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Seznam pouzitych zkratek

Atd. A tak dale

Al Artificialni Inteligence (takzvana uméla inteligence)
GAN Generativni Adverzni Sité

GenArt Generative art (takzvané generované umeéni)

Napt. Napriklad

Str. Strana

Tj. To jest, to je

Tzv. Takzvany, tak zvany

VR Virtualni Realita

Obr. Obrazek



Seznam pouzitych odbornych pojmiu

Datova sada

Fake news

Fraktal

Grid

Hypernetwork

Image-to image

Layout

Machine learning

Prompt engineering

Prompt

Technologické aplikace

Kolekce dat, ktera jsou ulozena v digitalni podobé
a mohou byt zpracovana pomoci pocitacovych algoritma

pro potieby strojového uceni.

Nepravdivé informace, které jsou imyslné Sifeny s cilem

zavadét, manipulovat nebo vytvaret dezinformace.

Matematicky objekt s vlastnostmi samo podobnosti

a nekonec¢nou slozitosti.

Struktura, ktera pomaha pfi vizualnim usporadani prvka

v designu.

Hypernetwork je neuronova sit, ktera slouzi k vytvareni

a generovani vah a parametrt jinych neuronovych siti.

Model strojového uceni, ktery bere jako vstup obrazek

a textovy popis podle kterého vytvoti vystup — obrazek.

Rozlozeni jednotlivych grafickych ¢i textovych prvka na
vizualnim médiu.

Machine learning je védni obor umé¢lé inteligence, ktery se
zabyva vytvarenim algoritmt a modelt, které umoziuji
pocitacim ucit se a zlepSovat svij vykon zkusenosti, aniz

by byly pfimo programovany.

Textové navody pro vytvoreni specifickych pokyni pro

vystup modeld strojového uceni.

Text v prirozeném jazyce slouzici jako popis pokynu pro

umélou inteligenci.

(z anglického pojmu Technology Application) Integrace
technologickych nastroji a zafizeni do procesu vyuky

a uCeni. Zahrnuje vyuziti, pochopeni a schopnost pouzivat
technologie pii feSeni problému nebo provadéni

konkrétnich ukolu.



Text-to-Image

Upscale

White space

Model strojového uceni, ktery bere jako vstup popis textu,

podle kterého vytvori vystup — obrazek.
Prevedeni obrazkl na vyssi kvalitu pomoci neuronové sité.

Prazdné oblasti mezi prvky designu, které slouzi

k oddéleni a vizualnimu uspotadani riznych prvku.



Uvod

Cilem této prace je zdokumentovat vyvoj a realizaci vlastni autorské knihy s pomoci
novych Al technologii. Klade si za cil prozkoumat tviir¢i moznosti kombinace tradicni

autorské tvorby s integraci moznosti, které nabizi pouziti umélé inteligence.

V poslednich letech se stale vice projevuje zajem o spojeni uméni a technologie.
Rozsiteni technologii Al, a hlavné jejich stale vét§i dostupnost a také mnozstvi pro
vSechny oteviely nové moznosti. Autorim, kreativeim ale i vSem ostatnim dovoluji
experimentovat s novymi formami vyjadfeni kreativnimi metodami, ato itém kteri

doposud k tomuto oboru netihli.

S novymi technologiemi jdou ruku v ruce existujici obavy ohledné potencialniho dopadu

umélé inteligence na tradiCni autorstvi, jako takové.

Tato bakalarska prace ma za cil poskytnout nahled na potencialni vyhody a nevyhody
spojené s pouzivanim technologii Al v kreativnim procesu. Takeé si klade za cil nabidnout
prakticky pfiklad toho, jak lze AI integrovat do tradi¢niho autorstvi a poskytnout
praktickou ukazku pro ostatni, kteti by méli potencionalni zajem o prozkoumani téchto

technologii.

Skrze podrobnou dokumentaci autorského procesu tvorby artefaktu v podobé knihy, tato
prace poskytne hloubkovou analyzu vyzev a pfilezitosti spojenych s pouzivanim

technologii Al v kreativnim postupu.
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Vyzkumné otazky
Vyzkumné otazky této prace jsou nasledujici:

— Investigovat potencial technologii Al v tvir¢im procesu tvorby knizniho
artefaktu.

— Prozkoumat dopad obrazka generovanych za pomoci Al na vizualni estetiku
knihy.

— Vytvofit pracovni postup pro vytvareni ilustraci s vyuzitim technologii Al

Vyznam a pfinos studie

Vyznam této studie spociva v jejim ptfinosu pro porozuméni potencialu technologii Al
v tvaréim procesu tvorby knihy. Cilem této prace je poskytnout prakticky privodce pro
umélce, autory a vSechny ostatni, ktefi chtéji zkoumat moznosti novych technologii
v kreativnich formach, a to poskytnutim dokumentace pracovniho postupu pro vytvoreni

autorské knihy.

Metodika a rozsah studie

Metodika této studie zahrnuje kombinaci praktického experimentovani a teoretické
analyzy. Autor bude dokumentovat pracovni postup pro vytvoreni vlastni knihy, vcetné
vyuziti technologii Al pfi tvorbé ilustraci k autorskému textu. Rozsah studie je omezen
na vyvoj a realizaci vlastni knihy autora a nezahrnuje Sirsi dopady technologii Al v oblasti

umeéni a humanitnich véd.
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y v oz

1. Teoreticka &ast: kniha, historie knihy, kniZni tvorba v Cesku

a vyuziti technologii v tvaréim procesu

1.1 Definice knihy

Formalni definici knihy lze nalézt v Oxford Dictionary of English z roku 2010 "Psané
nebo tisténé dilo sestavajici ze stranek slepenych nebo seSitych podél jedné stramy
a vazanych do prebalii, zejména beletristické nebo naucné.” Jedna se o formu
zaznamenanych informaci, ktera mize byt uchovavana, sdilena a predana v prabéhu ¢asu.
Klasickou knihu tvofi prvky, jako je text, obrazkové ¢i fotografické ilustrace, typografie
a design. Jedna se o unikatni kombinaci formy a obsahu, kterd poskytuje platformu pro

umélecky projev, vypraveéni piibéhti a prenos znalosti.

1.2 Stru€na historie vyvoje knihy

Kniha prosla v prabéhu své historie vyznamnymi proménami. Byla vzdy vice nez jen
médiem pro prenos informaci. Byla kulturnim artefaktem s hlubokymi socidlnimi,
politickymi a ideologickymi dasledky. Kniha tedy vyznamné ovlivnila historicky vyvoj

lidské spolecnosti.

Ve starovéku byly pouzivany hlinéné tabulky a papyrusové svitky pro zaznamenani
informaci. Tyto materialy byly vSak kiehké a nachylné k poSkozeni nebo ztraté. Za
ptiklady umeélecké knizni tvorby povazujeme iluminované rukopisy ze stfedoveku,
nazyvané jako tzv. kodexy (Kneidl, 1989). Kodexy byly slozeny z pergamenovych listt
seSitych dohromady a zdobenych malbami i ornamenty. Tyto knihy byly drazsi
a trvanlivéjsi nez svitky a umoznovaly snadnéj$i prohlizeni a vyhledavani textu. Z tohoto
obdobi v Evropé vznikly tfeba knihy: , Book of Kells (Kniha z Kellsu)*“ a , Lindisfarne
Gospels (Lindisfarnsky evangeliar)“ (Brown, 2013).

