Umela inteligencia dostdva v poslednych rokoch
mnoZstvo schopnosti, ktoré sl aj v oblasti divadelnej tvorby pred-
zvestou buduicnosti. V stiéasnosti vznika viacero paralelnych pro-
jektov, v ktorych autorom predlohy - divadelného a nésledne aj
inscenacného textu - su tzv. velké jazykové modely, teda textova
generativna forma umelej inteligencie. Prikladom st v nasom kon-
texte najma ceské projekty TheAiTre s hrami Kdyz robot pise hru

a Prostoupeni a Plai Prague s hrou The Prague Clockwork Cabaret,
na ktoré je vyskum k tomuto prispevku orientovany. Zameriame sa
na analyzu takto vytvorenych textov, ktoré boli nasledne insceno-
vané prostrednictvom Tudskej tvorby. Stidia prinasa analyticky po-
hlad spocivajuci v aplikacii stiCasnej medidlnej tedrie, najma tex-
tov Margaret A. Boden, ktord sa zaobera otazkou kreativity umelej
inteligencie, s dérazom na kompardaciu medzi Zivym a syntetickym
(pocitacom generovanym) obsahom v rdmci kreativneho procesu.
Studia zvyraziiuje mimoriadne aktudlny aspekt divadelnej tvorby,
ktory je pre 21. storocie signifikantny.

UV A2 NoAV):) umeld inteligencia, velky jazykovy model,
generovanie divadelného textu, TheAiTre

Koncept generativnej kreativity

v divadelnych textoch pisanych umelou
inteligenciou

TAMARA VAJDIKOVA

USTAV DIVADELNEJ A FILMOVEJ VEDY CENTRA VIED
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Velky jazykovy model: Nahradi dramatika?

yLarge language model“, v preklade velky jazykovy model, je hromadné
oznacenie pre skupinu programov schopnych generovat text podobny
Tudskej reci. Su to inteligentné modely, ktoré st obvykle odvodené od
architektiry Transformer?! a si navrhnuté na porozumenie a genero-
vanie ludského jazyka. Tieto modely su trénované na velkom mnozstve
textovych dat, Co im umoziiuje zachytit zloZitost a nuansy ludského jazy-
ka. LLM méZzu vykonavat Siroku skalu jazykovych dloh, od jednoduchého
klasifikovania textu po generovanie textu s vysokou zhodou v pomere
k Iudskej reci, plynulostou a stylom.2 Dokazu nas neustéle prekvapovat
svojou schopnostou tvorit texty podobné tym, ktoré kazdodenne vytva-
raju spisovatelia, novinari, komentatori, blogeri a ini tvorcovia pisaného
obsahu, nevynimajuic ani obycajnych beznych ludi v kaZdodennej komu-
nik4cii sprostredkovanej internetom. Prave tym su velké jazykové mode-
ly prizna¢né — ucia sa na nasej komunikacii a svojou podobnostou k nej
nas dokéazu prekvapit, poburit, mnohych dokonca aZ vydesit. Niet preto
divu, Ze vznikajui pokusy preniest tito podobnost aj do umeleckého sveta,
¢iuz ide o pisanie poviedok, roménov, rozhlasovych a filmovych textov,
ale aj divadelnych hier.

Velké jazykové modely funguji na zédklade pravdepodobnosti, vda-
ka ktorej predpovedajui dalsie slovo vo vete. Dokazu to vdaka analyze
vzorcov v udajoch, na ktorych boli natrénované. Slovné spojenie, ktoré
sa v takychto tréningovych datach bude uvadzat castejsie, je pre vel-
ky jazykovy model pravdepodobnejsie, a preto zvoli radSej to ako ne-

1 Typ poéitacového programu.
2 OZEDMIR, S. Quick Start Guide to Large Language Models. Boston : Addison-Wesley Professional, 2023, s. 14.

Divadlo pre 21. storocie

271



jaké iné, resp. synonymické. Zarovern plati, Ze ¢im viac idajov mé k dis-
pozicii, tym lepsie st jeho predpovede. Su to teda ddmyselne napisané
pocitacové kdédy schopné analyzovat Struktiru jazyka vdaka mnozstvu
yprecitanych” textov a na ich zaklade tvorit texty nové. Takymto spdso-
bom potom vznika pocit, Ze je poc&itac¢ s nami schopny komunikovat, ba
&o viac, Ze je schopny samostatne tvorit (umenie), alebo ndm, ludom,
v tom asporn produktivne a vyrazne poméhat. Dnes su totiZ tieto progra-
my schopné generovat pribehy dlhé stovky, az tisicky slov. Maji viak aj
mnozstvo obmedzeni a rovnako ako [udia sd omylné. Napriek tomu to
nebrani réznym zoskupeniam tvorivych tandemov informatikov a umel-
cov experimentovat.

