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LITERATURA Z POCITACE: KDYZ PISI
LAUTORI" BEZ POETICKEHO VEDOMI

TOMAS FRANTA

roce 2015 vydala tiskova agentura Associated Press ekonomickou
zpravu o ¢tvrtletnim hospodareni firmy Apple. V bfeznu roku 2016 se
novela Konpyuta ga shosetsu wo kaku hi probojovala do finale japonské lite-
rarni soutéZe. A jen o par dni pozdéji se z nejistého mladika Taye stal béhem
24hodinové aktivity na Twitteru rasisticky, Sovinisticky cynik a obdivovatel
Adolfa Hitlera a Donalda Trumpa.

Na téchto tfech zdanlivé nesouvisejicich informacich by nemuselo byt nic
zvlastniho a zajimavého. OvSem jen do té doby, nez se dozvime, Ze vSechny
tfi maji co doc¢inéni s umélou inteligenci a pocitatem automaticky genero-
vanymi texty. S ohledem na to, jaké medialni pozornosti se témto pfipadim
dostalo, bychom mohli pravé tuto trojici povazovat za urcité vyvrcholeni
snah védct a literatt o to, naucit pocita¢ samostatné ,,psat“ smysluplné texty
s pridanou estetickou hodnotou. Nejednalo se sice ani o nejdokonale;jsi, ani
o nejzajimavéjsi ukazky generovanych textil v historii. Ale to, jakym zpi-
sobem dokazaly vklouznout do povédomi mainstreamu, z nich ¢ini mozné
dulezité milniky, diky kterym se o generovani text (at uz s estetickou ¢i
informativni funkci) muze zacit premyslet v Sirsich souvislostech.

Nasledujici studie nabidne chronologicky, deskriptivné-historicky pre-
hled nejvyraznéjsich po¢ind generovanych, primarné uméleckych textd za-
hraniéniho i tuzemského ptvodu a nastini celkovou linii evoluce poc¢itatem
generované literatury od primitivnich textovych generatort po komplexné
pracujici systémy um¢lé inteligence. Obsahne pfitom vedle ryze literarnich
zanrd i takové druhy textt, které se pohybuji na pomezi a zdanlivé se lite-
ratury netykaji (interaktivni fikce, interaktivni drama aj.), a naznadi, jak se
pod vlivem takové technologie proméniuje role ¢tenafe, autora a textu sa-
motného.

1 POCATKY GENEROVANE LITERATURY:
MILOSTNE DOPISY, KAFKOVA DERIVACE

Naznaky pocatkt generované literatury, v nichZ by autorské poetické vé-
domi nehrélo roli, 1ze vysledovat uz v dob€, kdy pocitace existovaly pouze
v teoretickych predstavach a nacrtech.

»,Umélecké sméry jako dada a surrealismus pied druhou svétovou val-

kou, stejné jako tzv. ,konkrétni poezie‘ Eugena Gomringera, Videniské
gkoly, Brazilct a Cechd [...] uskuteénily texty, které dékuji za sviyj
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vznik daleko vice systematické kombinatorice nezli intuitivni kreati-
vité. Z oznaceni takovych basni jako stochastické texty, logické texty,
konstelace, montaze aj. vysvita, ze vlastni vykon basnika zde spociva
spiSe ve vynalezu formalniho schématu ¢i dokonce algoritmu nezli
v lyrickém pojeti néjaké situace ¢i stavu,“ zminuje Siegfried Schmidt
(1969: 39-40).

O skuteéné strojové generovanych - ,,umélych“ - textech (a v ndvaznosti
na to iliteratufe) miizeme vSak pochopitelné mluvit az s vynalezem samocin-
ného pocitade a prvniho primitivnhiho opera¢niho systému. Vyvoj byl v této
fazi urychlen 2. svétovou valkou v ¢ele s Enigmou, a proto jiz na pfelomu
40. a 50. let, s prichodem pocitaét tzv. druhé generace, se objevuji prvni
experimenty s generovanymi obsahy s umeéleckym potencidlem.

Mnohé predznamenal rok 1949, kdy vznikly prvni pocitacem nahodné
generované hudebni smycky. Literatura se pridala vzapéti. V roce 1952
predstavil pocitacovy védec a prikopnik Christopher Strachey z Manches-
teru svij projekt Loveletters,! na zakladé algoritmu pracujici generator
milostnych dopisd. Bylo to prvni vyuziti pocitace s literarné-uméleckym
zamérem vibec,? jakkoli sam Strachey byl pfekvapen, Ze je jeho hravy ex-
periment viibec bran vazné, natozpak jako mozna nova forma literatury.?
K experimentu totiZ pristupoval s ryze védeckym zamérem (podobné jako
vétSina jeho nasledovniki) - s jazykem pracoval jako s materialem, na jehoz
zakladé chtél ovérovat a demonstrovat moznosti novych technologickych
vydobytkid. Presto Stracheyho generator vyvolal pomérné znacnou vinu
zajmu a predznamenal celkovy id¢l a schizma generované literatury viibec -
teoretikové mnohem vice feSili technické parametry programu a software
nez text samotny (srov. Rettberg 2014). Technologie a jeji fungovani jako by
byly pfi interpretovani a zkoumani prednéjsi.

Na Stracheyho metodu generovani textu nedlouho poté (konkrétné
v roce 1959) navazal i némecky matematik Theo Lutz. Jeho generovana poe-
zie Stochastiche texte pracovala s algoritmem, ktery vytvarel verse ze slov ex-
cerpovanych z Kafkova roméanu Zdmek (Flores 2014: 157). Variabilita, stavba
vét* a rozsah generovanych textd byly jak u Stracheyho, tak u Lutze pochopi-
telné znaéné omezené. Pfeci jen se jednalo o primitivni poéitace s minimalni

/1/ 'V pfevedené internetové podobé jej 1ze vyzkous$et na: http://www.gingerbeardman.com/lo-
veletter/.