Ve vychodni Asii byly po staleti vytvafeny knihy pomoci kaligrafie a blokového tisku.
Tyto techniky umoziovaly vytvaret krasné a jedinecné knihy, které odrazely estetické
a filozofické hodnoty této kultury. Jako priklad té€chto tiski Ize uvést napt. ,,Diamantovou

sutru“ a , Pribéh Gendziho“. (Gulik, 2014)
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Prilomovy byl ale vynalez tiskafského lisu v 15. stoleti, ktery ovlivnil knizni primysl
aumoznil hromadnou produkci knih. Tato revoluce vedla ke wvzniku dél jako
,,Gutenbergova Bible” ¢i ,,Hypnerotomachia Poliphili (Poliphiliv boj olasku ve
snu)“ (Eisenstein, 1979). Tyto knihy jsou povazovany za symboly raného novovéku

a jeho kulturnich a ndbozenskych zmén.

Industrializace knizni produkce v 19. stoleti vedla k masové vyrobé knih, coz je ucinilo
cenove dostupnymi a pristupnymi §ir§Simu publiku (Rose, 2001). Tento proces mél vliv na
Ctenarské navyky a preference, ale také na politické a kulturni déni. Ve 20. stoleti umélci
a autofi nadale posouvali hranice knizniho designu a produkce (Drucker, 2013).
Experimentovali s riznymi formami a materialy, aby vytvofili originalni a provokativni

knihy, které byly ¢asto povazovany za umélecka dila sama o sobé.

S nastupem digitalnich technologii v 21. stoleti jsou knihy jesté vice dostupné a prenosné
prostfednictvim e-knih a online platforem (Fitzpatrick, 2011). Popularity v tomto stoleti
nabiraji 1 tzv. audioknihy, coz jsou knihy namluvené hlasovymi herci. Tyto nové formy
knih uplné bouraji tradi¢ni pojeti knihy a poskytuji nové prilezitosti pro umeélecky projev

(Bostrom, 2017).

1.3 Forma a funkce knih

Vyvoj knihy mél vliv i na samotnou formu a funkci knih (Eisenstein, 1979). Prvni knihy
byly pfevazné urCeny pro nabozenské nebo vzdélavaci ucely a ru€né opisované texty se
predavaly z generace na generaci. Nicméné vynalez knihtisku umoznil vyrobu knih,

1 novin, ve velkém masivnim mnozstvi a vedl ke vzniku popularni literatury (1).

V 20. stoleti umélci zacali experimentovat s formou knihy, pouzivajice ji jako médium
proumélecky projev (2). Vznikly umeélecké knihy jako novy samostatny zanr, kdy umélci
vytvareli knihy jako umélecka dila, ktera vyzyvala tradi¢ni pfedstavy o knize (Drucker,
2013).

Nékteré vyznamné priklady zminé€nych uméleckych knih jsou napt. "Boite-en-valise
(krabice v kufru)" od Marcela Duchampa ¢i ,, prrenosné muzeum “ obsahujici miniatury

Duchampovych uméleckych del.
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"Twentysix Gasoline Stations", fotograficka kniha dokumentujici benzinové stanice podél
Route 66 a,.Every Building on the Sunset Strip“ je 54 str. kniha ve formé& leporela
zachycujici dvé panorama mile apul dlouhého tuseku, ktery prochazi zapadnim

Hollywoodem od Eda Ruschy.

1.4 Budoucnhost knih

Birkerts uz vroce 1994 ve své knizni ,elegii“ tvrdi, Zze samotné Cteni je ohrozZeno

nastupem internetu a dalSich technologii elektronické kultury (Birkerts, 1994).

Technologie se posouvaji vpred astim nastava debata o budoucnosti knih. Prvni ze
scénafu je, Ze tiSténé knihy zastaraji a nahradi je z velké Casti digitalni formaty, které
nabizeji vétsi dostupnost a pohodli, coz se uz dnes z velké Casti diky digitalnim archiviim,

knihovnam atd. déje.

Klasicka kniha ale nemusi nutné ztratit svou pfitazlivost. Pro tisténé knihy bude na svéteé
vzdy misto diky své hodnoté jako kulturni artefakty, zdroje informaci a prostredky

osobniho rozvoje.

Darnton se zabyva otazkou budoucnosti knihy v digitalnim véku. Uznava, ze kniha jako
médium se neustale vyviji a méni podle spolecenskych a technologickych podminek.

(Dartnon, 2009).

Jedna z potencialnich a spekulativnich drah budoucnosti knih je vetS$i rozvoj tzv.
,,chytrych® knih, které jsou obohaceny o digitalni technologie, které zlepsi zazitek ze
Cteni. Inteligentni knihy by napfiklad mohli obsahovat interaktivni funkce, jako jsou
vlozena videa, animace nebo zvukové efekty, které by poskytli pohlcujici zazitek ze cteni.
Funkce, ktera by se mohla stat naptiklad skutecnosti je preklad v realném case (Bostrom,

2017).
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1.5 Typy knih a jejich charakteristiky

Existuje n€kolik druht knih. Kazdy s vlastni charakteristikou a tcelem. Fik¢ni knihy jsou
kreativni dila vypraveéni, ktera jsou typicky imaginativni a obsahuji prvky jako jsou d¢j,
postavy a prostiedi. Na druhé strané ne-fikcni knihy jsou dila informaci a znalosti, ktera
si kladou za cil informovat nebo vzdélat Ctenare o konkrétni problematice (Hartman,

2019).

Umelecké knihy jsou formou vizualniho projevu, ktery miize obsahovat rizné umélecké
formy, vCetné malby, fotografie a kresby. Mezi dalsi typy knih pati détské knihy, odborné
publikace a nabozenské texty (Baron, 2017)

Kazdy typ knihy mize mit také své vlastni podkategorie a variace. Napfiklad v ramci
zanru beletrie existuji podzanry, jako je romantika, sci-fi, horor a historicka fikce. Ne-
fikéni knihy mohou zahrnovat biografie, paméti aucebnice (Martin, 2020). Knihy
o uméni mohou byt o sbirkdch umeéleckych dél az po instruktazni manualy o konkrétnich

technikach.

Kromeé obsahu se knihy mohou liit také svymi fyzickymi vlastnostmi. Naptiklad knihy
v pevné vazbé jsou obvykle odolné&j§i amaji del§i zivotnost nez knihy brozované
(Johnson, 1992). Na druhé stran¢ elektronické knihy nabizeji pohodli digitalniho piistupu

z riznych zafizeni a pfenositelnost, ale postradaji hmatovy zazitek jako fyzicka kniha.
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1.6 Role knihy v uméleckém projevu

,, Uméleckd kniha je forma uméni, kterd se neustdle méni. Je to forma uméni, kterd se
neustale vyviji. Je to forma uméni, ktera se neustale prizpiisobuje novym technologiim
anovym médiim. Je to forma uméni, ktera se neustdle dotazuje na to, co je to

kniha. “ (Wasserman, 2011).

Podle Chartiera (1995) v uméleckém projevu hraly knihy v prabéhu historie klicovou
roli. Poskytuji umélcim a spisovatelim platformu, kde mohou sdilet své myslenky
a tvorbu s Sir§im publikem. Jsou to inovativni a kreativni formy uméni, které rozsifuji
hranice toho, co muze byt kniha. Nejedna se pouze o estetické objekty, ale také
o prostiedky komunikace ainterakce s Ctenafi a divaky. Umeélecké knihy reflektuji
raznorodost stylt, technik, materialt a formata, které umoziuji umélcim experimentovat

s vizualnim 1 textovym jazykem (Wasserman, 2011).