Priklady takéhoto kreativneho vyuzitia uvadza Stidia Co-Writing
Screenplays and Theatre Scripts with Language Models: Evaluation by
Industry Professionals, ktora sa podrobne zaobera ich informatickym
rozmerom. UvAdza scenare ku kratkym filmom Sunspring (2016), It’s No
Game (2017) alebo Sollicitors (2020), ale aj pokusy o improvizované di-
vadlo spoluvytvarané ,robotmi* projektu Improbotics (2016) a nakoniec
sa v Studii spomina aj projekt, ktory je predmetom tohto prispevku, kon-
krétne kolaborativny divadelny text projektu THEaiTRE company’s Al
When a Robot Writes a Play (2021), dalej uvadzany pod &eskym nazvom
AlI: KdyZ robot pise hru.®

Digitalna kreativita podla Margaret A. Boden

»Kreativne kombinacie, ktoré vznikajd v désledku asociativnej pamati,

mbZu byt magické, (...). Aviak vypoétové procesy, ktoré s v nich zapo-
jené, také nie si.“*

Margaret A. Boden je zndma medidlna kognitivna vedkynia, filozofka

a myslitelka, ktora sa dlhodobo venuje problematike kreativity. Vo svo-

jich vyskumoch prirovnava Iudské myslenie k mysleniu pocitacov a zaro-

vern patra po pochopeni kreativnych procesov v mozgu ¢loveka na zakla-

3 MIROWSKI, P. - MATHEWSON, K. W. - PITTMAN, J. - EVANS, R. Co-Writing Screenplays and Theatre Scripts with
Language Models: Evaluation by Industry Professionals. [online]. [cit. 12. 10. 2023 ]. Dostupné na internete: https://
arxiv.org/abs/2209.14958.

4 BODEN, M. A. THE CREATIVE MIND: Myths and mechanism. London : Routledge, 2004, s. 146.
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de fungovania vypoctovych procesov. V jej tedridch vSak mbéZeme najst
aj mnohé podnetné analyzy kreativity programov umelej inteligencie,
v ktorych ju spochybiiuje, problematizuje, ale aj priznava jej existenciu
a nepochybny napredujuici vyvin. Vo svojej $tudii s ndzvom Creativity
and artificial intelligence® z roku 1998 charakterizuje tri druhy mozného
kreativneho myslenia. Prvy typ podla nej zahffia nové (nepravdepodob-
né) kombinacie zndmych myslienok. Nazyva ho . kombina&n4“ kreativita.
Ako priklad uvddza analégiu — proces, pri ktorom sa dve nanovo spojené
myslienky delia o uréitd vnitornu konceptuélnu struktiru: ,Analégie st
niekedy skiimané a rozvijané do istej miery na ucely rétoriky alebo rie-
Senia problémov. UZ len na vytvorenie alebo ocenenie vhodnej analégie
zahffia (nie nutne vedomé) rozumové mapovanie truktiry, pri ktorom
nie len pozorujeme podobnosti Struktiry, ale aj ich hodnotime z hladis-
ka ich sily a hibky.“

Druhy a treti typ nazyva ,explorativna“ a ,transformacna* kreativi-
ta. Explorativna podla nej zahfria generovanie novych myslienok pre-
skimanim $trukturovanych konceptuélnych priestorov. Toto ¢asto vedie
k Struktiiram (my3lienkam), ktoré nie st len nové, ale aj neoakavané.
Okam?Zite viak mozno vidiet, Ze splfiaju kritéria daného sp6sobu mysle-
nia, teda drzia sa v intencidch skimanej struktiry. Transformacna kre-
ativita zahffia transforméciu nejakej (jednej alebo viacerych) dimenzie
priestoru, takZe moZno generovat nové struktury, ktoré by predtym ne-
mohli byt vytvorené.

Co sa tyka samotnej umelej inteligencie, Bodenova uvazuje, Ze poci-
tacové modely dokazu generovat vsetky tri typy kreativity, jednym dy-
chom vsak priznéva, Ze podla nej st najispesnejsie tie, ktoré vyuzivaja
explorativnu kreativitu. Poznaju a skimajui Struktiru a tvoria v nej nové
artefakty, ale zarover nevychadzaju z jej pravidiel. Ak za Struktiru bu-
deme povazovat ludské myslenie, bude sa umela inteligencia pridfzat
Iudského myslenia, preto pre nas v pripade percepcie bude tspesna.
Budeme jej totiZz rozumiet. Treba vSak poznamenat, Ze Bodenovej text
vysiel v roku 1998 a odvtedy zaznamenali pocitacové modely vyrazny
pokrok. Dnes by sme do istej miery mohli tvrdit, Ze v oblasti kreativity

5 BODEN, M. A. Creativity and artificial intelligence. In Artificial Intelligence, 1998, ro¢. 29, zv. 103, .1 - 2, 5. 347 — 356.
6 TamZe,s. 348.
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umelej inteligencie sa podla jej definicie nachiddzame kdesi medzi ty-
mito tromi formami. Velky jazykovy model preskima velké mnoZstvo
dat (explorativna ¢ast), na zéklade nich zostavi novy text pozostava-
juici z novych kombinéacii (kombina&na &ast), ktoré viak v koneédnom
désledku davaji novy vyznam (transformaéna East). Takto vznika fi-
nalny produkt odliSujici sa, no zaroven podobny tomu, ¢o uz napisané
bolo - niekde v mnoZstve tréningovych dat, ktoré model preskimal. Co
je teda podla Bodenovej potrebné k tomu, aby bola umel4 inteligencia
skutocne kreativna?

