch je pouze dolasny a nova vyzva &eka na jednotlivce na obzoru.

Ackoli Sisyfos a ti, ktefi hraji Tetris, mohou zaZit stejny druh naroéné a zdanlivé zbyteéné préce,
oba nabizeji své viastni unikatni perspektivy na to, jak Zit smysluplny Zivot. U Sisyfose je to tim,
Ze prijima a pfijima svij osud, Ze naléza utéchu a smysl ve své namahavé a nekonec¢né praci.
Skrze poznani Sisyfose, Ze Zivot bude stale bolestivé a nudné obtizny, muze zachovat pocit

hrdosti a uspéchu; i kdyZz nemuze uniknout svym bojam, vi, Ze jeho usili nejsou marna.

Pro ty, ktefi hraji Tetris, je cil stejny - uznani, Ze jakykoli ispéch je pouze do¢asny a ¢eka na né
nova vyzva - ale nutné pochopeni a prijeti tohoto faktu vypada trochu jinak. V Tetrisu se stale
hromadici ¢asti mohou zdat byt beznadéjné zmatené, ale hraci mohou najit smysl ve hre
obtiznosti vidénim toho jako urcéitého druhu hadanky. Hraci se nesnazi uniknout svym bojum,
ale naopak je zméni na prilezitost pro pfemys$leni o stale se ménicich podminkach hry a

vylepSovani svych strategickych mySlenicich dovednosti.

Tetris i mytus o Sisyfovi navrhuji, Ze naplnéni a smysl Ize nalézt v usili, které prichazi s Zivotem.
Sisyfos i hraci Tetrisu maji potencial vytvaret existence definované pohybem, vyzvou a ucelem,

at' uz je pfed nimi jakakoli obtizna uloha.
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Tato ukazka Al generované eseje se na prvni pohled muze zdat jako velice pusobiva

demonstrace schopnosti systému extrapolovat filozofické uvaZzovani v originalnim kontextu.

Ovsem existencialni esej o Terisu a Mytu o Sisyfovi je pomérné ¢asto omilany motiv
filozofickych eseju. Velice zb&zné vyhledavani vyrazu “tetris and myth of sisyphos essay” ve
vyhledavacim enginu Google nam najde hned nékolik eseji: The Best Games Are the Ones
You Can’t Win: Tetris, Camus, and living with the Absurd,* nebo Tetris: A Game of The
Absurd,* pfipadné kratké zamysleni na blogu “Email = Tetris vs Sisyphus and the Stone
#noemail™®, kde autor, basnik a spisovatel, Paul Jones argumentuje, Ze mytus o Sisyfovi a tetris
neni dobra analogie v tom smyslu, ze Sisyfos si nemohl vybrat, jestli bude tlacit pofad dokola
balvan, narozdil od hrace tetrisu, ktery se hry u¢astni dobrovolné a maze hru kdykoliv opustit.
Misto toho Jones navrhuje, Ze tetris je analogie emailového inboxu v pfipadé, Ze se snazime

mit inbox zero, tedy zadny nevyfizeny email.

| tuto mySlenku dokaze GPT-3 z jednoduchého zadani barvité rozvinout:

Prompt: write me an essay why is tetris like email inbox

Tetris and an email inbox have numerous similarities as games and organizational tools.

First, both are games of organization, where the player must categorize and fit objects into
predetermined spaces. In Tetris, the player must fit a variety of falling pieces into the row of
boxes at the bottom of the playing field. The pieces come in varying shapes, sizes, and colors,
and the goal of the game is to arrange them horizontally into a row that fills the entire width of
the Tetris board. Similarly, email is an organizing game where the player (the user) must sort

emails into predetermined folders and delete unwanted emails. Both Tetris and email require the

4 The Best Games Are the Ones You Can’'t Win: Tetris, Camus, and living with the Absurd,
https://theapeiron.co.uk/the-best-games-are-the-ones-you-cant-win-710222adb7c1

45 Tetris: A Game of The Absurd,
http://mrhoyesibwebsite.com/Prose%20Texts/Outsider/Critical%20Articles/Tetris%20and%20Absurdity.pdf
46 Email = Tetris vs Sisyphus and the Stone #noemail
https://www.ibiblio.org/pjones/blog/email-tetris-or-sisyphus-and-the-stone-noemail/
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user to make decisions about where to place pieces or messages depending on their size,

shape, and content.