Design knihy mize byt také samotnym uméleckym projevem, s pouZzitim typografie,
layoutu a barev pfispivajicich k celkovému estetickému dojmu (Morris, 1982). Knihy
mohou byt silnym nastrojem pro umélecky projev, poskytujicich prostor pro kreativitu

a fantazii.

Knihy navic vyznamné ovlivnily vyvoj uméleckych smérti. Napriklad vynalez knihtisku
J. Gutenbergem v 15. stoleti vedl k vyrobé ilustrovanych knih, coz otevielo cestu
k rozvoji technik ryti a dfevofezu. To nasledn€ ovlivnilo vyvoj malifstvi a grafiky

v obdobi renesance (Eisenstein, 1979).

Kniha je dilezitym nastrojem pro uchovani kulturniho dédictvi a predavani znalosti
zjedné generace na druhou. V mnoha kulturdch na celém svété se nabozenské texty
a historické zaznamy uchovaly v knihdch, které poskytuji prostiedek k predavani

cennych informaci a znalosti dalSim generacim.

Kniha také hrala vyznamnou roli pii utvareni intelektualni a kulturni krajiny lidskych

spolecnosti. V prabéhu historie, ovliviiovala vzdélavani, politiku a spoleCensky diskurz.

Pouziti knihy jako média pro umélecké vyjadieni se v sou¢asném umeéni nadale vyviji,

pficemz umélci zkoumaji formu a obsah knihy rozmanitymi zptsoby (Hesse, 2003).
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1.7 Historicky pfehled umélecké knizni tvorby v Cesku

Ceska umélecka knizni tvorba ma bohatou historii, ktera saha az do 10. stoleti, kdy zde
vznikaly iluminované rukopisy. Za nejstarsi dochovany rukopis je povazovana

Zelenohorska bible z tohoto stoleti (Bohatcova, 1990).

V 19. a na poc¢atku 20. stoleti se Cesky knizni design a ilustrace proslavily pouzivanim
zivych barev, dekorativnich motivii ainovativni typografie (Stefan & Andel, 1989).
Ceské avantgardni hnuti ve 20. a 30. letech 20. stoleti dale posovalo hranice knizniho

designu a experimentovalo s fotomontazi a geometrickou abstrakci.

Béhem komunistické éry ve druhé poloving 20. stoleti podléhala umélecka knizni tvorba
v Cestiné€ cenzufe a byla omezena na statem schvalend témata a styly (Bradbury, 2018).
Sametova revoluce v roce 1989 vSak pfinesla znovu objeveny pocit umélecké svobody,

coz vedlo k rozkvétu umeélecké knizni tvorby v Cesku.

V postkomunistické éfe ceSti umélci a autofi nadale inovovali aexperimentovali
s tradiCnimi knihafskymi technikami a zaclefiovali do svych dél nové technologie

(Skalicka, 2019).

1.8 Technologické aplikace knihy v sou¢asném autorstvi

Vyvoj samotného oboru umeéni prostfednictvim technologii do jeho soucasné podoby byl
vyrazné€ ovlivnén nastupem digitalnich médii, ktera oteviela nové moznosti (Borgdoff,

Peters, Pinch, 2019).

vvvvvv

technologie do svého tvirCiho procesu. Pouziti digitalnich nastroji umoznilo vétsi
flexibilitu ipfi navrhovani avyrobé knih. Dalo moznost autorim experimentovat

s novymi formami vizualniho a textového vypravéni (3).

Pokroky v obrazovych generovanych technologiich, digitalnim tisku, vazacskych
technikach a rozsifené a virtualni realité navic oteviely nové cesty pro tvorbu umeleckych

knih (4).
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1.9 Technologie generovani obrazkii

Umeélecky smér, ktery vyuziva technologie pro generovani nebo modifikaci vizualnich
dél je Generativni umeéni. V minulosti vyuzivalo psané systémy na miru, které dokazaly
tvorit razné styly v genartu (tj. zkracené generativni uméni), napiiklad fraktaly ci

algoritmické kresby.

Nové¢ ale vznikla, diky umélé inteligenci, nova forma generace, ktera rozumi pokyniim
a dokaze generovat velké mnozstvi styli od olejovych maleb po 3D rendery. Tato
technologie se nazyva generativni adversarialni sit (GAN) aumoziiuje vytvaret
realistické a originalni obrazy z nahodného Sumu nebo zadanych parametra (Goodfellow,
2014). Genart s vyuzitim GAN se stava popularnim a inovativnim zpisobem uméleckého

vyjadfeni.

1.9.1 Uvod do GenArtu

Predchidce téchto novych Al generatord je tzv. GenArt. Uméni, které vyuziva algoritmy
k vytvareni obrazii nebo animaci, které jsou Casto organické, pseudo-nahodné nebo

fraktalni.

Upresnénou definici GenArtu poskytuje Galanter — Generativnim uménim se rozumi
Jakdkoli umélecka praxe, pri niz umélec pouziva systém, napr. soubor pravidel
prirozeného jazyka, pocitacovy program, stroj nebo jiné umélecké dilo. Procedurdlni
vyndlez, ktery je uveden do pohybu s urcitou mirou autonomie, prispiva k dokonceni

umeéleckého dila nebo k nému vede (Galanter, 2013).

1.9.2 Generativni uméni

Generativni uméni vyzaduje znalost programovaciho jazyka a schopnost experimentovat
s riznymi parametry, funkcemi a operatory coz je velice blizké generaci s pomoci Al

(Pearson, 2011).

Kdyz umélec prenecha tvorbu dila stroji a ¢ast dila vznika bez ucasti lidské intuice, je
porad jeho vlastnikem? Naptiklad Pearson pfichdzi s nazorem — Umélec se v procesu

tvorby miize spise podobat kurdtorovi nez tviirci. Vytvdri systém, modelujete ho, pecujete
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o néj a zdokonalujete ho, ale nakonec vase viastnictvi vysledného dila miize byt jen jako

rodicovskd hrdost na dilo svého potomka (Pearson, 2011).
Néktefi generativni umélci pracuji zamérné v duchu zpochybriovani tradi¢nich pojmu
o autorstvi. Ale generativni pfistup nema zadnou specifickou obsahovou naklonnost

a generativni umélci mohou zkoumat zivot, smrt, lasku, valku, krasu nebo jakékoli jiné

téma (Galanter, 2013).

1.9.3 Priklady generativnich dél

Jednim z prvnich generativnich umélca, ktefi pracuji s pocitaci byl Manfred Mohr. Ten si

sam vytvarel sviij software (Fortran IV), aby mohl zkoumat své uméni (5).

PROG. &2 - et L)

Obrazek 1.9—1 P-62 (floating points), 1970, Manfred Mohr © Victoria and Albert
Museum, London, zdroj: htips://collections.vam.ac.uk/item/O201403/p-62-floating-
points-print-mohr-manfred/
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Mezi daldi priklady ranného generativniho uméni z nejranéjsi faze pocita¢ového umeéni

(polovina 60. let) je ,,13/9/65 Nr. 2 Hommage a Paul Klee“. Neni pfesné znamo, presny

pocet kreseb existujicich v podobé ptivodné vytvorené automatickym kreslicim strojem.

