Speaking Digital 2023

3rd symposium of PhD candidates in the Digital Culture and Creative Industries
program at the Institute of Musicology, Faculty of Arts, Masaryk University.

Place and date: Darikovice, Selsky dvir: https://www.selskydvur.net/
Date: 28-30 March 2023

The speakers will present their research projects in two sections according to the year of enrollment:
1st year doctoral students present their updated research theses with an emphasis on the current
state of knowledge in the field of their interests and topicality of set tasks; 2nd year doctoral
students focus in their contributions on chosen methodologies, particularly on the rigor, innovation
and benefits they bring about to their research goals.

The symposium covers a wide spectrum of current phenomena in digital art, culture, and creative
industries, which reflects the diversity of PhD projects conducted within this program. Common
features of the presented projects are twofold — it is a focus on highly topical issues of digital culture
(for example, the rapid development of artificial intelligence or acute issues of suitable strategies for
archiving digital art) and the formulation of research goals in a respect to the needs of cultural
industries practice (book market, cultural festivals, application of multimedia in memory institutions
etc.).

The conference is held in Czech, Slovak and English. The speakers will participate in person or with
pre-recorded contributions.

Organizors: Jana Horakova, Markéta Polaskova, Michael Franék



Symposium schedule

Date: 29 March 2023, 9:00 a.m. — 6:06 p.m.
9:00 OPENING

ARTIFICIAL INTELLIGENCE
9:10 Michael Franék: Uméla inteligence digitalnich her
9:30 Tomas Marusiak: Estetika umenia umelej inteligencie

ARCHIVE FEVER
9:50 Adéla Kudlova: Restaurovani, konzervace a péce o digitalni umeéni: Od institucionalni praxe k
verejné participaci (VIDEO)
10:10 Petra Antalova: Milos Slovak: Mezi volnou tvorbou a reklamnim designem (VIDEO)

COFFEE BREAK

SAVE THE CREATIVE INDUSTRIES
11:00 Anna Stickova: Nezavisla literatura a jeji aktéfi*ky: nezavisli nakladatelé, knizni
profesiondlové*ky (VIDEO)
11:20 Martin Kasc¢ak: Kulturno-kreativne centra na Slovensku v sucasnosti (VIDEO)
11:40 Markéta Polaskova: Metodologie vyzkumu pfinosu a vlivu ¢innosti na podporu kulturnich a
kreativnich odvétvi
12:00 Anna Minjarikova: Lidé, technologie a hudba v 21. stoleti: Zkoumani zmén v percepci

nonartificidlni hudby v digitalizovaném svété (VIDEO)
LUNCH BREAK

ARTIFICIAL INTELLIGENCE
4:00 Man Tin: The Allegory of the Machine (VIDEO)
4:20 Daniel Kvak: Hudba jako formalni jazyk. Komparativni analyza technik zdznamu zvukového
obsahu pomoci symbolické a subsymbolické reprezentace pro zpracovani metodami strojového uceni
(VIDEO)

PROGRAM CATASTROPHES
4:40 Dustin Breitling: Rehearsing the Future (VIDEO)

INTER-MEDIA
5:00 Petr Vrba: Graficka partitura jako intermedium s nejednoznac¢nym kédem (VIDEO)

COFFEE BREAK

ARCHIVE FEVER
5:50 Tereza Habartova: Design vyzkumu — MozZnosti digitalnich a sitovych technologii jako nastroje
pro uchovani a zprostfedkovani nehmotného regiondlniho kulturniho dédictvi: koncept multimedidlni
expozice
6:10 Karolina Koufilova: Vyzkum, zpracovani a digitalizace materialQ k historii Vyvoje nabytkarského
pramyslu v Brné se zdmérem vytvoreni digitadlni database

6:30 CLOSING OF THE SYMPOSIUM



Speaking Digital 2023: Abstracts

1st year doctoral students
ARTIFICIAL INTELLIGENCE & GAMES

Uméla inteligence digitalnich her
Michael Franék

Na zakladé reSerse pramen0 spojenych s vyzkumnym zamérem disertacni prace tykajici se umélé
inteligence digitalnich her a jejiho vyvoje za pomoci strojového uceni budou predneseny aktualni
poznatky a upfesnéno zaméreni teoretického zkoumani v ramci fesSeni vyzkumnych cild. Prispévek
bude nejprve reflektovat hlavni vyzkumnou otazku disertacni prace. Dale bude pfedstaven aktualni
stav badani. Soucasti pfispévku bude rovnéz prezentace metodologie disertacni prace a v neposledni
fadé budou zohlednény i filozofické kontexty umélé inteligence digitalnich her.