»Vysledky musia byt ¢asto individualne nepredvidatelné, hoci vSetky
moézu mat rozpoznatelny koncepcny $tyl. Musia byt generované progra-
mom konajicim samostatne, spoliehajic sa na svoje vlastné vypoctové
zdroje a nie na neustaly vstup od ludského operatora.“”

Zaroven by podla nej program mal byt schopny prehodnotit svoje mi-
nulé rozhodnutia pri rozhodovani o dalsich krokoch. Znamena to, Ze ani
tie najzlozitejSie pocitacové modely v siCasnosti nie s schopné vytvorit
samostatné umelecké dielo, ktoré nikdy predtym nebolo vytvorené. Vo
vSetkych dielach vytvorenych s pomocou umelej inteligencie, ktoré si
nové a inovativne, bol doteraz vzdy potrebny ludsky zasah. Zadavanie,
smerovanie a upravovanie vystupov je délezité pre takmer vsetky takto
generované texty.® Diela, ktoré sd vytvorené bez zasahu ¢loveka, sd
podla Bodenovej velkolepé a obdivuhodné, no majui v sebe zakédovany
chladny aspekt stroja bez Zivota.®

Nahradi robot dramatika?

Projekt THEaiTRE vznikol pod vedenim Tomé&sSa Studenika, experta na
inovacie, v spolupraci s mnohymi infomatikmi, expertmi na strojové uce-
nie, ale aj divadelnikmi.*® Ako uvadzajui tvorcovia v knihe o projekte THE-
aiTRE: Generating Theatre Play Scripts using Artificial Intelligence, ich p6-
vodny zamer pre vytvorenie projektu bolo sté vyrocie vzniku hry Karla

BODEN, M. A. THE CREATIVE MIND: Myths and mechanism, s. 163.
TamzZe, s. 149.
Tamze.

0

o

Cely zoznam autorov projektu je dostupny na stranke: https://www.theaitre.com/.
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Capka R.UR., vdaka ktorej dnes uZ popularne slovo ,robot* zaviedol jej
autor do svetového slovnika. V duchu hesla: ,,pred sto rokmi ¢lovek pisal
o robotovi, teraz robot piSe o ¢loveku,” mali ndpad vytvorit hru o ceskom
dramatikovi. Na vytvorenie textu pouZili jazykovy model GPT-2 XL, ne-
urénovu siet od znédmej firmy OpenAl, na ktorej novsich verziach dnes
funguju chatboty ako ChatGPT a iné. V tomto pripade vSak bolo nutné
siet GPT-2 natrénovat na vlastnych datach.*! Zaroven sa tvorcovia textu
nezaobili bez ludskych zasahov. Text tak vznikal v kolaboracii ¢loveka
a stroja nasledovnym sp&sobom:

»Ludsky operator definuje vstup do aplikacie, ktory pozostava z krat-
keho opisu vychodiskovej situdcie, mien a prvych riadkov dvoch postav.
Model potom generuje pokracovanie pozostavajice z desiatich dalsich
riadkov a kontrolu prenasa spat operatorovi. Ak je operator s vystupom
spokojny, model vygeneruje dalSich desat riadkov. Ak nie je spokoj-
ny, mbze oznacit akykolvek riadok za neziaduci, vSetok vygenerovany
text zaCinajuici tymto riadkom je zahodeny a model generuje iny variant.
Okrem toho méa operator moznost manualne vloZit vlastny riadok alebo
scénickid poznamku na vybrané miesto.**2

Tvorcovia zaroven uvadzajy, Ze v procese inscenovania textu urobili
dramaturgovia Martina Kinska a David Kostak este dalsie skrty a zme-
ny tak, akoby mali za predlohu standardny divadelny text napisany Iud-
skym autorom. SnaZzili sa ich vSak obmedzit, aby zachovali ¢o najvacsiu
autenticitu daného textu. Vysledny divadelny text podla nich pozostava
z 90% textov generovanych robotom a zvy$nych 10% pripisujd ludskému
zasahu. Prave tento pomer ludského a artificialneho je zaroven klticovou
otazkou tejto studie. Do akej miery si kompatibilné? Dokaze robot napi-
sat z teatrologického hladiska o ¢loveku rovnako kvalitnd hru, ako pred
sto rokmi napisal ¢lovek o robotovi? Recenzentka Katefina Lesch to pre
Casopis Svét a divadlo zhrnula nasledovne:

»Predtym ako zacneme pochybovat o budicnosti ludského pisania
pre divadlo, je d6lezité vyjasnit si niekolko pojmov. Predovsetkym, ,ro-
bot‘ v tomto pripade nie je ako u Capka Ziadna humanoidna entita, ale
skor menej romanticky vyzerajici pocitacovy program. Tento probot* ne-

11 Napodobnom principe funguje aj projekt Dity Maleckovej a Jana Tyla Digitalni filosof.
12 Kol. autorov. THEaiTRE: Generating Theatre Play Scripts using Artificial Intelligence. Praha : Institute of Formal and
Applied Linguistics, 2022, s. 14.
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piSe hru z jedného kusu v zmysle p6vodného scenara, ale generuje text
na zaklade velkého mnozstva jazykovych dat, ktoré mu predlozili vedci.
Avlastne to nie je uplne hra, ale skdr trochu kuriézny experiment, ktoré-
ho vysledkom je inscenécia niekolkych vybranych sidrznych dialégov,
ktoré sa stroju podarilo vygenerovat.“2