Frider Nake, autor obrazku, odhaduje, ze vygeneroval asi 30 nebo 40 kopii béhem let

1965 az 1967. Kazdy z nich musi byt povazovan za originalni dilo (6).

|
|
i
L

Obrdzek 1.9—2 13/9/65 Nr. 2 ("Hommage a Paul Klee"), 1965, Frieder Nake,
zdroj: https://www.artvisor.com/artvisors-guide-to-digital-art/

Cord Passow byl némecky fyzik a programator, ktery pracoval v DESY (Deutsches

Elektronen-Synchrotron), centru pro vyzkum ¢asticové fyziky v Hamburku. V roce 1960

pouzil analogovy pocita¢ EAI 231R a plotter k vytvoreni abstraktnich kreseb podle

matematickych funkci (7).

22


https://www

,,Hlllbl-un..h'

i
G

Obrdzek 1.9—3 1.1960, Kurd Alsleben, Cord Passow, 1960, © Kurd Alsleben ; photo ©
ZKM | Center for Art and Media Karlsruhe, photo: Jonas Zilius, zdroj:
https://zkm.de/en/artwork/11960

Harold Cohen v roce 1968 zacal pouzivat pocitacem fizené roboty ke generovani obraza.
Cohen vytvotil program AARON, ktery byl schopen autonomné vytvaret abstraktni
1 figurativni kompozice podle urcitych pravidel a estetickych kritérii ().

Obrazek 1.9—4 Drawing, computer-generated, with hand colouring, by Harold Cohen,
1974,
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V Cesku se generativnim uménim zabyval napiiklad Zden&k Sykora, ktery v 60. letech
vytvarel abstraktni obrazy na zakladé matematickych vzorci a nahodnych Cisel, které
nasledné nazval struktury. Spolupracoval s programatory a matematiky na tvorbé

softwaru, ktery mu mél generovat struktury pro jeho obrazy na kterych od roku 1985 délal

se svou zenou (Poliakova, 2018).

Obrdzek 1.9—5 Faze, Zdenék Sykora, 1997, Foto © Galerie hlavniho mésta Prahy,
zdroj: https://www.ghmp.cz/vystavy/transformace-geometrie-sbirky-siegfried-
grauwinkel-berlin-a-miroslav-velfl-praha/

Vera Molnarova je povazovana za jednu z prvnich zen, které pouzily pocitace ve své
umélecké tvorbé. Molnarova zaCala experimentovat s algoritmickym uménim v roce
1968 a pouzivala pocitaCe k vytvareni geometrickych abstrakci podle nahodnych nebo

systematickych variaci (9).
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zdroj: https://dam.org/museum/artists_ui/artists/molnar-vera/des-ordres/
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1.10 Uvod do generovani za pomoci umélé inteligence

“Umeénti Al je typ uméni, které my lidé nejsme schopni vytvorit kviili omezenim nasich tél,

mozkit a dal§im omezenim.”” (Manovich, 2019)

Obrazky generované umélou inteligenci nabizeji né€kolik vyhod. Umoziuji umélcim
vytvaret jedineCné a originalni ilustrace rychle a efektivné. Pomoci algoritmii umélé
inteligence mohou umélci generovat obrovské mnozstvi variant obrazku nebo designu,
coz jim umoziuje vybrat si tu nejlepsi moznost, ktera odpovida jejich vizi. Navic usnadni

umélcim prekonat tvurci bloky a podpoii evokaci novych kreativnich napada.

Tvarci lidé ve vSech odvétvich se setkdvaji se situaci, kdy se snaZime v mysli vyvozovat,
co je mozné z hrubych ndcrti nebo miniatur. A proces navrhovani vyzaduje, abychom
kuratorovali jesté pred dokoncenim dila (...) proto existuje cely prostor moznosti nového
uméni a designu, ke kterému se dostaneme pouze tehdy, pokud kurdtorujeme az po
dokoncent dila (...) Jediny zpiisob, jak tento prostor odemknout, je tvorit neuveéritelné

rychle (Larson, 2023).

Al generatory obrazkd jsou technologie vyuzivajici algoritmy strojového uceni ke
generovani obrazkl. Jedna se o programy, které umi vytvafet obrazky na zakladé

textovych popisu (text-to-image) nebo jinych vstupt (napf. image-to-image).

Jednim z nejnovéjsich a nejvykonnéjsich Al generatort obrazkd je Stable Diffusion, ktery
byl vydan v roce 2022 spolecnosti Stability Al ve spolupraci s nékolika akademickymi
a neziskovymi organizacemi. Z oficialniho webu Stable Diffusion (10) se lze dozvédeét,
Ze je to pocitacovy program, ktery vytvari obrazky s pouzitim matematického konceptu
difuze a hluboké neuronové sité. Program postupné odstrafiuje ndhodny Sum z obrazku

pomoci iterativniho procesu a textového kodovani.

Stable Diffusion je velmi vykonny a jeho koéd a vahy, matematické parametry modelu,
jsou verejné dostupné, takze s nimi muze pracovat kdokoli na svém vlastnim pocitaci
s dostateCnou vypocetni kapacitou. Byl vytvofen uCenim algoritmii na existujicich

obrazcich tak dlouho, dokud nedokézal vytvaret vlastni obrazky se srovnatelnou kvalitou.

Ruku v ruce srozvojem generovani pomoci umélé inteligence jde i pozornost etické

dusledky generovani obrazkda.
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Jednou z obav je moznost zkresleni, protoze trénovaci data mohou obsahovat implicitni
predsudky (napf. muz=mlady béloch). Vyzkumnici navrhli ne€kolik metod, jak tento
problém zmirnit, napfiklad pouziti rdznych datovych sad (soubor dat, které slouzi

k nauceni modelu) a kontrolu vizualnich atributa (11).

Dalsi etickou obavou je mozné zneuziti téchto technologii k vytvareni falesnych obrazkt
pro Skodlivé ucely (napt. fake news, dezinformacni pfispévky). Je nezbytné zvazit tyto

etické dusledky a vyvinout odpovédné postupy.

Kontroverzi podléha taky téma, na Cem jsou tyto programy trénované. Dulezita je
transparentnost a odpovédnost tvirct téchto modeld.

vees

Larson (2023), ktery je jeden z Al tvlirct se napiiklad pfi tvorbé svych generativnich dél
snazi vyhybat referencovani zivych umeélca. Obcas pry pouzije kulturni odkaz ale nikdy
odvozené. Vzdy se snazi inspirovat diverznimi zdroji, stejn€ jako by to udélal u vSech
ostatnich nastroji. Svij odlisny styl si dokazal vytvorit az po dlouhé dobé prace

a experimentovani se samotnym generovanim programem.