Second, both require players to constantly evaluate their progress and adapt their strategies. In
Tetris, the player must anticipate the next piece that is coming and decide whether to move it to
the left, right, or down. If a piece doesn't fit with the existing row, then the player must be quick
to respond, as the Tetris board quickly fills up over time. Email also requires the user to
constantly monitor their inbox and prioritize messages for action or sorting. As emails come in,
the user must decide whether to respond, delete, or archive messages. If the user does not act

quickly, their inbox can quickly become chaotic and cluttered.

Finally, both need to be managed in order to remain efficient. With Tetris, if blocks are not
placed properly, an unfinished row appears and the playing board slowly fills up with misplaced
blocks. It is important for the player to quickly address any unfinished rows in order to continue
playing the game successfully. Similarly, an email inbox must be managed in order to stay
organized and efficient. Messages must be sorted, archived, and deleted in order to keep the
inbox under control. If not managed, the inbox can quickly become clogged up with hundreds of

unwanted messages.

Ultimately, Tetris and an email inbox have numerous similarities. Both are games of
organization, where players must constantly evaluate and prioritize their activities in order to

remain efficient. This is why Tetris is such a great analogy for organizing an email inbox.

Cesky pieklad pomoci GPT-3:

Prompt: napis esej proc je tetris jako emailova schranka

Tetris a emailova schranka maji fadu podobnosti jako her a organizacnich nastroja.

Nejprve jsou obé hry organizace, kde hra¢ musi kategorizovat a vkladat objekty do pfedem
stanovenych prostort. Ve hre Tetris musi hra¢ umistit rizné padajici kusy do rady krabic ve
spodni ¢asti herniho pole. Soucasti maji rizné tvary, velikosti a barvy a cilem hry je usporadat je

vodorovné do fady, ktera by naplinila celou Sifi herni desky Tetris. Stejné tak se i elektronickou

poStou porizuje hra organizace, kde hracem (uzivatelem) je tfeba roztfidit e-maily do pfedem
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stanovenych sloZek a odstranit nechténé zpravy. Oba, Tetris a email, potfebuji od uZivatele, aby
udélal rozhodnuti, kam umisti sou¢astky nebo zpravy v zavislosti na jejich velikosti, tvaru a

obsahu.

Za druhé, obé hry potfebuji, aby hraci neustale vyhodnocovali svij postup a upravovali své
strategie. Ve hie Tetris musi hra¢ predvidat, co bude dalsi kus, a rozhodnout se, zda jej
pfesunout doleva, doprava nebo doli. Pokud se kus nevejde mezi stavajici fradu, hra¢ musi
rychle reagovat, protoZze deska Tetris se v ¢ase rychle naplriuje. E-mail také potrebuje, aby
uZivatel nonustale monitoroval svou schranku a daval poZadavkim na akci nebo tfidéni prioritu.
Jakmile pfichazeji e-maily, uzivatel si musi rozhodnout, zda jim bude odpovidat, smazat nebo
archivovat. Pokud uZivatel nebude rychle konat, bude jeho schranka rychle disorganizovana a

zahlcena.

Nakonec je potieba obé hry Fidit, aby byly efektivni. Ve hre Tetris, pokud jsou soucasti Spatné
umistény, objevi se nedokoncCena rada a herni pole se postupné naplriuje nespravné
umisténymi kousky. Je dulezité, aby hrac rychle zviadl jakoukoliv nedokoncéenou fadu, aby mohl
nadale uspésné hrat. Stejné tak se musi e-mailova schranka ridit, aby zustala organizovana a
efektivni. Zpravy je tfeba radit, archivovat a mazat, aby byla schréanka pod kontrolou. Pokud se

nebude spravné Fidit, mize se velmi rychle schranka zaplnit stove¢kami nechténych zprav.