/2/ Strachey tento program spoustél pfes jeden z prvnich programovatelnych poéita¢t s nazvem
Manchaster Mark I.

/3/ Objevily se i ivahy, které Loveletters rozebiraly z hlediska queer problematiky.

/4/ Véty Loveletters vzdy zacinaji pouze bud skladebni dvojici You are, nebo pfivlastiiovacim za-
jmenem My, pfi¢emZ prvni typ véty kopiruje vzorec ,You are my - (adj.) - (subst.)“ a druhy typ véty
pak vzorec ,,My - (adj.) - (subst.) - (adv.) - (verb.) - your - (adj.) - (subst)“. Pocet vygenerovanych
vét nikdy neprekrodi pét, pricemz generator je schopen utvorit i souveéti.
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paméti (Wardrup-Fruin 2005), takZe paradigma vyrazii,® s nimiz Strachey
i Lutz pracovali, bylo nepatrné.

1.1 GENEROVANA POEZIE PO CESKOSLOVENSKU
Tehdejsi Ceskoslovensko nebylo v otdzce generovani textii pozadu. V $edesa-
tych letech po celé Evropé bujel novy smér experimentalni poezie, tzv. poezie
umélé,® a tuzemsti autofi byli diky aktivnimu pf¥istupu ,,supervizori“ Josefa
Hirsala a Bohumily Grogerové, kteii roku 1963 podepsali Manifest za novou
poezii Francouze Pierra Garniera,” v centru déni.
Vletech 1966-1967 se lingvisté a/nebo literarni védci Jifi Levy, Karel Pala
a posléze Oleg Sus pokouseli vytvofit a zdokonalit algoritmicky systém, na
jehoz zakladé by poéitac typu SAAB D 21 vytvarel® a generoval texty z korpusu
basni Jaroslava Seiferta.’ ,,Program nyni generuje syntakticky spravné ceské
véty, které Ize spojit v text, takZe vysledkem miize byt bud prozaicky, nebo
poeticky text (volny vers),“ psali autofi programu v technickém manifestu
a poukazovali na to, Ze se jim podafilo ,naprogramovat® gramatiku ¢estiny.
Kwviili tehdej$im technologickym moznostem a celkové kratkému casu, ktery
vyzkumu vénovali (Jifi Levy navic v roce 1967 nahle zemfel), si uz vSak nedo-
kazali poradit s ,naprogramovanim® sémantiky. Pfesto je vysledek jazykové
pozoruhodny; tim vice, zamyslime-li se nad tim, jaky byl proces jeho vzniku:

ANDEL STOLU ZPITEHO NEVI JIZ / NEMILUJE / EROTICKY NEMI-
LUJE / BIC POLODRAHOKAMU EROTICKEHO PRAVE PRIPOMINA
/ A BIC SMYSLU PULNOCNIHO SE ROZNECUIJE / BIC SE VABI TEZ-
KO A NEMILUJE SE / ZDESENE CTE MILENEC / MILENEC EROTIC-
KEHO STOLU NOVEHO SNAD NETUSI / BUDOU ZABIJET PRAVI
CHLAPCI / VRAZD{ SNAD EPILEPTICT{ MECHANICT{ PTACI [...]
(Levy - Pala 2014: 32).

/5/ U Lutze to bylo pouhych 16 vyrazt, Strachey pak pracoval s korpusem nepatrné vétSim:
osloveni se utvarelo z kombinace $esti pfidavnych a sedmi podstatnych jmen, véty pak nasledné
z 25 adjektiv, 31 podstatnych jmen, 17 piislovci a 18 sloves.

/6/ Némecky teoretik uméni Max Bense shrnuje podstatu takto umélé poezie v kontrastu k poezii
ytradi¢ni®, prirozené. Zatimco ,[...] pfedpokladem [pfirozené poezie] je osobni poetické védomi
[...], které ma zazitky, zkuSenosti, pocity, vzpominky, myslenky, obrazotvornost atd., zkratka pre-
existentni svét, jemuz se snazi dat vlastni jazykovy vyraz [...]“, poezii umélé toto poetické védomi
chybi a jejim tématem je ,vyslovené vnitini svét materiald, tedy slovni prostor sestavajici z ele-
menti“, ktery 1ze vytvofit technicky - a to nejen na zakladé postupného pritbéhu slovniho procesu,
ale i ,pomoci strojové selekce vyhradné materialni“ (Kratka 2016: 82-83).

/7/ Garnier ve svém manifestu roz¢lenil tzv. ,umélou poezii“ na poezii konkrétni, fonetickou,
objektovou, fénickou, kybernetickou, serialni, permutacionalni ad. (Kratka 2016: 79)

/8/ Autofido textu nijak vyrazné nezasahovali, dopliovali jen diakritiku a v nékterych p¥ipadech
interpunkci a pozici ptiklonek.

/9/ Nebyl to pfitom jediny pokus téchto autorti, Karel Pala a Oleg Sus posléze zkouseli na zdo-
konalovani generované poezie kratce pracovat (viz projekty Nékteré principy strojové poetiky a Ge-
nerovand degenerace).
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»Ziskané véty nejsou vzdy z hlediska normalni komunikace smysluplné,“
priznavaji autoti. Nepovazuji to vSak vyloZené za problém, domnivajice se, Ze
to ,muze byt z estetického hlediska naopak zadouci“ (Levy - Pala 2014: 30).
Absenci ,,smyslu“, naprogramovanych sémantickych pravidel, mize v nékte-
rém ohledu navic vynahradit lidska interpreta¢ni fantazie, ktera, pokud by si
nebyla védoma ptivodce ,basné“, by mohla i v nahodnych, nesémantickych
ver$ich nalézt metaforicka vyjadfeni a vyrazné estetické hodnoty.