ARTIFICIAL INTELLIGENCE & AESTHETICS

Estetika umenia umelej inteligencie
Tomas Marusiak

Prispevok ma ambiciu predstavit vychodiska vyskumného projektu s nazvom Estetika umenia umelej
inteligencie, ktory skima vztahy medzi umenim umelej inteligencie a vypocétovou neuroestetikou.
Predmet vyskumu a pristupy k nemu budu priblizené z troch pozicii. Teoreticka pozicia je umiestnena
v diskurze umenia a estetiky umelej inteligencie. Analytickd pozicia sa opiera o Studium sucasnej
umeleckej praxe a bude identifikovat umelecké stratégie v predmetnej oblasti. Experimentalna pozicia
predstavuje prakticko-Spekulativny pristup pri realizacii vlastného vyskumu moZnosti umenia a
estetiky, ktory je mozné chapat aj ako umelecky vyskum. Cielom vyskumu je ponuknut odpoved na
otazku ¢i bude mozné vytvorit nie-fudské umenie umelej inteligencie a za akych podmienok. Pre
dosiahnutie vyskumnych ciefov ale aj ako vyznamny vklad vidim akceleraciu aplikacnych moznosti
vyuzitia vypoctovej neuroestetiky, ktorych prinosy aj mimo rdmec tohto vyskumného projektu maju
potencial ovplyvnit pribuzné metodologické pristupy.

ARCHIVE FEVER

Restaurovani, konzervace a péce o digitalni uméni: Od institucionalni praxe k vefejné
participaci
Adéla Kudlova

V prispévku, ktery predstavi soucasny stav badani a smérovani disertace, se budu zabyvat praxi
restaurovani, konzervace a péce o digitalni a born-digital uméni a moZnostmi udrzitelnosti této péce.
Teze vychazi z predpokladu, Ze je-li péce o digitdlni uméni vyhradné v rukou sbirkotvornych instituci,
neni dlouhodobé udrZitelnd. Je proto tfeba hledat strategie uchovani digitalniho uméni, které
napomahaiji ztraté digitalni kulturni éry predejit. V disertaci chci prokazat, Ze do péce o digitalni uméni
je vhodné zahrnout verejnost. Specificky chci ukazat, Ze péce o dila na bazi softwaru s otevienym
zdrojovym kdédem (open-source) a podporovana online komunitami je stfedné az dlouhodobé
udrZitelnd. Uskali konzervace digitalniho uméni — tedy digitaIni slozky uméleckych dél — spatfuji mimo



jiné ve vyutZiti softwaru proprietarniho (misto volného) jeho rychlém zastaravani a korpordtni neochoté
poskytnout kodeky po skonceni Zivotnosti softwaru verejnosti ke ¢teni a uziti. Diléim cilem disertace je
na pfipadovych studiich prokazat, Ze uZiti softwaru s otevienym kdédovanim ma na Zivot dila pfimy vliv,
at uz se jedna o autorska rozhodnuti, ¢i pozd&;jsi préci restauratort, konzervatora.

ARCHIVE FEVER

Milos Slovak: Mezi volnou tvorbou a reklamnim designem
Petra Antalova

Prispévek bude prezentovat téma disertacniho projektu zaméreného na zpracovani pozlstalosti a
dosud nezpracovanych archivalii MiloSe Slovaka, dnes jiz zapomenutého ceského malite a reklamniho
grafika, ktery ziskal prestizni postaveni grafického designéra u firmy Bata ve Zliné. Uvodni &ast
predstavi Zivotopis umélce a jeho plisobeni v Ceskoslovensku a USA. Nasledné bude prezentovén
dosavadni stav badani — pisemnd a hmotna dokumentace a akvizice uloZené v archivech ¢eskych a
slovenskych instituci, firem a spolkd, které jsou se Slovakem spojeny. Pozornost bude vénovana také
vlivu a trendu americké moderni reklamy 20. let na prvorepublikovou reklamu 30. let 20. stoleti.
(video)