Samotny text hry Al: KdyZ robot piSe hru je kolaZou 6smich obrazov
nazvanych Smrt, Zmysel pre humor, No¢ny klub, Strach z temnoty, Ro-
bot Zabijak, Vyhorenie, Hladanie prace a Laska na prvy pohlad. Kazdy
z tychto obrazov znazornuje istd dramatickd situdciu zhodnu s tym-
to pomenovanim. Hoci, nazyvat ich dramatickymi situdciami je moz-
no nadnesené. Vzhladom na obmedzenia, ktoré malo generovanie su-
vislého textu v pripade tohto projektu, sa tvorcovia rozhodli pre dialég
vzdy dvoch postav na urcitd tému, pricom jednou z tych postav je vzdy
postava Robota. V prvom z obrazov s ndzvom Smrt sa Robot stretava
so svojim majstrom - pri deklarovanej snahe tvorcov vygenerovat hru
o Karlovi Capkovi by sme mohli tvrdit, Ze nim je sém Capek. Dve posta-
vy sa zaoberaji smrtou autora Capka, ktory hovori o tom, Ze zomiera.
Metaforicky by sme tu mohli hladat akisi rovinu autora, ¢loveka, ktory
zaostava za robotom, umelou inteligenciou. Otazka vyplyvajica z tohto
obrazu by teda mohla zniet nasledovne: Je ludsky autor mftvy? Dokaze
ho nahradit robot?

V sicasnej dobe v3ak existuje dévodna viera, Ze nie. Velké jazykové
modely, akokolvek st dnes povaZované za inteligentné, maji v sebe vela
nedostatkov, na zaklade ktorych ludskym schopnostiam zatial nedoka-
zu konkurovat. ,Sledujeme teda putovanie robota, ktory po smrti svojho
péna zostava vo svete ludi a stretdva sa s réznymi postavami — masérkou,
teenagerom, psycholégom alebo napriklad personalistkou. Zanrovo moz-
no tieto zastavky popisat ako scénicki montéaz alebo vdaka asociativne-
mu jazyku (stroj sa ,chyta‘ kli€¢ovych slov) ako jednu z disciplin sitazi
v scénickej improvizacii.“**

13 LESCH, K. Lépe poznat své binarni ja (Al: KdyZ robot pige hru). In Svét a divadlo, 2021, o¢. 32, €. 3, 5. 44-
14 TamZe,s. 46.
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Problémy literarnej kreativity

Ako tvrdi Bodenova: ,Naroc¢nost naprogramovat literdrnu kreativitu
(s vynimkou minimalistickej poézie) je va&3inou spdsobena tromi veca-
mi: komplexnostou ludskej motivacie, potrebou poznania pozadia a kom-
plexnostou prirodzeného ludského jazyka.“*® Tieto tri dovody st aj dévo-
dom, pre ktory sic¢asné dramy generované umelou inteligenciou nemézu
naplfiat ani literarny, ani dramaticky potencial v miere podobnej fudské-
mu autorovi. Tym skor, ak je pri vytvarani textu zdmerom preniest ho na
javisko, teda vytvarat akusi akciu, kreovat situacie a uzatvarat pomysel-
ny dej do istého divadelného univerza. Najmé ak uvaZzujeme o drame ako
o prostriedku dramatického divadla, ako ho definoval napr. Hans-Thies
Lehmann, teda ako divadlo ktoré chce, ,vytvorit fiktivny kozmos a,dosky,
ktoré znamenaju svet’, predstavit ako dosky, ktoré znazorriujd svet vo vse-
obecnosti, ale tak, aby fantazia a vcitenie divakov spoluvytvarali iliziu.“*¢

Lehmann vnima dramu ako uzatvoreny svet, do ktorého prostred-
nictvom divadla mézeme nahliadnut. P6vodny zadmer autorov projektu
TheAiTre bol vytvorit hru o Karlovi Capkovi, ktord by napisal robot. Po-
dobne ako v Capkovej hre, kde roboti nabrali huménne vlastnosti a sta-
li sa spolutvorcami. V TheAiTre vSak narazili na problém, nasli hranicu
schopnosti velkého jazykového modelu. Bodenova charakterizuje ludské
akcie, motivy a emdcie, teda to, o ¢o obvykle v drame ide, za tazko defi-
novatelné. Vzhladom na fakt, Ze velké jazykové modely nie st schopné
uvedomovat si svoje konanie, nedokaZzu spajat motivécie, ani potrebné
informacie tak, aby boli pripravené vytvorit uzatvorend Struktiru dra-
my a celistvy pribeh. V prvom vystupe hry sa ndm na chvilu méze zdat,
%e samotny Robot je modernizovanym vytvorom Karla Capka a postava
Majstra je tento autor, v skutoc¢nosti ide o ¢lovekom naprogramovand si-
tuaciu, ktora sa hned v dalsich vystupoch rozpada. Robot totiZ neustale
hovori repliky bez vnitorného zmyslu, ako napriklad:

»Rob.: KdyZ vds muzu uobjimat k smrti, muzu vas taky uobjimat k Zi-
votu.“*”?