1.2 UVAHY NAD GENEROVANOU LITERATUROU
S ohledem na to, Ze Palovo, Levého a Susovo experimentovani prineslo texty
se surrealisticky ladénym, sémanticky odpoutanym, ndhodnym a (zdanlive)
imaginativnim vyznénim, zacal hledat tehde;jsi slovensky literarni védec Kle-
ment Simonéié paralely mezi surrealismem a ,kybernetismem®.

»,Poukazuje na tvorbu ,poéitacovej‘ poézie zdoraznenim jej historickej
predchodkyne v surrealistickej technike automatického pisania [...].
O doévodoch prepojenia surrealizmu a elektronickej poézie pise: ,[...]
cestu k elektronkovym basnickym kompoziciam prekliesnili surrealisti
[...] tym, Ze zacali vyzdvihovat vyznamovu stranku jednotlivych slov na
tkor celkového vyznamu vety, (Husarova 2016: 60).

Fakt, Ze se stroje zacaly ,prosazovat i na téch dsecich, které se dosud
zdaly vyhrazeny pouze Cisté lidské, technicky nezprostfedkované ¢innosti“
(Schmidt 1969: 39), privedl tehdejsi teoretiky i spisovatele do pomérné
vasnivé, v izkém okruhu probihajici debaty. Pojmy jako autor, médium,
dilo a v kone¢ném dusledku i uméni a literatura staly pred nutnosti jistého
rozs§iteni, ne-li redefinovani. Tato diskuze pritom byla, z velké ¢asti i diky
prekladtim HirSala a Grogerové, Ziva téz v Ceskoslovenském prostiedi.

Nejvice pochopitelné provokovala otazka autora, z néhoz se potud staval
spiSe ,programator®, tviirce s nutnou pokrocilejsi znalosti zachazeni s tech-
nickymi nastroji a pfistroji. Komu v ramci generované literatury pfisoudit
statut skute¢ného autora? Je tu viibec né&jaky autor? Je to jesté literatura?
A pokud ano, ohrozuje to literaturu jako takovou?

Klement Simon¢i¢ popira snahy pFisuzovat stroji (pocitaéi) roli autora,
kdyz tika, Ze

»[...] basnicky vysledok generativneho procesu je previazany
s autorovym ,umom’ privybere vhodného registra, nutnostou predoslej
organizacie a nie kazdy ,elektrénkovy inZinier‘ by vedel vybrat vhodnt
slovnu zasobu pre ,esteticky Géinny text’. Rovnako ako surrealistické
metddy nie st zalezitostou ¢isto nahodnou alebo mechanickou, tak aj
elektronova poézia potrebuje vhodnu pripravu“ (Husarova 2016: 60).
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Némec G. Stickel byl se Simon¢i¢em v zasadé ve shodé:

»[-..] stéZi miZeme samocinnému pocitaci pripsat roli autora. Nazor,
ze pocitac chtél néco sdélit, ze zvolil urcity obrat, jelikoz lépe zni nebo
danému tématu lépe odpovida, byl by mystifikaci pracovniho postupu
samoc¢inného pocitade. Pfipadd mu pouze uloha vykonného pokusné-
ho pfistroje, jejZ pouziva ¢lovék ke hte s jazykovymi prostfedky.“ Op-
timisticky pritom dodal, Ze to ,neznamena [...] ohrozeni basnického
uméni strojem, nybrz pouze nalezeni dalsi formy uméleckého experi-
mentu“ (Schmidt 1969: 46).

Oznacovani poc¢itacii za pouhé (pfi)stroje by se na druhou stranu s vel-
kou pravdépodobnosti nezamlouvalo Vladimiru Burdovi. Jestlize ten se
o psacich strojich vyjadtoval jako o ,uméleckém nastroji“, ,neodmyslitel-
ném aktivnim spolutvirci“, ba dokonce ,protagonistovi® (Kratka 2016:
147), da se predpokladat, Ze podobné by se vyjadioval i o roli pocitace v ge-
nerované literatufe.

Tak ¢i onak byla u téchto teoretikl patrna tendence k povazovani pre-
vahy a dominance autora nad poc¢ita¢em. Vii¢i tomu nabizi Schmidt proti-
pol spise technopesimisticky, predpovidajici ,lidskym“ autortim neveselou
budoucnost:

»,Jakmile bude moZno konstruovat samoc¢inné pocitace, které budou
disponovat vét§im lexikonem a budou moci provadét vice syntaktic-
kych kombinaci nezli jednotlivi autori, zda se byt zcela mozné pro-
dukovat texty, které budou mit jiz jen jediného vSeobecného autora -
a sice obecné vlozeny, samym strojem nadale pozménovany program
postupu - a u nichz tedy individualita a individualni nutnosti vyrazu
nebudou jiZ hrat Zadnou roli“ (Schmidt 1969: 46).

I pti takové ,,smrti autora® v§ak Schmidt neoc¢ekava, Ze by skoncilo uméni
jako takové. Domniva se, Ze podstata uméni nespoc¢iva v jeho pavodci, ale
v recipientovi a jeho estetickych reakcich:

,Uméni, jez vyloudi ¢lovéka, jez se ¢lovéka netykd, nemd smyslu. Po-
kud jej vSak zaméstnava - jeho myslenky, kritické avahy, prozitky - ma
své opravnéni, at uz je vyrobeno jakkoliv“ (ibid.: 47).

Uvahy nad roli autora, dila, potazmo kvality dila a étenatské zkudenosti
v pozdéjsich letech, s vyvojem technologie generovanych textti, znovu oZily
a my se k nim v priibéhu této studie jesté vratime. VySe uvedenym Schmidto-
vym citatem vSak miizeme udélat pomyslnou tecku za prvni etapou genero-
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vané literatury. Literatury, ktera za pomoci pocitaci strojoveé vytvarela poezii
fungujici na bazi tzv. Sablony (template based approach).