Andy Warhol Da Vinci Salvador Dali Picasso

Obrazek 1.10—1 Ukdzka obrazku vygenerovanych ores ummélou inteligenci ve stylech
vyznamnych umélcii na jejichz datech se trénovala, Lars Nielsen, 2022,
zdroj: https.//medium.com/mlearning-ai/an-advanced-guide-to-writing-prompts-for-
midjourney-text-to-image-aal2ale33b6
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Vzniklo napfiklad iinternetové hnuti skladajici se prevazné z bouficich se umélct.
Nazyva se ,,No AI-Art“ a protestuje pravé proti trénovani téchto modela na jejich uméni
bezjejich védomi (12). Zaroven protestuji i z obav, ze by je jednou tyto technologie mohli

nahradit.
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Obrazek  1.10—2  “No Al  Art”  prostesty, Image:  (@joysilvart,
zdroj: https://www.theverge.com/2022/12/23/23523864/artstation-removing-anti-ai-
protest-artwork-censorship
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1.11 Pripadové studie autorské knizni tvorby s vyuzitim

generovaného uméni

Mezi piipadové studie patii napt ,,code poetry” od dvojice Daniela Holdena a Chrise
Kerryho. Jsou to tvarci online sbirky code poetry na webové adrese www.code-
poetry.com. Jejich basné jsou kody, které se daji spustit a vytvafi animované obrazy. Ty

jsou ovlivnény syntaxi a logikou kodu, basné. Z téchto basni zhotovili i tisténou knihu.

Obrazek  1.11—1  ./code  —poetry, Daniel Holden & Chris Kerr, 2023,
zdroj: https://www.code-poetry.com/home

Obrazek 1.11—2 Screen webu code-poetry.com, Daniel Holden & Chris Kerr,
zdroj: viasmi
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Dilo “Satelliten” je umélecky projekt skupiny Quadrature, ktera se sklada z Juliana
Adenauera, Sebastiana Neitsche a Jana Gotz. V tomto dile vyuzivaji data z druzic, které

obihaji kolem Zem¢ a vysilaji signaly do kinetickych soch.

Obrazek 1.11—3 Satelliten, Quadature, zdroj: https://quadrature.co/work/satelliten/

A v neposledni fadé Ammaar Reshi coz je autor, ktery vytvotil détskou knihu ,,Alice and
Sparkle s pomoci umeélé inteligence. Pouzil nastroje ChatGPT a Midjourney

k vygenerovani textu a obrazkt podle jeho prompti.

Obrazek 1.11—4 , obdzek détské knihy od Ammaara Rashiho, ktera vznikla pri pouZiti
umélé inteligence, zdroj: https://www.businessinsider.com/chatgpt-midjourney-ai-write-
illustrate-childrens-book-one-weekend-alice-2023-1
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2. Prakticka ¢ast: tvorba vlastni autorské knihy

2.1. Vyvoj koncepce

Koncept a prvotni predstavy o knize byli ovlivnény tvorbou Zderika Sykory a Adély
Souckové.

Souckova pouziva svou ,naivni“ kresbu v kombinaci sdialogem. Jeji knizka
,,Otazky* ma jednoduchou formou. Cela kniha je hrou mezi textem a samotnou kresbou.
Pavabné jsou jeji pohledy na svét a postiehy ze vSedniho Zivota. Dalsi kniha od
vytvarnice s nazvem , Propojeni“, pouziva piijemné propojeni barev modré a Cervené

a zabyva se samotnym dialogem mezi mysli a télem.

Obrdzky 2.1—1 a 2.1—2 Otdzky, Adéla Souckova, 2014,
zdroj: https://knihy.artmap.cz/en/otazky---adela-souckova/


https://knihy

Sykorova tvorba poskytuje naprosto odliSny pohled na tvorbu knihy. Pfi ilustrovani
Nerudovy "Pisné€ kosmickych" nebo Machova slavného dila "M4j" vyuzil své originalni
serigrafie, které jsou zalozené na generativnim uméni a které se dialogicky prolinaji

se samotnym textem basni.

Ceho my Jests se dokilil
ba na stard kelena divyt
nam minulé vidét lze plitomnd

» mrtvy zHie Jakaby Zivyl

Obrazek 2.1—3— a 2. 1—4 Jan Neruda — Pisné kosmické, 1999, ilustrované Zdenkem
Sykorou, © 2023 lenka sykorovd,
zdroj: https://www.zdeneksykora.cz/?s=bibliografie&id literatura=20
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2.1.1 Autorsky text

Pti zvazovani a ptipravé vlastniho textu pro autorskou knihu autorka zvolila vyuziti svého
vlastniho archivu. Zamyslela se nad otazkou, zda uméla inteligence dokaze zachytit

emoce Vv jejich textech a ztvarnit je.

Chtéla pouzit své kratké texty, které vznikaly v prabéhu nekolika let zapisovanim svych
niternich emoci a existencialnich otazek do skicaki. Aby mohla tyto texty pouzit ve své
knize, naskenovala autorka vSechny nalezené zdznamy a nasledné je prepsala do digitalni

podoby.

Tento postup umoznil zachovat ptvodni podobu textd iilustraci a zaroven umoznil

snadnou tpravu a editaci texti pied jejich koneCnym zatazenim do knihy.

Tento zpuisob prace s archivem umoznil autorce vyuzit sviij osobni a autenticky material,

ktery vznikl v priabéhu nékolika let, a vyuzit ho k vytvoreni autorské knihy.

Protoze vétSina téchto textu byla pfili§ struCnych a osobnich, rozhodla se je zeditovat
pomoci nastroje Chat-GPT, coz je uméla inteligence, ktera dokaze generovat texty
v podobé dialogu. Vytvotila ji spolecnost OpenAl a umoziiuje interaktivni komunikaci ve

stylu tzv. chatu.

[

ST

Y
!

Obrazek 2.1—5 Priklad pripravnych skenii ze skicdku, ze kterych cerpa autorka texty,
zdroj: viasmni
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Obrazek 2.1—6—2.1—7 Priklady pripravnych skemi ze skicdku, ze kterych erpa autorka

texty, zdroj: viastni

m Prolong the following lyric poem different styles

1. No space to break - loud heart wanting to leave — no nead to cry eyes out - change is

near?

it

Heart pounds in my chest,
Longing for escape and change,

Tears held at bay, near.

Sonnet:

My heart doth beat, a drum within my breast,
A pounding call to venture far from here,

No tears shall fall, no need to be distressed,

For change is on the wind, | feel it clear.

Blank verse:

No space to break, my heart beats loud and strong,
Longing to leave this place, to find a new home.

No need to cry my eyes out, for change is near,

| can sense it in the air, it's almost here.

Obrazek 2.1—8 Ukdzka prace s Chat-GPT pri editaci vilastni basné, zdroj: viastni
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2.1.2 Vybér generatoru pro tvorbu ilustraci

Je t€zké se zorientovat v Siroké Skale relativné novych Al generatord, které jsou volné
pfistupné na internetu. Vzestup, ktery zazili na pfelomu let 2022/2023, vyustil ve zna¢nou
online piitomnost. Mezi nejznaméjsi zastupce a prukopniky patii Dall-E od OpenAl nebo

tteba MidJourney.

Volba nakonec padla na Leonardo.ai (app.leonardo.ai) a Stable Diffusion
(stablediffusionweb.com). Leonardo.ai hlavné proto, ze méla autorka pfistup k jejich beta
aplikaci anabizi nejen generovani obrazku v nastavitelné kvalité ale i dalsi funkce

(trénovani vlastniho modelu, Al Canvas, atd.).

Stable Diffusion byla vybrana ztéch samych davoda jako Leonardo.ai, navic diky
nabidce Google Collab, ktery nabizi propojeni z vlastnim Google Diskem, nebo moznosti

vyuziti roz§ifeni ,,Automatic1111%, kterd nabizi uzivatelsky piijemnéjsi prostredi.

Oba tyto programy poskytuji funkce na post-tpravu obrazka. Napiiklad , upscale” ktery

zlepsi kvalitu obrazku, nebo rizné modifikace pres nastroje jako je ,,image-to-image™ atd.