V zavéru Ize fict, Ze Tetris a emailova schranka maji Fadu podobnosti. Oba jsou hry organizace,
ve kterych hradi musi neustale vyhodnocovat a pfifazovat prioritu svym ¢innostem, aby zustali

efektivni. Pravé proto je Tetris tak dobrou analogii pro organizovani e-mailové schranky.

Pfedchozi fadky této kapitoly slouzi jako formaini ilustrace technomaniakalni dystopie, kdy
automaticky systém je schopny napsat pfedcCivy text o tom, pro€ je hororova interakce s

emailem hra.



Prompt: the myth of sisyphos and tetris --testp - Upscaled (Beta)

Autor promptu:Petr Salaba

Vygenerovano systémem Midjourney
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5.5 Oziti téla autorstva

Muze se zdat, Zze generativni Al systémy zcela podtrhuji plivodni holou prefikavanou tezi
Rolanda Barthese, ze autor je mrtev. Ta byva kolokvialné interpretovana, ze nezalezi na imyslu
autora, ale ze dilo samotné je performativem a dava smysl pfi interakci s pozorovatelem. Tato
mysSlenka se zda byt dosti provokativni meme, protoze pfi zb&zné resersi uvidime, ze vznikly

rizné eseje, které tuto tezi néjak variuji jiz ve svém nazvu:

1981 - Jacques Derrida: Les morts de Roland Barthes (Smrti Rolanda Barthese).

2000 - J. C. Carlier: Roland Barthes' Resurrection of the Author and Redemption of Biography
(Barthesovo vzkfiSeni autora a vykoupeni biografie)

2010 - Sean Burke: The Death and Return of the Author (Smrt a navrat autora)

V této praci se nebudeme poustét do literarni teorie, ale bylo by zajimavé zcela
odhlédnout od svéta symboll a meta-vyznamu a mito toho nahlédnout do svéta vtélené
kognice.

Vtélena kognice*’ je smér v kognitivnich védach, ktery se vymezuje vaéi tradiénimu
pojeti kognice, které Ize nazvat komputacionalismus - tedy pohled Ze pocita¢ je metafora
mozku. Vtélena kognice je souhrnny pohled, Ze kognice je projevem celého téla daného
mysliciho agenta (zpravidla ¢lovék, vzife, rostlina, pfipadné robot). Vtélena kognice ma fadu
sméru a argumentl. Jedna z vétvi se napfiklad zabyva extenzi téla a otazkou, kde maji nase
téla hranici. Napfiklad kdyz se nékdo fyzicky dotkne oble€eni, které mame na sobé oblecené,
bézné si takovy zazitek interpretujeme, jako by onen &loveék dotkl pfimo nas. Muzeme jit jesté
dal a predstavit si situaci, kdy nékdo pfistoupi velice blizko k nam, aniz by se nas dotykal, tedy
to takzvané komfortni zény. V takovém pfipadé mazeme citit dech daného €lovéka nebo
dokonce vyzarovani jeho télesného tepla. Svym zplsobem se tak stava nasi extenzi i vzduch
kolem nas.

Kdyz vezmeme v potaz néjaké uméleckého dilo, dovedeme se piedstavit, Ze jde svym
zpusobem o extenzi autora. A zarover také muze jit o extenzi recipienta, kdyz dané dilo

vhimame a evokuje v nas néjake pocity.

47 Embodied Cognition (Stanford Encyclopedia of Philosophy)
https://plato.stanford.edu/entries/embodied-cognition/#EnacCogn
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Toto dal mize rozvijet teorie enaktivismu, tedy idea, Ze kognice je senzomotoricky
proces*® a déje se skrze pohyb.