Princip této Sablony spociva ve vytvoreni algoritmické struktury s presné
vyty¢enym korpusem slov a pfesné definovanymi pravidly kombinatoriky
jednotlivych jazykovych vyraza. Pocéita¢ pak do této Sablony dosazuje libo-
volna slova z vyty¢eného repertoaru tak, aby splnil naprogramovanou kon-
figuraci (Praks 2009: 101). Vedle $ablonovitého typu generované literatury
pak Pablo Gervas definuje jesté dalsi tfi mozné pristupy: 1) metodu ,,pokus
a omyl“, 2) evoluéni algoritmy a 3) kazuistické feseni.

2 GENEROVANA LITERATURA S ,PRIMITIVNI" INTELIGENCT:
CHATBOTI A TEXTOVE POCITACOVE HRY

Nékde na rozmezi Sablony a metody pokusu a omylu se nachézi dalsi evo-
lu¢ni krok v generativni literatute, ktery miizeme vymezit obdobim od po-
loviny Sedesatych let dvacatého stoleti do zacatku let devadesatych. Rozmér
pocditatem generovanych textd, které jsme si pfedstavili v pfedchozi podka-
pitole, je umocnén vyvojem sofistikovanéjsich zkusebnich programi urce-
nych pro generovani pribéhu. At uz to vSak byl Novel Writer (Sheldon Klein,
1973), ktery generoval kratké detektivni pribéhy, Tale-Spin (1981), systém
generujici bajky na bazi Ezopa, Universe (1985) pro generovani scénaru te-
lenovel a mnohé jiné (viz Gérvas 2014: 474-476), ¢i pro poezii uréené gene-
ratory jako Auto-Beatnik (1961), V2 Poems (1970), Diastext (1989), Syntext
aj. (podrobnéji Funkhouser 2007: 46-51), jednalo se ,pouze“ o generatory
na bazi Stracheyho pokusd, jen s pokrocilejsimi algoritmy.

Jiné experimenty s generovanim textu z tohoto obdobi jiz nebyly ryze
»mechanickym“ zaplnovanim obligatornich pozic algoritmického vzorce,
ale projevovaly se u nich i prvni naznaky primitivni umélé inteligence. Sig-
nifikantnimi rysy pro né byly jednak narust ¢tenarské interaktivity, jednak
to, Ze se odklonily od tradi¢niho papirového média a z po¢itace ucinily nejen
»puvodce® generovaného textu, ale zaroven i zprostiedkovatele. Literatura
(ve smyslu textovych dtvard, které v sobé nesou ryze estetickou funkci) se
tak dostala do sfér, kde ji pivodné literarni teoretikové neocekavali.

V roce 1966 vytvoril americky védec Joseph Weizenbaum pocitacovy pro-
gram ELIZA, jeden z prvnich pokust o umélou inteligenci. ELIZA, stylizujic
se do role psychoterapeuta, dokaze zpracovavat véty a otazky, které ji clo-
vék skrze textovy editor poklada. Na jejich zakladé pak recipro¢né generuje
stru¢né otazky a odpovédi, pomoci nichz vede domnély dialog, ktery stro-
jové opakuje slova a slovni celky z predchozich vét napsanych uzivatelem,

/10/ ELIZA [online]. Dostupné z: http://www.masswerk.at/elizabot/.
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a vytvari tim iluzivni dojem psychoterapeutického zajmu o ¢tenarovu osobu
(Rettberg — Walker Rettberg 2010).

Podobni chatboti, programy schopné ,komunikovat® s lidmi skrze psany
text, se mohou jevit jako néco, co je literatute vzdalené. Opak je v§ak pravdou
a v ramci pomyslného kanonu generované literatury tvori chatboti a jejich
zdokonalovani dilezity mezikrok v Zanru tzv. interaktivniho dramatu.!
Jakmile se totiZ povede vytvofit dokonaly dialogicky systém, ktery dokaze se
¢tenarem komunikovat natolik bezchybné, Ze by si ¢tenat neuvédomil fakt,
ze komunikuje s umélou inteligenci, otevie se elektronické literatufe moz-
nost vytvaret zcela imerzni a interaktivni dila.

»,Dialog“ mezi ¢lovékem a strojem, ¢tenafem a pocita¢em, probihal
i u tradi¢nich pocitacovych textovych her. Ty s rozvojem prvnich osobnich
podita¢t nabidly vzdy dostupnou ,¢etbu“ dobrodruznych pribéhid, v nichz
,Ctendr” nikdy nevédél, kde a jak pribéh skonéi, a kdy aktivné objevoval
cestu k cili. Vzajemna interakce ¢tenare a pocitace se zde posunula oproti
ELIZA do pokrodilej$i roviny, nemluvé o budovani fikéniho prostoru a prv-
nich vyraznéj$ich naznacich imerze, tedy prolinani realného svéta ¢tenaie
a fikéniho svéta pribéhu, kdyz se ¢tenaf sam stava (mnohdy multiplikova-
nym) protagonistou déje a pomoci textovych prikazi ovliviiuje chovani po-
stav pfibéhu a pfibéh samotny.

Prvni narativni textovou pocita¢ovou hru, tzv. interaktivni fikci,'* uvedl
v roce 1976 Will Crowther. Jmenovala se Collosal Cave Adventure' a ¢tenar
v ni ovlada hlavniho hrdinu (sebe samého), ktery vstupuje do tajemné jes-

/11/  Viz piiklady umélé inteligence od Googlu a Microsoftu v dal$i podkapitole.