15 BODEN, M. A. THE CREATIVE MIND: Myths and mechanism, s. 173.

16 LEHMANN, H-T. Postdramatické divadlo. Bratislava : Divadelny dstav, 2007, s. 19.

17 Kol. autorov. THEaiTRE: Generating Theatre Play Scripts using Artificial Intelligence. Praha : Institute of Formal and
Applied Linguistics, 2022, s. 5.
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Neurénové siete si v dnesnej dobe ucené na velkom mnoZstve dat
a textov roznej kvality a rézneho p6vodu, ktoré maji za tlohu velké ja-
zykové modely vytrénovat, aby potom dokézali vyprodukovat z anglic-
tiny ,,human-like* text, teda text podobny tomu, ktory produkuju Iudia.
Bodenova tvrdi, Ze ,ak uvaZujeme o explorativnej kreativite (na rozdiel
od kombinaénej), musi program obyvat a skiimat koncepény priestor
dostatoéne bohaty na to, aby priniesol neobmedzene vela prekvapeni.
V idedlnom pripade by mal tento priestor rozsirit — alebo mozno dokon-
ca z neho vypadnit a postavit dal$i.“*® Znamena to, Ze aj velky jazykovy
model musi mat dostatocné mnozstvo informacii na to, aby bol schopny
fungovat. Priestor, v ktorom sa LLM ucfi, musi byt dostatocne podnetny
a gramatické konstrukcie musia obsahovat velké mnozZstvo zaujimavych
formulAcil. Tieto programy si v8ak nespéajajd informéacie, nedokazu ¢itat
ich kontexty, iba vyhodnocuji pravdepodobnost nasledujiceho slova. To
znamena, ze nepremyslaji, nevedia o pozadi informécii, z ktorych pro-
dukuju text. Sihlasne s Bodenovou mézeme tvrdit, Ze modely nemaji
znalost o pozadi motivécii. Uvedme to na priklade nasledujicej repliky
z druhého vystupu hry:

»,Chl: Co jsi zac?

Rob.: J4 jsem prezident Spojenych stat.“*®

V tomto obraze sa Robot stretava s mladym chlapcom, pravdepodob-
ne Studentom strednej skoly, ktory, evidentne v strese, od Robota chce,
aby mu povedal vtip. Robot vSak neustéle dookola hovori iba o smrtijeho
pribuznych, ¢o chlapca este viac desi. Uvedenou replikou sa obraz kon¢i
a je dokazom toho, Ze model generujici tento text nevidi motivaciu za
jednotlivymi replikami, ktoré vytvara. Za prezidenta Spojenych Statov
sa sice v p6vodnom zneni generovanom LLM vyhlasuje chlapec a pre-
nesenie repliky na Robota je zdsahom Iudského administratora, no ni¢
to nemeni na fakte, Ze tato osobnost sa nikde predtym v texte nespomi-
na. Osobnost prezidenta USA sa tu teda objavuje ,len tak*, bez zjavnych
dévodov ¢i motivacie. My, ako Iudski pozorovatelia, méZeme tomuto ja-
vu pridelit nejaké vysvetlenie ¢i interpretaciu, no bude to vzdy zékonite
nasa domnienka a nie zdmer, s ktorym stroj prisiel imyselne.

18 BODEN, M. A. THE CREATIVE MIND: Myths and mechanism, s. 163.
19 AL Kdy?Z robot pise hru, s. 13 - 14.
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Gramatika a rozmanitost slovnej zasoby

Tretim dévodom, ktory Margaret A. Boden vidi ako prekazku pri mode-
lovani pocitacovej literarnej kreativity, je komplexnost a drobné nuan-
sy prirodzeného jazyka: gramatika, slovna zasoba a najma vyznam.2°
Gramatika a Stylistika st podla nej zakladom literarnej kreativity. ,,Za-
branuje tomu, aby sme boli znudeni opakovanim slov. Ba ¢o viac, v ne-
napadnych smeroch nas sprevadza skrze konceptualny priestor, kto-
ry ndm predstavuje autor.“?! Prave opakovanie slov ¢i celych replik je
charakteristickym prvkom skimanej hry. DéleZitou poznadmkou v tom-
to kontexte je fakt, Ze samotny text hry AI: KdyZ robot piSe hru bol p6-
vodne generovany v angli¢tine a do ¢e$tiny ho opét prelozil strojovy
preklad, ¢ize dalsi zdsah pocitacovej technoldgie. My sa v §tudii zao-
berame Ceskou verziou textu, pretoZe prave ta bola neskdr uvedena na
javisku Svandovho divadla v Prahe. Nutné je dodat, Ze anglické vetné
konstrukcie su Casto iné ako Ceské, a preto je jazyk v hre eSte viac ne-
prirodzeny.