V pfipadé Al generovaného uméni se dostdvame do bezprecedentné specifické situace,
kdy vygenerovana dila vznikla nejvice moznym komputa&nim procesem, tedy pfepinanim
binarnich logickych bran na tranzistorech grafické karty. Tedy proces velice vzdaleny napfiklad
tomu, kdy malif nanasi skrze tahy Stétcem olejové barvy na platno. Dokonce je tento proces
stale velice vzdaleny tomu, kdyz lidsky umélec vytvari digitalni obraz v grafickém pocitacovém
programu. Al systémy pro generovani a syntetizovani tvuréiho obsahu skrze textové zadani
jsou vyjimeéné tim, ze od “autora” vyzaduji minimalni input a dokonce i relativné malou intenci.
Vysledky sou€asnych Al syntezator( jsou zpravidla velice nahodné a prekvapivé.

Nicméné i tato oblast se velice rychle vyviji, tyto systémy postupné umoznily
funkcionalitu inpainting, tedy ze uzivatel mize odmazat Cast jiz existujiciho obrazku a vyfizly
obrazek pouzit jako obrazkovy prompt pro vygenerovani variace ptvodniho obrazky, prakticky
jde o zautomatizovanéjsi Photoshop. Dal§i mozZnost vétSi kontroly nad generativnim systémem
je vytvorit si vlastni dataset se specifickymi obrazky a tim doplnit open source model Stable
Diffusion a tak zménit vahy, biasy a latentni prostory modelu smérem, ktery uzivatel zamysili.
Toto se zdaleka nejpokrocileji rozviji v komunité lidi tvofici eroticky obsah (napfiklad NSFW
komunita na sluzbé Discord pod nazvem Unstable Diffusion), aby Al generovala nejrazné;si

niche fetiSe.

Obecné automatizace komputaénich procesu ke kreativni tvorbé s nejvétsi
pravdépodobnosti povede ke zcela bezprecedentni bezmeznosti, mozna az absurdnich
rozmér( jak ji napriklad satiricky pfedpovédél Karel Capek v novele Tovarna na absolutno. S
bezmeznosti bude souviset i bezprecedentni inflace dél a viemu. Pravdépodobné tak
vykrystalizuji zcela nové zpusoby a strategie, jak ziskavat pozornost publika. Napfiklad éra
socialnich siti dala vzniknout konceptu click-bait.

Je také mozné, Ze zcela novy vyznam dostane télesné prozivani a do néjaké miry
nastane smrt obrazovky. A s tim také smrt zidle. Uz dnes se ozyvaiji hlasy “sitting is the new
smoking.” Pfestoze teorie vtélené kognice relativizuje hranice nasSeho téla, vétsi zaméreni na

télesné prozitky pravépodobné nebude tolik ohroZzeno novou technologickou bezmeznosti.

48 ibidem
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Zajimavé je, ze premisa povidky a adaptované videohry Nemam Gsta a musim kficet* je
uméla inteligence, celoplanetarni superpocitac, ktery bezmezné trpi, protoze je inteligentni ale
nema télo.

Prakticky rozdil ve fungovani ve svété reprezentaci Platonovych meta jeskyni vicero
fadl a senzomotorickym prozivanim tady a ted je kvalitia zpétné vezby. Reprezentativni
digitalni svét je soukoli, které je nam velice vzdalené a jsme mu vydani napospas, to prakticky
ilustruji i obchodni modely Ffady aplikaci a videoher svou metodou cukru a bi¢e. Socialni sité a
videohry nam mohou davat vylozené stavnatou zpétnou vazbu ve formé lajkt, odznacka a
postupu do vyssich levell, na které je velice snadné si vybudovat zavislost. Zaroven tyto
systému vedou k nasemu otupéni a senzorické inflaci a nebo nam mohou dle libovule pozitivni
zpétnou vazbu odepfit (pay to win modely a premiové funkcionality socialnich siti). Naopak
senzomotorické prozivani je na spektru néeho mnohem blizSiho a jaksi férovéjSiho v tom

smyslu, ze bezpeénéji muzeme spoléhat na svou intuici.

Umélé inteligence se muzeme zeptat, co si o tom mysli. S tim, Ze ji mdzeme vlozit intenci aby

se mnou nesouhlasila:

Prompt:
Write me an essay about why the idea and theory of embodied cognition will not save

humans from being replaced by computers in all the aspects of their lives.