/12/ Interaktivni drama je v rdmci elektronické literatury dosud ne zcela k dokonalosti dotaze-
nym zanrem, jehoZ podstata ma spocivat v takovych dilech elektronické literatury, v nichZ nebude
presné dany scénar ¢i okruh promluvovych replik a ¢tenaf bude interaktivné komunikovat s po-
stavami fikéniho svéta, ovladanymi generovanymi myslenkami a promluvami propracovaného,
na informace od redlného ¢tenare reagujiciho algoritmu. Magerko (2014: 286) to prirovnava ke
komunikaci v ramci improvizovaného divadla. Dosud nejdokonalej$im dilem interaktivni fikce je
literdrni pocitacova hra Fagade (2005) Michaela Matease a Andrewa Sterna. V této hi'e hraje cte-
nar/hrac¢ roli kamarada manzelské dvojice, ktery je pozvan k paru domi na vecirek. V pribéhu
dialogu, ktery ¢tenaf/hra¢ vede pomoci psanych vét a na néz dvojice reaguje mluvenym jazykem
(v ptipadg¢, Ze algoritmus neporozumi psané replice, pocitacovi avatafi zareaguji jen nechapavou
grimasou ¢i hrace zcela ignoruji), postupné vychazi najevo, Ze jejich vztah neni ani zdaleka tak
idealni, jak se snazi navenek prezentovat. Pfi kazdém dialogu, béhem jehoZ priibéhu miize byt
¢tenar/hrac z bytu dokonce vyhozen z déivodu impertinentnich replik, se pfitom vycerpa zhruba
tficet procent databaze hry, a tedy na paté az Sesté opakovani se ¢tenaf/hrac¢ dostane do bodu, kdy
se herni situace opakuji (Ryan 2014: 296).

/13/ Jiny termin pro interaktivni drama (srovnej Magerko 2014: 285). Textové pocitacové hry
se svou povahou (budovani fikéniho svéta, pfitomnost narativu, ryze esteticky ucel, fakt, Ze hra¢
celou dobu ¢te psany text a vychazi z néj) jiz zcela pevné fadi do kdnonu elektronické literatury.
U novéjsich her, které pracuji s grafikou a animaci, nejsou nazory natolik shodné, nicméné takové
hry, které jsou ryze ptibéhové a ,vypravéci“ a role hrace je pfi nich vesmés pasivné-étenai'ska (na-
ptiklad PC hra Dear Esther), miZeme za soucast elektronické literatury povazovat také.

/14/  Collosal Cave Adventure [online]. Dostupné z: http://www.amc.com/shows/halt-and-catch-
-fire/exclusives/colossal-cave-adventure.

63



LITERATURA Z POCITACE

kyné, kde se nachazi poklad, ale zaroven mnoho nadpfirozenych jevl a ne-
bezpedi. Cilem je pomoci kratkych rozkazid (napf. go in, turn on lamp, kill
dragon atp.) psanych do prikazového fadku provést postavu celym piibé-
hem a Zivou ji dostat do cile. Postava pritom na tyto piikazy reaguje, v pti-
padé€ nejasnosti se doptava a zaroven hraci sdéluje, co momentalné vidi
nebo kde se nachazi.

Velky tspéch ,,Jeskyné“ pronikl i pfes Zeleznou oponu a inspiroval a pod-
nitil neoficidlni pocitacovou scénu v Ceskoslovensku. V amatérské komunité
prevazné kolem Franti$ka Fuky zacaly zivelné€ vznikat ptivodni ¢eské textové
hry, pfipadné preklady znamych zahraniénich tituld. Tituly z druhé poloviny
80. let a pocatku let 90. (jmenujme napiiklad Belegost, Diktdtora ¢i trilogii In-
diana Jones) (Jirkovsky 2012) by pfitom svou propracovanosti snesly prisna
meéritka a v mnoha ohledech se tim, jak v dynamickém dé&ji umné propojily
funkci heterodiegetickou (¢tenat piSe prikazy jako vnéjsi hybna sila) a ho-
modiegetickou (Ctenarf se citi byt pfimym protagonistou dé¢je), blizi kvalité
zahranicni interaktivni fikce.

Textové pocitacové hry svou extenzi postupné nalezly ve hrach urce-
nych pro vice hracd, setkavajich se a spoleéné komunikujicich v realném
¢ase (tzv. multi-player online role-playing game), pfiemz od druhé po-
loviny devadesatych let pak byla jejich striktné textova baze nahrazovana
zivou grafikou. Z hlediska techniky pfistupu uz vSak do generované litera-
tury nepfinesly nic zasadné nového. Dals$i posun nastal az v pribéhu prvni
dekady 21. stoleti.’s

3 ZDOKONALOVANT NEURONOVYCH SiTf

Na pocatku nového milénia se pocitace stavaly ,,uc¢enéj$imi“. Kombinace ¢im
dal vykonnéjsich mikroprocesorti a predevsim objeveni podstaty neurono-
vych siti'® daly prilezitost k tomu, aby védci zacali zdokonalovat umélou inte-
ligenci, aby naucili pocita¢ samostatné vyhodnocovat material, ktery do néj
byl skrze algoritmy implementovan. To pochopitelné pritahlo i pozornost
védcd, jiz méli blizko k literatufe. A tak zatimco u nas Jifi Dra$nar v roce
2001 pracoval s jiz ponékud zastaralym online generatorem Cybernetic Poet,
ktery zvladal generovat basné¢ imitujici styl rGznych svétovych basnik, ¢i
s riznymi nastroji schopnymi strojové dopliovat syntaktické pozice k pre-
dem stanovenym slovim' (Piorecky 2016: 228-229), ve svété se schylovalo
k mnohem pozoruhodnéjsim experimentim.

/15/ Do té doby se tzv. elektronicka (neboli digital-born) literatura zaméfovala na jiné formy.

/16/ Pocitacové struktury, které do urcité miry pracuji jako lidsky mozek - predevsim co se pa-
méti a detekovani informace tyka.