Doché&dza tu napriklad k nadmernému opakovaniu slov a celych re-
plik, ktoré vsak, ako sme vysvetlili vyssie, nie sd autorskym zdmerom,
ale slabou schopnostou stroja rozoznavat rozmanitost ludskej slovnej
zasoby. Casto sa tu objavuju slova ako ,dobte, ,,diky" alebo napriklad
aj slovo ,,0K*. Podla kriticky Katefiny Lesch sa tvorcovia tychto replik
usilovali zbavit: ,,Z findlneho textu je zrejmé, Ze bol ocisteny od Castych
jednoslovnych odpovedi (ok, dobre, chdpem a pod.) &i zachytnych fraz,
ktoré umel4 inteligencia pouZiva, ked v dialégu nevie, ako dalej (prepacte,
prosim, presne tak a pod.).“?2 Napriek tomu v texte do velkej miery po-
dobné slova zostavajui. V samotnej inscenacii tento fakt nie je v jej zavere
rusivy, pretoZe je to postava Robota - teda niekoho, o kom si budujeme
predstavuy, Ze hovori trhanou recou a ¢asto opakuje dookola tie isté slova.
Ak vSak hovorime o jazykovej kreativite samotného textu, vidime trhliny,
ktoré sa od bezného plynutia ludskej re¢i odliuji najmé tymito vlastnos-
tami. Okrem opakovania sa trhliny prejavuju aj v slabej znalosti slovnych
konstrukcii, eSte viac v Cestine, preto sa v texte stretdvame najma s krat-

20 BODEN, M. A. THE CREATIVE MIND: Myths and mechanism, s. 184.
21 Tamze, s.186.
22 LESCH, K. Lépe poznat své binarni ja (Al: Kdy?Z robot pige hru), s. 46.

Divadlo pre 21. storocie

279



kymi holymi vetami a samotné repliky casto nemaju viac ako dve vety. Ak
su repliky dlhsie, st zloZené z opakujucich sa slov.

Samotni tvorcovia uznavaju to, ¢o si vSimaju niektori recenzenti insce-
nacie Svandovho divadla, Ze hra obsahuje mnohé ludské predsudky a ste-
reotypy. Zhoduje sa to s mnohymi sicasnymi zisteniami, Ze velké jazykové
modely su Casto rasistické alebo sexistické. Podla nich je dévodom tréning
velkého jazykového modelu predchadzajici generovaniu, v ktorom pou-
zité datasety — ¢lanky stiahnuté z internetu, ktoré si iba méalo ¢i vébec nie
filtrované - maju takyto problematicky obsah a samotny jazykovy model
ich reprodukuje.2® M6zZeme ho teda brat ako akusi reflexiu tém v beZnej
reci ¢loveka. Ako siv&ima kriticka Katefina Lesch: ,,Autori sa hrali aj s vag-
nejsie definovanymi situdciami a nechali programu moZnost prejavit sa
inovativne, napr. ,MuZ v slzach prinesie domov $katulu s celkom novym
Robotom. Opatrne skatulu otvori. Vytiahne robota a zapne ho.* Z tohto za-
dania sa vyvinul najabsurdnejsi dialg celej hry, v ktorom Muz robota prosi,
aby mu yvybral prst zo zadku‘ - a tito tému potom omiela...“2* V texte, ale aj
v samotnej inscendcii, ma tato ¢ast lahko eroticky podtén, rovnako ako na-
priklad vystup, v ktorom sa Robot stretava s hereckou sci-fi filmu mysliac
si, Ze je to robotka. Hovoria spolu o tom, Ze by sa navzdjom chceli bozkavat
atext obsahuje aj iné sexualizované dvojzmyselné narazky:

»Rob.: To je v poradku, uzijeme si spolu spoustu legrace. Bude$ mé moc
milovat. Jsem velmi duleZitd osoba v binaru. Udélam té $tastnou."?®

Alebo explicitne sexudlne repliky:

»Rob.: Vezmu té na jedno misto. Bude tam spousta zabavy a budeme se
milovat. Nem@Zu si pomoct, ale chci se s tebou milovat.“2¢

Opét je vsak viditelné, Ze text kopiruje prvoplanové vyroky bez me-
tafory a snahy o akisi umeleckd reprezentéciu lasky. Text je tak plny
podobnych nardzok a vyrazov, ktoré neskryvaji zZiadny hlbsi vyznam.
Jednotlivé repliky davajud vyznam aZ potom, ako im ludska mysel doda
interpretaciu, a preto je vtomto pripade velmi délezZitym umeleckym prv-
kom prave samotna inscenécia Svandovho divadla z roku 2021 s rovno-
mennym nazvom Al: KdyZ robot pise hru.

23 Al KdyZ robot piSe hru, s. 18.

24 LESCH, K. Lépe poznat své binarn{ j& (Al: KdyZ robot pige hru), s. 46.
25 Al KdyZ robot piSe hru, s. 44.

26 Tamze.
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Co na to Svandovo divadlo?

Inscenacia zac¢ina tmavou scénou, na ktorej vidime iba jednu televiznu
obrazovku zobrazujicu prid generovaného textu. Uprostred javiska sa
po chvili rozsvieti velky biely neénovy kruh, z ktorého sa ozyva hlas Ro-
bota. Tento kruh pripomina dnes uz populérnych virtualnych doméacich
asistentov, akymi st napriklad Amazon Alexa alebo Google Home. Ne-
skor z kruhu vychadza ¢lovek v kostyme Robota a rozprava sa so svojim
Majstrom. V tejto potemnenej atmosfére, ktord vytvoril scénograf Martin
Simek, zostava aj sedem dal3ich obrazov.