Embodied cognition is the theory that the human mind is not only a product of the brain, but is
also shaped by the body and the environment. This theory has been used to explain why
humans are able to learn and remember better when they are physically engaged in an activity,
like dancing or playing an instrument. However, embodied cognition does not explain why

humans are able to think and reason at all, let alone why they are better at it than computers.

The main reason why embodied cognition will not save humans from being replaced by
computers is that humans are not the only beings with bodies. There are also animals, which

have brains that are much smaller and simpler than ours. And yet, animals are able to learn and

4% | Have No Mouth and | must Scream; Cyber Dreams; 1995
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remember just as well as humans, if not better. This shows that the ability to learn and

remember is not tied to the size or complexity of the brain, but to the body and the environment.

In addition, there is growing evidence that the human brain is not as special as we thought it
was. For example, research on artificial intelligence has shown that computers can be made to
think and reason like humans. In fact, in some cases, computers are already better than

humans at certain tasks, like playing chess or Go.

So, while embodied cognition may help explain why humans are good at certain tasks, it does
not explain why humans are the only beings who can think and reason. And without this
explanation, humans will not be able to save themselves from being replaced by computers in

all the aspects of their lives.

Cesky preklad (gpt-3)
Prompt: Napis mi esej o tom, pro¢ mySlenka a teorie télesného uvazovani nelze pouZzit k

zachovani lidského Zivota pfed nahrazenim pocitaci ve vSech aspektech Zivota.

Embodovana kognice je teorie, Ze lidska mysl neni produktem jen mozku, ale je také ovlivhéna
télem a prostredim. Tato teorie byla pouZita k vysvétleni, pro¢ jsou lidé schopni lépe ucit se a
pamatovat si, kdyZ jsou fyzicky zapojeni do aktivity, jako je tanec nebo hrani na nastroj.
Nicméné, embodied cognition nevysvétluje, proc¢ jsou lidé schopni myslet a rozumét vibec,

natoZ lépe neZ pocitace.

Hlavnim ddvodem, pro¢ pojmova kognice nebude schopna zachranit lidi pfed nahrazenim
pocitaci, je to, Ze lidé nejsou jedina bytost s télem. Existuji také zvirata, jejichZz mozek je

mnohem menS§i a jednodus$si nez nas. A pfesto jsou schopna se ucit a pamatovat si stejné
dobre jako lide, ne-li lépe. To ukazuje, Ze schopnost se ucit a pamatovat si neni spojena s

velikosti nebo sloZitosti mozku, ale s télem a prostredim.

Kromé toho existuje stale vice dukazu, Ze lidsky mozek neni tak specialni, jak jsme si mysleli.
Napfiklad vyzkum umélé inteligence ukazal, Ze pocCitate mohou myslet a uvaZovat stejné jako
lidé. Ve skutecnosti ve nékterych pripadech jsou pocitace uz lepsi nez lidé ve specifickych

ukolech, jako je hra na Sachy nebo Go.



Takze, i kdyZ pojmova kognice muze pomoci vysvétlit, pro¢ lidé jsou dobri v urcitych tkolech,
nevysvétluje to, proc€ jsou lidé jedinou bytosti, ktera dokaze myslet a uvazovat. A bez tohoto

vysvétleni nebudou lidé schopni se uchranit pfed nahrazenim pocitaci ve vdech aspektech

svého Zivota.
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Zaver

V&e nasvédcCuje tomu, ze technologicko-kulturni promény budou v nasledujicich letech nabirat
na intenzité a Ze nejde o pfechodny trend. Je pravdépodobné, Ze fada tradi¢nich instituci a
struktur projde velice dramatickych zemétfesenim. Rada institucionalnich hodnot se rychle
extrémné decentralizuje a jesté vic zdemokratizuje. Re$enim je drza zvidavost a pfestup do

vysSiho fadu meta chapani signalt a zaméfeni se na performativni prozivani.

Pohled do blizké budoucnosti kinematografie (uzivatelské rozhrani Discord pro systém
Midjourney):

sisyphus rolling the stone in hell, scene from the film
Sisyphos by Andrei Tarkovsky --testp - @petr_salaba
(fast, private)
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