/17/ Viz basen ,,Co si o mé mysli miij po¢itac?* ze sbirky Noc na pldzi (2001).
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3.1 KOMERCN{ VYUZITI GENEROVANYCH TEXTU
tetickym, literarnim vytvortim, snazili se z nové technologie u¢init komo-
ditu a co nejlépe ji zpenézit. V oblasti zZurnalistiky se tfi firmy soucasné -
Narrative Science, Automated Insights a Yseop - snazily o vyvoj algoritmu
pro generovani novinaiskych zprav ze statistickych adaja. Jejich pozor-
nost se nejprve zamétrovala na oblast, kde jsou data srozumitelnd a lehce
dostupna - na pocasi. Postupné se pak zacala presouvat ke sportu a eko-
nomice. KdyZ v roce 2015 jedna z nejvétsich svétovych tiskovych agentur
Associated Press vydala zpravu, kterou ji vygeneroval algoritmus Automated
Insights, oteviela tim branu pro generovani zprav ve svétové Zurnalistice ve
vétsim méritku. Se vSemi vyhodami i nevyhodami s tim spojenymi — pokry-
tim absolutni vétsiny udalosti poc¢inaje, rozpadem gatekeepingu a agendy
setting konce. Tyto zurnalistické generatory se navic postupem casu zdo-
konalily natolik, Ze dnes jsou schopny zpravy personalizovat podle potieby
na miru konkrétni ¢tenatské skupiné daného média - vyznéni textu mize
byt smutné i optimistické, nadéjeplné ¢i nekriticky obdivné. Staci to jen
uvést do objednavky (Ali 2016).

Moznost personalizace vyuzivaji ke komerénim tcelm i néktera nakla-
datelstvi. Disponuji totiz takovymi generatory, které jsou schopny promptné
v textu zaménit protagonistu oblibené knihy za postavu s libovolnym jmé-
nem a libovolnymi fyzickymi vlastnostmi.’® Této moZnosti tzv. character on
demand (postavy na piani), vznikajici s rozsifujici se nabidkou print on de-
mand (tisku knihy na prani), se vénuji primarné nakladatelstvi s knihami pro
déti a mladez. Pro rodice je totiz pochopitelné velmi lakavé dat svym détem
jako darek knihu, v niz budou vystupovat ony samy. V ¢eském prostredi tuto
formu personalizované knihy nabizi v nejpokrocilejsi fazi détské vydavatelstvi
Modry slon. V nabidce ma momentalné téméf dvé desitky knih pro riizné
vékové kategorie. Pfi zadavani objednavky staci jen vyplnit jméno a pohlavi
ditéte, nazev mésta, odkud pochazi, nahrat fotografii a po par dnech dorazi
postou vytisténa kniha, v jejimz piibéhu se budou atributy hlavniho hrdiny
shodovat se zadanymi informacemi.

3.2 NEURONOVE SITE S LITERARNIMI AMBICEMI
Méné zistnou a vice propracovanou formu experimentu s generovanim lite-
ratury pomoci neuronovych siti pfedstavuje od roku 2013 pravidelna celo-
svétova komunitni hra a vyzva v jednom - NaNoGenMo." Kona se vzdy v lis-
topadu a jejim cilem je mobilizovat co nejvice programatort a jinych autort

/18/ Podobné personalizovany piibéh si miiZeme nechat vygenerovat i sami a zadarmo, a to diky
webové aplikaci http://www.plot-generator.org.uk/story/.

/19/ National Novel Generation Month (Mésic mezinarodniho generovani novel).
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k vytvoreni algoritmu, ktery by byl schopen ,napsat® novelu o minimalné
padesati tisici slovech. Vysledky jsou pochopitelné rizné kvality, nicméné
nékterd dilka se dostala aZz do masmédii.

Do masmédii pronikl v loniském roce také tym kolem japonského védce
Hitoshiho Matsubara, ktery do japonské literarni soutéze prihlasil umélou
inteligenci napsanou novelu, pfizna¢né pojmenovanou The Day a Computer
Writes a Novel.?° Z téméf patnacti set prihlasenych dé€l prosla tato novela do
findlového kola a od vitézstvi ji délil jen kousek - vytykana ji byla naptiklad
plytka vykreslenost postav. A pfestoze nakonec vyslo najevo, Ze podil prace si
lidé a stroj ponékud nepomérné podélili ve prospéch ¢lovéka (Schiller 2016),
fakt, Zze uméld inteligence dokdzala zadani zapletky a definice postav
poskladat do celku, ktery ,,084lil“ odbornou porotu, byl dileZitym bodem
v historii generované literatury.

Ani dvé nejvétsi spolec¢nosti aktivni v IT - Google a Microsoft - nezistaly
s vyvojem literarni umélé inteligence pozadu. Google se svym projektem
Google Brain vytvoril ,basnika“. Vyvojafi neuronovou sit nejprve zasobo-
vali témér tfemi tisici romantickych novel, nasledné umélé inteligenci za-
dali prvni a posledni vétu basné a nechali ji, aby mezi né doplnila libovolny
pocet versli. Google Brain zacal psat ,,temnou, post-moderni poezii“, ktera si
podivné pohrava s tonem a perspektivou.? Znepokojivé pak dopadl experi-
ment Microsoftu, ktery jako by potvrdil dystopické vize sci-fi technopesimi-
stl. Microsoft vytvofil a naprogramoval chatbota?? Taye, propracovanéjsiho
a pokrocilej§iho potomka ELIZA, a s o¢ekavanim jej vypustil na Twitter. Tam
mohli lidé libovolné Tayovi pokladat otdzky, nacez Tay na né€ odpovidal a za-
roven tim zpracovaval ziskané informace a ucil svou neuronovou sit tak, aby
se mySlenim co nejvice priblizil twitterové generaci. Vysledek vSak vSechny
nemile prekvapil. Tay se sice ucil rychle, ale nedokazal si poradit s navalem
internetového trollingu, takZe se po par hodinach na svété zménil v entitu,
ktera s cynickym nadechem podporovala konspirace o 11. zafi, relativizovala
holocaust ¢i rasisticky uradzZela prezidenta Barracka Obamu. Microsoft se ra-
déji rozhodl Taye po 24 hodinach odpojit a za¢it pracovat na tom, aby se jeho

%

neuronova sit pfisté nenechala takto zmast (Hunt 2016).