2nd year doctoral students

SAVE THE CREATIVE INDUSTRIES

Nezavisla literatura a jeji aktéri*ky: nezavisli nakladatelé, knizni profesionalové*ky
Anna Stickova

Disertacni vyzkum se zaméfuje na nezavislou literaturu (a jeji definici) a jednotlivé aktéry*ky tohoto
segmentu knizniho trhu — mala nakladatelstvi a knizni profesionaly*ky. V rdmci své prezentace jednak
upresnim definice nékterych dosud nejasnych pojmd, a jednak predstavim jednotlivé vyzkumné
metody — komparativni a kriticka analyza, life story interviews a in-depth interviews, vysvétlim, proc
volim pravé je a priblizim v jaké vyzkumné fazi se nachazim. Pfedstavim matici, na zakladé které budu
vybirat respondenty a respondentky, resp. které parametry budu pfi vybéru zohlednovat.

(video)
SAVE THE CREATIVE INDUSTRIES

Kultirno-kreativne centra na Slovensku v sti¢asnosti

vv s

Martin Kascak

Kultdrno-kreativne centra na Slovensku su doleZitou sucastou kultirneho a spolocenského Zivota.
Tieto institlcie maju za ciel podporovat tvorbu a rozvoj kultiry, umenia a kreativheho priemyslu na
miestnej a regiondlnej Urovni. V sucasnej situacii na Slovensku existuje mnoZstvo rozmanitych
kultirno-kreativnych centier, ktoré ponukaju rézne programy a aktivity pre verejnost. Vela z nich je
zdruZenych v sieti pre nezavislu kultdru Anténa, ktora je lokalnym ekvivalentom celoeurdpskej siete
Trans Europe Halles. Prispevok predstavi vyskumné a analytické pristupy k mapovaniu slovenskej scény
kultdrno-kreativnych centier, identifikuje problémy spojené s tymito procesmi a zasadzuje ich do



celostatneho kultdrno-spolocenského kontextu. Autor tiez prinasa vlastny vhlad do problematiky
uvedeného vyskumu, a to z optiky prevadzkovatela jedného z najvacsich podobnych centier na
organizacnej Struktury, procesov alebo pristupov jej predstavitefov ku skimaniu vlastného centra v
ramci aktudlne prebiehajiceho strategického planovania.

(video)

SAVE THE CREATIVE INDUSTRIES

Metodologie vyzkumu pfinosu a vlivu ¢innosti na podporu kulturnich a kreativnich odvétvi
Markéta Polaskova

Prezentovany disertacni projekt se zaméruje na analyzu ptinosu a vlivu ¢innosti, které jsou realizovany
za U¢elem rozvoje kulturniho a kreativniho sektoru (KKO) v Ceské republice. Zakladnimi otazkami, které
si prace klade, je vedle postaveni organizaci, moznosti podpory a aktivit, které se zasazuji o rozvoj KKO,
také jejich prinos a vliv, pficemz v ramci evaluace bude hodnocen nejen jejich okamzity, ale také
dlouhodoby ptinos. V tomto pfispévku budou predstaveny metodologické pristupy k vyzkumu s
ohledem na cile prace. Ty jsou kombinaci interdisciplindrnich kvalitativnich a kvantitativnich metod —
od zpUsobUl analyzy primarnich zdrojd nebo evaluace realizovanych aktivit a jejich pfinos(, az po plan
vedeni strukturovanych rozhovor( se zastupci zkoumanych organizaci a plosné dotaznikové setreni. V
ramci prispévku bude vénovan prostor kritickému zhodnoceni téchto metod, jejich uskalim a
moznostem efektivniho vyuziti v¢. navrhu matic.