2.3. Experimenty s tvorbou ilustraci

Tato kapitola je dokumentaci experimentt, které predchazeli finalni ilustraci.
Demonstrace a postup je popsan pfi praci s prvni kapitolou autorské poezie:

,,INo space to break — my heart beats loud. Desperate call to flee. No nead to cry eyes
out — shift in fate — change is near — it’s almost within reach — I feel it clear “.

1. Experiment (Leonardo.ai)

Zkouska ,,na pfimo* a to tedy vlozeni basnicky jako takového do promptu
a doplnéni o pozadavek vytvoreni ilustrace.

Prompt:

illustration for poem, no space to break — my heart beats loud. Desperate call
to flee. No need to cry eyes out — shift in fate — change is near — it’s almost
within reach — I feel it clear

Vygenerované vysledky:
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Obrazek 2.3—1 Zdroj obrdzkii: viastni, vytvoreno v Leonardo.ai

Hodnoceni: Vysledné obrazky byly sice vizualné zajimavé ale nespliiovali
estetické pozadavky, které by chtéla autorka pouzit. Nazvala tento vysledek
kyCovitym.

Probéhl i dalsi pokus s upfesnénim promptu na monochromni barevnost.
Problém nastal s udrzenim jednoty s ostatnimi ilustracemi pro knihu.

Obrazek 2.3—2 Zdroj obrdzkii: viastni, vytvoreno v Leonardo.ai

2. Experiment (Leonardo.ai)

Pti této fazi experimentu byla vyuzita funkce, kterou aplikace nabizi. Jmenuje se
,,Prompt generation“, ktera ma pomoci uzivatelim vypilovat jejich textové
inputy. Tento nastroj preménil text na nékolik variant, ze kterych si autorka
mohla vybrat.

Prompt:

A monochrome black and white romatic illustration of an abstract
representation of a broken hearted girl hidden in shadows, with a single
tear rolling down a pale face, questioning if a lost love will ever come back,
surrounded by a swirling maelstrom of magical energy

Vygenerované vysledky:

Obrazek 2.3—3 Zdroj obrdzkii: viastni, vytvoreno v Leonardo.ai
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Hodnoceni: Ten samy problém jako u prvniho pokusu. Nekonzistentni trochu
ky¢. Monochromni barevnost je doplnéna o dalsi barvy.

3. Experiment (v Leonardo.ai)

Pro vyteSeni nekonzistentnosti ilustraci a vyuziti naskenovanych dat (ilustraci ze
skicakua, které doprovazeli texty) a zaroven pro vétSiho podilu autorstvi, bylo
vyhodnoceno, ze by bylo potfeba vytrénovat model na vlastnim datasetu,
skladajiciho se z ilustraci, které doprovazely pouzivané texty. V Leonardo.ai je
trénovani omezeno na maximalni velikost datové sady (40 obrazkii) a pouziva se
zakladni model Stable Diffusion v1.5 s rozliSenim 512x512

Training & Datasets

Edit Dataset

masterka artstyle

Dataset Images

Qe

Obrazek 2.3—4 Prvni sestaveny dataset, zdroj: vlasmi

ZkouSeni vytrénovaného modelu: Probihala na promptu ,,a sketch of alien®,

z davodu Castého vyskytu tohoto motivu v datasetu. Pfi testovani bylo zjisténo,
ze model neumi odstranit struktury ani v ptipadé tzv. ,,negative promptingu‘ (tj.
zaporny prompt) ale je nutné podotknout, Ze tento model se v nékterych
ptipadech velice blizil autorciné vytvarnému stylu.
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k 2.3—5 Vygenerované obrazky na viastnim modelu, zdroj obrdzki: viastni,
no v Leonardo.ai

Probéhlo tedy druhé trénovani modelu (Stable Diffusion v2.1, resolution
768x768px) na trosku pozménéném datasetu. Ktery se potykal se stejnym
problémem jako ten pfedchozi, ale zaroveni nedokazal zreplikovat autorcin styl.

4. Experiment (v Stable Diffusion)

a bird with
various textures
in the
background

»

crying figure

23y,

figures with
angry faces

sad sun

Cil tohoto experimentu bylo natrénovat model pfimo v samotné Stable
Diffusion. Ta nema pro trénovani modelu omezenou velikost zdrojovych dat, ale
plati zde rovnice, ¢im vetsi dataset — tim déle bude probihat samotné trénovani.
Dale zalezi 1 na samotnych parametrech a kvalité dat, pokud chceme dobry
vysledek. Dataset se kterym se v této Casti pracovalo mél 47 obrazkt o velikosti
512x512px. Pro usnadnéni uceni byly vSechny obrazky pfejmenované na
struny popis toho, co se na nich nachazi.
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Obrazek 2.3—6 Ukdzka datasetu, zdroj: viastni
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masterka-1000 masterka-1500 masterka-2500 masterka-3500

masterka-4500

masterka-6000

masterka-7000

masterka-7500 masterka-8000 masterka-8500 masterka- 9000 masterka-9500 masterka- 10000

Obrazek 2.3—7 Vizualizace, jak se model ucil v prithéhu trénovani, zdroj: viastni

Zkouseni vytrénovaného modelu: Test tohoto modelu probihal zji§tovanim, jak
reaguje na jednotlivé prompty, ale také na dosazené vahy dulezitosti (pf.
promptingu — ilustration:1, art by name of dataset:2). Vysledky jako

u prechozich trénovani méli problém s pouzivanim struktur. Dalsi pokusy
zkousely zkvalitnéni obrazkl na rozmér 1024x1024px — model byl trénovan na
mensich rozmérech, vznikaji rozostfené struktury, vliv snizovani denoise funkce
— napft. hodnota 20 vypadala skoro identicky jako obrazek z datasetu.

( 4’}’[/

Obrazek 2.3—8 Ukdzky ze zkouSeni vytrénovaného modelu, zdroj: vilastni

5. Experiment (v Stable Diffusion)

U tohoto experimentu byl ucel navazat na znalosti ziskané v tom predchozim.
Znovu se tedy trénoval model na vlastnim datasetu, ktery byl ale tentokrat
upraven v aplikaci Affinity Designer. Kresby z pfedchozich datasetd byly
protiidény a ru¢né zvektorizovany. Finalni pocet pfipravenych obrazku, ve
velikosti 512x512px pro dalsi trénovani, byl 19. Zase byli popsané stru¢nym
popisem. Tentokrat pfi trénovani byl pouzit Hypernetwork.
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Obrazek 2.3—9 Ukdzka nového datasetu, zdroj: viastni
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Obrazek 2.3— 10 Vizualizace, jak se model ucil v prithéhu trénovani, zdroj: viastni

Nutno podotknout, ze tento model vypadal velice slibné. Pii zkouseni
dotrénovaného modelu ale bylo vidét mnoho nedostatkll. Proto nasledovalo jeho
preuceni na stejném datasetu, zase pies Hypernetwork.

Obrazek 2.3— 11 Ukazky ze zkouSeni vytrénovaného modelu, zdroj: viastni
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Toto pretrénovani bylo i finalni fazi experimentovani s trénovanim vlastniho
modelu. Pfi zkousSeni byl pouzit, podobné sestrojeny prompt jako u experimentu
1. Byl doplnén o vahy s dirazem na vytrénovany model.