3.2.1 LITERATURA A NEURONOVE SITE V CESKU A NA SLOVENSKU
Experiment s generovanim textll s literarni, estetickou hodnotou se ne-
vyhnul ani cesko-slovenskému prostfedi. V nékterych pripadech pfitom
vznikla dila, kterd nezapadaji ani ve svétovém kontextu.

/20/ 'V originale Konpyuta ga shosetsu wo kaku hi.

/21/ thereis no one else in the world. / there is no one else in sight. / they were the only ones who
mattered. / they were the only ones left. / he had to be with me. / she had to be with him. /ihad to
do this. /i wanted to kill him. /i started to cry. /i turned to him.

/22/ Prinos arelevanci chatboti pro generovanou literaturu zminujeme v pfedchozi podkapitole
avpoznamce ¢. 12.
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Slovensky basnik a hudebnik Jonas Gruska pracuje ve svém interneto-
vém projektu Bdseri** (2011) s algoritmem, ktery po kazdém nacteni stranky
sestavi do verSové struktury kolaz ze slov obsazenych v aktualnich ¢lancich
zpravodajskych serverti. Ve vysledku pfitom Zadny vygenerovany text neni
totozny, je neopakovatelny. Samotna vygenerovana ,basei“ se navic po
chvili za¢ne po pismenech rozpadat, pripadné mutzZe ¢tenaf slova libovolné
prepisovat, coZ umocnuje nestalost digitalniho textu, jakoZto jednu z esen-
cidlnich vlastnosti textt elektronické literatury (srov. Piorecky 2013). Snaha
o estetizovani rychlé proménlivosti a nezafixovatelnosti digitalniho textu je
tim dovedena do krajnosti.

Jiny slovensky umeélec, Erik Barto$, v projektu Adam 2.0 (2011) taktéz
vyuziva zpravodajské servery. Bartostv algoritmus kopiruje nadpisy ¢lankd
anglickych a ruskych webti a nasledné ke sloviim v nich obsazenych nechava
dohledat obrazky pomoci Googlu. Vysledky (at uz spolu slovo a obrazek ko-
responduji, ¢i nikoliv) nasledné algoritmus sdruzuje do kolazi, které Barto$
distribuoval prostiednictvim socialnich siti (Husarova 2016: 64-65).

Google je také zdkladnim prostfedkem celosvétoveé jednoho z nejrozsi-
fenéjSich zanrt generované digitalni literatury — Google poezie. Fenomén,
s uspéchem etablovany i v ¢eské mutaci, spo¢iva v hravé ,poezii“ vzniklé
z vysledkt naseptavani internetového vyhledavace Google po zadani ¢asti
hledaného vyrazu do vyhledavaci listy. Tato nabidka nejcastéjsich hesel
a slovnich spojeni je poté zafixovana do formatu .jpg a po doplnéni zpra-
vidla kontextualné vtipného nadpisu $ifena (zejména) prostfednictvim so-
cialnich siti.

Dila Grusky, BartoSe i Google poezie maji spolecné formalni zaklady -
pracuji s neptivodnimi, prejatymi texty a vysledek do velké miry ovliviiuje
vlastni ¢innost pocitace. Jsou s nimi proto spojeny problematické otazky,
které navazuji na diskuzi, ktera probihala jiZ na konci Sedesatych let: Je
mozné tato dila povaZovat za originalni (ve smyslu ptivodu)??* A koho
oznacit za autora takovych dél? V ptipadé Google poezie a Gruskovy Bdsné
je tato otazka navic umocnéna faktem, Ze autorem mize byt doslova kdo-
koliv, kdo si danou webovou stranku otevie. Fungujici by v téchto pfipa-
dech mohl byt model dvojiho autorstvi — jako primarniho autora oznacime
tviirce napadu a myslenky, sekundarnim autorem pak bude kazdy ¢tenar,

/23/ GRUSKA, J. Bdseri [online], dostupné z: http://work.jonasgru.sk/basen/sk/.

/24/ S ohledem na celkové zaméfeni této studie se rozsahlej§imu rozboru téchto otazek nebu-
deme vénovat. Nicméné premitani nad originalnosti a autorstvim je u elektronické, potazmo ge-
nerované literatury nasnadé. Jsou tato zminéna, apropriovana dila ptivodni a originalni? Nebo se
jedna spiSe o literarni pfedstavitele samplové a remixové kultury, byt s inovativnim konceptem? Pfi-
klanim se ke druhé varianté, s niz zaroven vyvstava otazka nad tim, zdali neni potieba fesit proble-
matiku napfiklad autorskopravni (kopirovani jinych obsaht a textti a jejich restrukturalizace, pro
digitalni kulturu natolik typické), pfipadné pfimo autorskou (viz vySe dale v textu). Otazkou ,,pra-
vosti“ dél digitalni literatury se nejnovéji okrajové zabyva napiiklad Katefina Piorecka (2017: 31).
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ktery s konceptem hravé pracuje, a/nebo pocitaé, ktery plni predprogra-
mované tkony.?

Tento model dvojiho autorstvilze aplikovat také na dila, ktera vynechavaji
aktivniho ¢tenare a funguji pouze na ose autor—-pocitac.2° V pripadéliterarnich
pokust, které experimentuji s moznostmi neuronovych siti, pfitom mtZeme
vztah autora a pocitace pripodobnit k rolim ucitele a Zaka. Autor zde totiz
skuteéné ,uci“ pokrodilou umélou inteligenci ,psat* — postupnymi kroky
(vsttebani korpusu slov/znaki, vstiebani syntaktiky, sémantiky, rétoriky
atp.) az k bodu, kdy se neuronova sit za¢ne ,ucit“ a zdokonalovat sama.
V Ceskoslovenském prostredi 1ze zminit dva priklady, kdy se autofi pokusili
neuronové sité vyuzit k uméleckym literarnim obsahtm.