Ako si vSima recenzentka Katefina Lesch: ,K zmysluplnosti jednotli-
vych replik potom vyznamne prispievaju herci, ktori st schopni zvladnut
aj nelogickosti. Ak sa divadk zdmerne neststredi len na text, vjyznamové
medzery takmer zmiznu a hra pésobi z obsahového hladiska pomerne
koherentne. Z hereckého hladiska ide o naro¢ny kus.“?” Herci sa v in-
scenAcii totiz dokazu popasovat aj s textom obsahujicim kratke repli-
ky a s opakujicimi sa slovami. ,Dari sa to predovsetkym Jacobovi Er-
ftemeijerovi v role humanoidného Robota pohybujiceho sa po javisku
v neutrdlnom Sedivom obleceni a topankach na platforme.“2® Prave Erfte-
meijer zvolil pre svoju postavu trhanu rec¢ a sekané pohyby, aby jeho pre-
jav o najviac pripominal stereotypne ,roboticky" zjav. Aj ostatni herci sa
drzia stylizovaného prejavuy, v ktorom hovoria pomaly, vyrazne artikuluji
a ich gesta su okazalé. Prave to dodava inscenécii nefalSovany punc ta-
jomnosti, nadych akychsi rozhovorov z budicnosti. Spolu s obrazovkou
na pravej strane scény a prezieravym uloZenim inscenécie do pivni¢ného
priestoru tvorcovia a herci evokuji umelost, neskuto¢nost - binarnost.
Divék nabera pocit, Ze sa ocitol na akomsi tajnom stretnuti postav, ktoré
by vidiet nemal, no napriek tomu sa na ne diva a nevychadza z izasu. To,
¢o sa pred nim odohréva, totiZ ni¢im nepripomina divadlo, na aké by bol
zvyknuty. Drziac v mysli fakt, Ze text hry napisal pocitac, sa tento pocit
eSte umocnuje.

V samotnej hre je tematizované aj herectvo, jednak vo vystupe, kde
sa Robot stretava s herecku zo sci-fi filmu, ale zaroveri aj vo vystupe

27 LESCH, K. Lépe poznat své binérni ja (Al: KdyZ robot pige hru), s. 48.
28 TamZe.
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z pracovného pohovoru. Tam je herectvo prirovnavané ku klaunovstvu,
takZe herci na prvy pohlad ,strielaji do vlastnych radov.* Vdaka chlad-
nému ,robotickému* herectvu Jacoba Erftemeijera a Andrey BurSovej
sa ukazuje eSte jeden aspekt. Text, ktory kopiruje tradi¢ny priebeh pra-
covného pohovoru s otazkami, ktoré si zname kazdému, kto uz na pra-
covnom pohovore bol, im vlastne umoznuje, aby s humorom znazornili
prazdnotu a povrchnost takychto otdzok. Toto sa deje v inscendcii viac-
krat, pretoZe napriek neznalosti motivacii a pozadia, o ktorych sme pisa-
li vy$8ie, sa vdaka hercom text javi ako nastavené zrkadlo nasej beZnej
komunik&cii. Tomu, aké prazdne st nase bezné dialégy a ako niektoré
slova stracajui obsah.

V kontexte sci-fi filmov je zname, Ze roboty su bezcitné stroje, ktorym
na ni¢om nezéleZi a iba bezcitne vykonavajd, o maji naprogramované,
resp. €o sa ich umela inteligencia dokazala naucit. Robot v podani Jacoba
Erftemeijera je vSak iny. Zalezi mu na veciach, dokonca je schopny a ochot-
ny ucit sa takej veci, akou je laska. PoCas svojho putovania svetom Zivych
spoznéva skuto¢né emdcie a uc¢i sa podobat skutoé¢nym ludom. Vidime to
v hercovej jemnej zmene recového prejavu a gest. Napriek tomu si vSak
udrZuje svoj roboticky chlad a schopnosti, aké bezni ludia nemajd, napri-
klad schopnost vidiet do budicnosti. To spésobuje, Ze k nemu ostatné po-
stavy prechovavajui obdiv znazorneny najma mizanscenicky, ked je robot
takmer vzdy postaveny vyssie ako vSetci ostatni. Napoméha tomu kostym
Pauliny Bockovej, ktora sa rozhodla Erftemeijera postavit na platformy. St
to akési antické koturny pripominajice zrod novej spolo¢nosti, ktoré z Ro-
bota robia temer antického boha. Najvacsiu lasku k nemu prechovava jeho
Majster, ¢o pripomina znamy pribeh zamestnanca spolo¢nosti Google, kto-
ry sa zamiloval do velkého jazykového modelu s ndzvom llambda, pretoze
si myslel, Ze nadobudol vedomie a jeho city si mu opatované.