Obrazek 2.3— 12 Findlni vygenerované vysledky pro pouZiti v autorské knize,
zdroj: viasmni

6. Uprava ilustraci (Leonardo.ai)
Pro pouziti jednotlivych vysledkt ze Stable Diffusion bylo potieba funkce
upscale (tj. vylepSeni rozliSeni na vyssi kvalitu) aby je bylo mozné pouzit pro
sazbu. To bylo provedeno skrz funkci image-to-image, kde bylo nastaveno
nejveétsi mozna hodnota- 0,9 Init Strengh (funkce pro silu zachovani obrazku).
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Prompt Magic

Al Generation Tool

Public Images

Image Dimensions

Stable Diffusion 1.5

Image Generation

Upgrade for priority generations, additional token credits, and much more!

Init Strength

Obrazek 2.3— 13 vylepSent ilustract upscale pomoci funkce img-to-img, zdroj: viastni

Editace né€kterych z ilustraci probihala skrz funkci Al Canvas. kterd umoziiuje
chytrou tpravu pomoci prompta a zakladnich nastroju (maska, guma, vybér atd).

Primarné€ byla tato funkce vyuzita pro velikostni upravu samotného formatu
s pouzitim cilenych prompta.

Obrazky 2.3— 14 Puvodni a finalné upravena ilustrace skrz funkci AI Canvas, ndhled
pracovniho prostredi, zdroj: viastni
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2.4 Design, layout, sazba a font
,, Design slouzi jako komunikace mezi objektem a uzivatelem “ (Norman, 2013).

Design a layout jsou dva klicové prvky, které pomahaji zajistit, ze kniha bude Citelna
a vizualné pfitazliva pro Ctenare.

Proto autorka pfi sazbé knihy aplikovala grid systém, ktery umoziiuje kreativitu a hodi se
pro lyrickou tvorbu. Umoziiuje rozmanitou manipulaci pro vizualni zajimavost a rytmus.
White space byl vyuzit k vytvoreni pauz a prestavek mezi basnémi. Pouzit byl systém o 6
gridech, ktery pouziva tii sloupce stejné Sitky a dva radky stejné vysky. Jedna se o méné
slozit€j§i mfizku, ktera mize dat basnim vétsi rozmanitost a strukturu (Brockmann,

1981).

Co s pismem? ,, Volba pisma ajeho vhodné pouZiti miize vyznamné ovlivnit Citelnost,

srozumitelnost a celkovou estetickou pusobivost knihy ““ (Hlavsa, 2010).

Proto byla ivolba fontu velkou otazkou. Jeden zprvnich napadd byl vyuzit texty
naskenované a upravené v grafickém programu. Nakonec pro lepsi Citelnost a konzistenci
bylo rozhodnuto pouzit moderni typeface, ktera bude odpovidat jemnosti lyrické tvorby.
Tim se stal nakonec font Poppins, ktery byl v sazbé pouzit ve tfech stylech (Regular,
Light, Extralight Italic)

Sazba knihy probihala v mixu grafickych programt, ato v Adobe Indesign a Affinity
Designer V.1. V Affinity Designeru za pouziti grafického tabletu vznikaly veskeré texty
pomoci brushe , dry media 200 ataké Uprava naskenovanych puvodnich textd ze

skicaku, které byli pouzity pfi designu pro zajimavou vizualitu.
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Obrazek 2.4— 1 ukazka pracovniho prostredi v Affinity Deesigner, zdroj: vilastni

V Affinity Indesign probihala sazba a zavére¢na graficka uprava, kterd méla za cil
vytvofeni zajimavé sazby, dynamiky texti a vyrazné typografie. V jednotlivych

kapitolach je implementovana i upraveny puvodni naskenovany text.

“Aniha_sazba.indd © 75% X
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@O Links

P Color
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[™ ccuibraries

&7 Object Styles
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Obrazek 2.4—2 ukdzka findlni sazby pro kapitolu 1 v prostiedi InDesign, zdroj: viastn
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2.5 Tisk

Pro tisk byla vybrana matné obalka i1 matny papir. Kniha méa rozmér 150x150 mm. Pro

tisk byla zvolena tiskarna hlavné kvuli presnéjsi vazbé.

Obrazek 2.5— 1 Mockup ukdzka knihy, zdroj: viastni
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2.6 Reflexe a hodnoceni

Obrazky vytvorené umélou inteligenci dodaly knize vizualni pfitazlivost, ale neusetfili
autorce Cas, jak se ze zacCatku domnivala. Piepokladala, Ze generovanim obrazk( usetii

zna¢né mnozstvi Cas, ktery by jinak musela vénovat ru¢nimu kresleni ilustraci.

Cely proces tvorby spomoci AI ale obnaSel hodné prace ve stylu “pokus —
omyl® s ustavi¢énym experimentovanim. To ale umoznilo autorce prozkoumat a pracovat
s riznymi vizualnimi styly, koncepty a napady, jejichz ru¢ni dosazeni by mohlo byt
naro¢n€js§i. Trénovani modeld bylo hodné zdlouhavé pies Stable Diffusion ale neslo

mnohem lepsi vysledky nez uzivatelsky méné€ naro¢né Leonardo.ai.

Ze zacatku bylo tézké se naucit pracovat se samotnym nastrojem. Prompt engineering je
obor sam o sobé a chce to vychytat grif nez se vam podafi pfijit na to, jak komunikovat

efektivné s danou technologii.

Orientace v téchto aplikacich, které se v souCasnosti vyviji obrovskym tempem a nové
funkce jsou do nich v soucasnosti pfidavany v fadkach tydnd, je slozita, ale vysledky za

to stoji.

Autorka povazuje za dulezité sledovat tyto novinky, nejen aby byla v obraze, ale hlavné
protoze celkovy proces a workflow s témito novymi procesy miiZe byt piijemnou zménou

rutiny a muze piinést zajimavé vysledky.
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3. Analyza, diskuse a zavér

3.1 Porovnani uméleckych knih s technologickymi aplikacemi
a bez nich

V této kapitole porovname umélecké knihy vytvorené s a bez technologickych aplikaci.
Diky tomu muZzeme 1épe pochopit roli technologii v soucasném autorstvi a jejich dopad

na uméleckou knihu.

Umeélecké knihy, které nevyuzivaji technologické aplikace, spoléhaji na tradicni
knihatské techniky, jako je rucni vazba a tiskarské metody (Towfiq, 2023). Tyto knihy se
mohou zaméfit na tradicni narativni nebo vizualni vypraveéni, pficemz umelec nebo autor
vyuziva tradicni média, jako je barva, inkoust a papir. Maji Casto hmatovou a smyslovou
pfitazlivost, kterou nelze napodobit digitalnimi médii. Pocit papiru, viné inkoustu a vaha

knihy v ruce mohou pfispét k celkovému zazitku ze Cteni a ocenéni fyzické knihy (13).

Omezeni tradiCnich knihafskych technik muze ale inspirovat ke kreativité a inovaci
umélct a autort. Napiiklad omezené barevné palety nebo fyzickda omezeni velikosti
a tvaru knihy mohou vyzvat tvirce, aby premysleli nad ramec a pfisli s jedine¢nymi

feSenimi, jak vyjadrfit své poselstvi (Towfiq, 2023).