Lubomir Panak pracuje ve svém Klingon Poetry Generator se sadou po¢i-
tacovych znakd ASCII a na jejich bazi nechava neuronovou sit vytvaret ob-
razce, které se na jedné strané blizi vizudlni poezii Sedesatych let a na strané
druhé mezi geeky oblibenému ASCII artu (Husarova 2016: 74).

Literarné mnohem ambici6znéjsi dilo pak vloni predstavil Jifi Materna.
Jeho Poezie umélého svéta (2016) je pocitacem vygenerovanou basnickou
sbirkou, v niz funguji syntakticka i sémanticka pravidla. Maternovi se po-
darilo vytvorit propracovany algoritmus, diky némuz neuronova sit stvofila
basné s logickymi versi plnymi metafor, ironie, cynismu a dvojsmyslu.?” Es-
tetickd hodnota jednotlivych versd, ¢asto intimnich a milostnych, je pfitom
prekvapivé (a mrazivé) dobra, a pokud bychom na né aplikovali Turingtv
test, je pravdépodobné, Ze by jim prosly bez vétsiho podezieni:

LISTOPAD

usindm, pldcu, umirdm, premyslim
co citis ty?

citim tvou slabost

a whiskey

/25/ Nesmime zde pfitom zapomenout na to, Ze ptvodni fragmenty textd, s nimiz tito primarni
a sekundarni autofi pracuji, vytvorili dalsi autofi/lidé (novinové titulky u Gruskovy Bdsné napsali
zurnalisté, nejvyhledavanéjsi hesla naseptavace Google jsou pak statistickym ztvarnénim zajmu
sta tisicti uzivateld internetu). To se prolina s problematikou autorskopravni (viz pozn. 24) a ¢as-
te¢né s tim vyvstava otazka, zdali nerozsifit vyty¢enou dichotomii primarni-sekundarni autor jesté
o jakéhosi ,piedautora®, autora ptvodnich textd, ktery nepocital s tim, Ze by se jeho ,vytvory“
nékdy staly soucasti né¢eho uméleckého (napi. basnicka sbirka 3,14¢o sestavena z internetovych
komentai, viz Piorecky 2016: 239-243).

/26/ Espen J. Aarseth, vyznamny teoretik digitalni literatury, nazyva tato dila, na nichz ,spolu-
pracuje“ Zivy autor a po¢itad, jako tzv. cybor works. Zaroven nastiniuje i typologii autorské spolu-
prace ¢lovék-pocita¢ (Aarseth 1997: 134-136).

/27/ ,Cit“ pro metaforu, ironii, cynismus a dvojsmysly pochopitelné neuronova sit imanentné
,vrozenou“ nema, s informacemi, ptikazy a na zakladé sledovani vztahti jednotek v textu viak do-
kaze vysledovat vzorce a nasledné slovni jednotky poskladat tak, aby v nich ¢tenatr dané preneseni
vyznamu interpretoval. Je také nutné zminit, Ze Materntv algoritmus ani zdaleka neni dosud sto-
procentnim basnikem. Jak sdim Materna pfiznava, z vygenerovanych basni se dala pouzit zhruba
kazda tficata.
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SVET NOCI

Zijeme spolu od vecera

do svitdni propoceného

v§em ostatnim chci se skryvat
v krunyvi

4 ZAVEREM

Materna se svym experimentem podtrhuje svétovy vyvoj a doklada, ze gene-
rovana literatura usla od svych pocatka v padesatych letech dvacatého stoleti
kvalitativni cestu vpied. Jak jsme si ukazali, od primitivnich program, které
mechanicky generovaly véty a verSe z minimalniho korpusu slov, pfes pro-
gramatorsky slozitéjsi imerzni pokusy s interaktivni fikci a dialogickymi sys-
témy dokazali vyvojari a autori dojit az k vytvoreni spletitych neuronovych
siti umélych inteligenci, které dokazou fungovat na bazi lidského mozku
a s jazykovym kédem pracovat v mnohem komplexnéjsi roviné. Jestlize jsme
se dnes dostali na droven, kdy jak laicka, tak i odborna vefejnost nerozezna
rozdil mezi textem napsanym ¢lovékem a textem vygenerovanym pocitacem,
bude zajimavé sledovat, kde se generované umeélecké texty ocitnou za par
let. Tfeba za¢neme textim, jejichZ ptivodce nema zadné biologické struk-
tury, a tedy ani ono ,,poetické védomi“, pfisuzovat natolik vyrazné estetické
hodnoty, Ze je budeme konfrontovat s klasickymi literarnimi dily. A kdyby
snad ne, sféra kvantitativniho publikovani texti pomoci generovani se zda
byt za rohem. Produkce ,,oddychové® literatury, psani filmovych scénara?® ¢i
generovani odbornych publikaci z predloZzenych dat, poznamek a zavéra®
by mohly dostat novy impuls, ktery by pfi genezi usetfil ¢as i penize. To je
ve zrychlené dobé, kdy lidé neuronové sité zac¢inaji vyuzivat ve vSech sférach
lidského Zivota, pfinos vpravdé ocenitelny.

/28/ Prvni kratkometrazni snimek nato¢eny podle scénare, ktery napsala uméla inteligence, byl
pod nazvem Sunspring uveden jiz v lonském roce.

/29/ Ostatné Philip M. Parker takto odborné knihy jiz néjaky ¢as generuje a dle jeho poétu pro-
danych vytiskii na Amazonu se mu nevede uplné $patné.
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