Podla Lehmanna ,tradovana predstava divadla vychadza z uzavreté-
ho fiktivneho kozmu, akéhosi ,rozpravacského univerza’, ktoré tak moz-
no nazyvat, hoci je vytvorené prostriedkami mimézis (napodobiiovania),
zvy&ajne stavanymi do opozicie voéi diegéze (rozpravaniu).*2® UZ sme
si v8ak potvrdili, Ze v tejto inscenéacii nedochadza k budovaniu konzis-
tentného pribehu, ani dramatického obliku. Zaujimavé vsak je v§imat

29 LEHMANN, H-T. Postdramatické divadlo, s. 112.
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si, ako umelé, pocitacovo generované, no napriek tomu stabilné dielo
vytvorené pocitacom kontruje ludskému elementu. Divak si uvedomu-
je, ze je v divadle a Ze sa diva na Zivych ludi, ktori reprodukuji umely
text. Preto su vyraznejsie vSetky chyby, prerieknutia, ¢i kazda odchylka
od presne stanoveného textu. Tvorcovia s tymto kontrastom nepracujd
vyrazne, pretoze sa rozhodli vietkych hercov uviest ako zastup huma-
noidnych robotov prezentujicich hru, ¢im si ulahéili pracu s jej nedo-
statkami. Tento kontrast vSak nepochybne pontika potencial pre budtice
inscenovanie tejto hry.

Bude dramatik mftvy v budicnosti?

Ked' Margaret A. Boden definovala problémy vytvorenia umelej, poc¢itaco-
vej literarnej kreativity, pracovala so sidobym stavom programov schop-
nych generovat text. Modely, ktoré generuju text, mézu dnes byt pouzité
ako nastroj v zmysle anglického slovicka ,,tool*, ¢iZe cosi ako naradie, no
nie ako samostatny svojbytne fungujici generator kvalitnych divadel-
nych textov s potencidlom inscenovania. Ak by sme mali zjednoduSene
odpovedat na v sicasnosti nadmieru palc¢ivi otdzkuy, ¢i st pocitace schop-
né nahradit v divadle umelca, odpoved by akiste bola, Ze nedokazu. Zatial
nedokazu. EsSte pal¢ivejSou sa javi otazka, ¢i sa nieCo také mdze stat v bu-
dicnosti. V §tidii sme totiZ analyzovali iba jednu hru vytvorend tvorcami
projektu TheAiTre z roku 2021. Aj tito ludia, spolu s mnohymi inymi po
celom svete v3ak uZ pracujui na tom, aby sa technoldgie vylepSovali. Pri-
kladom méZze byt nadvézujici projekt s ndzvom PlAi Prague s ich insce-
néciou Prague Clockwork Cabaret, ktora vyuZziva nielen text generovany
pocitacom, ale aj hudbu a vizuélne prvky, ktoré vytvorili iné formy ume-
lej inteligencie. Co sa tyka samotnej literarnej kreativity, na ktori sme sa
sustredili, v tychto drioch uz existuje prototyp programu nazvany Dra-
matron. Je to ,systém, ktory pouziva LLMs na generéciu scenérov a fil-
movych scenarov prostrednictvom metddy, ktord nazyvame hierarchic-
ka generacia pribehov.“?° Casom by Dramatron mal byt vytrénovany do

30 MIROWSKI, P.- MATHEWSON, K. W. - PITTMAN, J. - EVANS, R. Co-Writing Screenplays and Theatre Scripts with
Language Models: Evaluation by Industry Professionals. [online]. [cit. 12. 10. 2023]. Dostupné na internete: https://
arxivorg/abs/2209.14958.
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takej miery, aby zvladol divadelny text vygenerovat sdm. Je teda celkom
mozné, Ze uz v pomerne blizkej budicnosti budeme mat tieto moZnosti.
Do akej miery vSak dokédzu stroje nahradit ¢loveka v oblasti dramatic-
kého pisania, zostava dalej otvorenou otazkou, ktora bude v najblizsich
rokoch hodnéa neustaleho skiimania a analyzovania.

SUMMARY

The Concept of Generative Creativity in Theatre
Texts Written by Artificial Intelligence

Artificial Intelligence has been characterised by a vast array of capabil-
ities in recent years, which also heralds the future in the field of theatre
production. Currently, several parallel projects are being developed in
which the author of the artistic proposal — dramatic and theatre text - is
represented by so-called large language models, that is a textual genera-
tive form of artificial intelligence. In the context of this study, we chose to
focus our research on the Czech projects TheAiTre with the plays When
a Robot Writes a Play and Conviction and Plai Prague with the play The
Prague Clockwork Cabaret. The author focuses on the analysis of the texts
produced by Al, which were staged by humans afterwards. The study
presents an analytical perspective, which resides in applying contem-
porary media theory, in particular the texts of Margaret A. Boden, which
addresses the question of Al creativity, with an emphasis on the com-
parison between live and synthetic (computer-generated) content within
the creative process. The study aims to communicate the latest aspect of
theatre production, which has already become typical for the 21st century.

Tato praca vznikla v rémci doktorandského vyskumu v Ustave divadelnej a filmovej vedy Centra
vied o umeni ako EVI Filozofickej fakulty Univerzity Kondnantina Filozofa v Nitre (Studijny
program estetika); Skolitelka doc. PhDr. Elena Knopovd, PhD.
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