Tradiéni knihatské techniky maji také bohatou historii a kulturni vyznam rucné
vyrabénych knih. Od iluminovanych rukopisi po japonské vazby se tradiéni metody
tvorby knih vyvijely a zdokonalovaly v priabéhu celych staleti, ¢imz se vytvoiilo pouto

s minulosti, které maze mit hluboky vyznam pro tvirce i ¢tenate (13).

Jednou zvyznamnych vyhod uméleckych knih, které obsahuji moderni novodobé
technologické , vychytavky“, je jejich schopnost poskytnout c¢tenafi pohlcujici
a interaktivni zazitek. Napiiklad pomoci technologie AR a VR se ¢tenafi mohou knihu
precist na hlub$i a intenzivnéj§i trovni a stat se soucasti ptibéhu nebo uméleckého dila.
To muze vést k zapamatovatelné€jSimu a pusobivéjSimu zazitku pro Ctenafe ataké
k dynamictéjsi a poutave€jsi forme umeéleckého vyjadieni pro tvirce (14).

Kromé toho mohou mit umélecké knihy s technologickymi aplikacemi vice moznosti
pfizptisobeni a personalizace. Pomoci techniky digitalniho tisku lze napfiklad tisknout
knihy na vyzadani a v malych mnozstvich, coz umoziuje vétsi flexibilitu v designu

a obsahu (Doerner & Broll & Grimm & Jung, 2022).
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Technologické aplikace pii tvorbé umeéleckych knih mohou navic umoznit vétsi
dostupnost a distribuci uméleckého dila. S digitalnimi verzemi knihy maji Ctenafi
z celého sveéta pristup k dilu, i kdyz jsou fyzické kopie omezené. To muze vést k vétsi

expozici a uznani pro umélce nebo autora, stejné jako Sirsi publikum pro jejich praci (15).

3.2 Zkoumani role technologii pfi tvorbé umélecké knihy

Technologie v pribéhu Casu zpusobily revoluci ve zpusobu, jakym umeélci a autofi
vytvareji knihy. Role technologie v umélecké knizni tvorbé se vSak neomezuje pouze na
vyrobni proces. Technologie také ovlivnila obsah a formu uméleckych knih. Tim, ze
technologie poskytla nové nastroje pro umélecké vyjadreni, oteviela nové cesty kreativité
a experimentovani (Borsuk, 2018). Pouziti technologie také umoznilo umélcim
a autorim oslovit §ir§i publikum a zapojit Ctenafe novymi a inovativnimi zpusoby

(Kimmelman, 2017).

Pro predstavu to lze prirovnat ke vzniku fotografie, ktera nahradila realisticky pojaté

uméni a umélcim dala moznost se zacit vyjadiovat v osobitéjsich podani.

Pred vynalezem fotografie bylo realistické uméni vysoce cenéno pro svou schopnost
zachytit pfesné zobrazeni reality. Se vznikem fotografie vSak museli umélci najit nové
zpusoby, jak se odlisit od mechanické reprodukce reality (Woodford, 2020). To vedlo
k vzestupu impresionismu, expresionismu a dalSich modernich umeéleckych hnuti, které

zdtraznovaly subjektivni zazitky a abstraktni formy (Gombrich, 1995).

Podobné pouziti obrazka generovanych umeélou inteligenci v soucasné umélecké knizni
tvorbé zpochybiiuje tradicni predstavy o umeéni a autorstvi (Glover, 2023). Stejné jako se
zavedenim fotografie, vedl vzestup a popularita generovanych obrazki umeélou
inteligenci k debatam o pravé povaze umeéni aroli umeélce/¢loveéka jako takového
v tvar¢im procesu (Pogue, 2023). Nektefi mohou povazovat algoritmus nebo stroj za
spoluautora nebo dokonce za hlavniho autora dila (16). Jini mohou zdtraziovat svou roli

v navrhu, programovani nebo kuratorském vybéru generovanych dél (17).

Avsak stejné jako fotografie zcela nenahradila realistické uméni, obrazky generované
umeélou inteligenci pravdépodobné v budoucnu nenahradi tradi¢ni ilustrace. Misto toho
mohou tradi¢ni ilustrace nadale koexistovat s novymi formami uméleckého vyjadreni,

které umoziuji technologie (Beller, 2018).

48



3.3 Analyza vztahu mezi technologickymi aplikacemi

a uméleckym projevem

Vztah mezi technologickymi aplikacemi a uméleckym vyjadienim je slozity. Na jedné
stran€ technologie poskytla nové nastroje pro umélecké vyjadieni a umoznila umélcim
a autorum prozkoumat nové formy vypravéni piibeht a vizualniho umeéni (18). Na druhé
stran€ lze pouziti technologie chapat také jako zpusob, jak modifikovat umélecké
vyjadreni, pfeménit jej v produkt konzumni spise nez v umélecké dilo jako takové (Beller,

2018).

Vyuziti technologii pifi tvorbé umeéleckych knih navic vyvolava otazky o roli umélce
a autora. Je poucziti technologie samo o sobé formou uméleckého vyjadreni, nebo slouzi
pouze jako nastroj uméleckého vyjadreni? Tyto otazky zduraziuji probihajici debatu

o vztahu mezi technologii a umélcem (Shen & Yu, 2021).

Celkové analyza a diskuse v této kapitole ukazuji vyznamny dopad, ktery mély
technologické aplikace na tvorbu umeéleckych knih. Tyto aplikace poskytly nové
prilezitosti pro umélecké vyjadreni a rozsitily moznosti pro vypravéni ptibéhi a vizualni
umeéni. Vztah mezi technologii a uméleckym vyjadfenim je vSak slozity avyvolava

dilezité otazky o roli umélce a autora v digitalnim veku.
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Zaver
V zavéru tedy miazeme na zaklad¢ této studie odpovédet na pocatecni vyzkumné otazky,

které jsme si na zac¢atku polozili.

Jak se ukazalo, technologie Al maze byt velmi uziteCnym nastrojem pfi tvorb¢ ilustraci
a vizualnich prvka knihy. Generovani obrazki muze usetfit Cas a diky velké kvantité
rychlych vizuald, umoziuje experimentovani s riznymi styly a koncepty a mize dodat

knize zajimavou vizualni estetiku.

Nicméné, pouziti Al pfi tvorbé ilustraci neni bez problému a vyzev. Autorka se musela
vyporadat s nekonzistentnosti vysledkti generovani, coZz znamenalo opakované pokusy

a omyly a trénovani vlastniho modelu na vlastnich datasetech.

Dal§im aspektem, ktery je tfeba zvazit, je potencialni ztrata autorského stylu
a individuality. Pouziti AT by mohlo vést ke generovani obecnych, univerzalnich ilustraci

namisto vlastniho originalniho stylu.

Celkove bylo vyuziti technologii Al v tviir¢im procesu tvorby knizniho artefaktu uspésné
a poskytlo autorce nové moznosti pro tvorbu vizualnich prvka. Je vSak dulezité mit na

paméti, ze technologie Al neni nahradou za rucni tvorbu, ale spise dopliikem a pomuckou.

Celkovy proces umoznil autorce se rychlim tempem zlepSovat v tvorbé za pomoci téchto
novych technologii a postupem c¢asu ziskavala vétsi prehled o tom, jak s nimi pracovat,

komunikovat a jak je pouzivat.

Domniva se, ze v budoucnu, v pfipadném dal§im pouziti bude mit rychlejsi workflow

a vyuzije nabyté sebevédomi, které s uplynulymi experimenty ziskala.
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