SAVE THE CREATIVE INDUSTRIES

Lidé, technologie a hudba v 21. stoleti: Zkoumani zmén v percepci nonartificialni hudby v
digitalizovaném svété
Anna Minjarikova

V prispévku bude prezentovdn design vyzkumu disertacni prace, kterd je zamérena na vyzkum vlivu
digitalnich technologii na percepci nonartificidlni hudby. Vzhledem k pouZiti relativné velkého mnoZstvi
abstraktnich pojma (napf. hodnota a role hudby, percepce atd.) je stéZejni v prvni fadé jejich definice.
Z téchto definic castecné vychazi kvantitativni vyzkum, jehoz vysledna data (souvislost mezi vyuZitim
digitalnich technologii a hodnotou hudby) budou nasledné srovndna za pomoci statistickych metod
pouzivanych v humanitnich védach vcetné napfr. korelacni analyzy. Zaroven budou data ziskana
kvalitativnim vyzkumem srovnana s daty popisujici situaci v hudebnim prdmyslu a vyvojem v oblasti
digitalnich technologii. Vyzkumny projekt ma za cil potvrdit ¢i vyvrdtit hypotézu, Ze digitalni
technologie pfispély k demokratizaci v hudbé a zarovern méni jeji postaveni ve spolecnosti.

(video)

ARTIFICIAL INTELLIGENCE & AESTHETICS

The Allegory of the Machine
Man Tin

The research concerns the borderline between human and machine in a creative process of generative
art production and focuses on the nature of digitalized replication, their expanded forms and
aesthetics. | do so by employing Structuralism and Phenomenology of Perception, the perspectives



about embodiment of man and machine being in the world, and related issues such as machine vision
and aesthetics. To describe the new dispositif of making art with intelligent machines, the approaches
of ‘Phenomenology of Co-evolutionary Perception’, which is a philosophical and theoretical concept
that explores the interaction and intertwinement between human and machine, will be applied. It will
be studied as a co-evolutionary process where the physical and digital milieux influence and shape one
another. | try to argue that perception in the age of machine intelligence is not solely a result of sensory
input and bodily being-in-the-world respectively, but it is a result of convergence of human and
machine’s sensory and cognitive capacities which brings about a new understanding or even
redefinition of the concept of perception.

(video)

ARTIFICIAL INTELLIGENCE & AESTHETICS
Hudba jako formalni jazyk. Komparativni analyza technik zaznamu zvukového obsahu
pomoci symbolické a subsymbolické reprezentace pro zpracovani metodami strojového
uceni
Daniel Kvak

V roce 1957 predstavili Lejaren Hiller a Leonard Isaacson llliac Suite, jednu z prvnich algoritmickych
hudebnich skladeb vytvorenou s asistenci pocitace. Hiller a Isaacson byli prikopniky ve svém oboru a
na projektu spolupracovali brzy poté, co néco takového bylo viibec technicky mozné. V priibéhu dalSich
let nam bylo umoZnéno sledovat silnou synergii mezi vyuZitim vypocetni techniky pfi zpracovani
pfirozeného jazyka (NLP) a algoritmickou kompozici. Modely vyuZivajici paradigmata strojového a
hlubokého uceni se v mnoha ohledech podobaji systémim zaloZenym na pravidlech, ale primarnim
rozdilem je moZnost definovat vlastni gramatiky pomoci metod extrakce pfiznakl. Prezentovany
pfispévek predstavi moznosti a limitace vyuziti strojového uceni v rdmci NLP a hudebni kompozice a
prozkouma existujici pristupy uZivatelsky definovanych gramatik pfi implementaci generativnich
model(.

PROGRAM CATASTROPHES

Rehearsing the Future
Dustin Breitling

Undertaking an analysis of techniques of futurity, this presentation animates a focus upon the range
of technologies and mediums, i.e. Game Engines, DL-based synthetic audiovisual media, and Video
Games that are being harnessed to simulate or envision ecological catastrophe. Discerning the rise of
usage of generative models and game engines, especially to simulate and generate catastrophic
scenarios, | will identify how this practice parallels Grusin’s concept of premediation, which is
concerned with habituating or effectively preparing for their disruptive power. Generative models and
synthetic data become critical resources for imagining and staging what the images of ‘what could’ or
‘will happen’ is deeply informed by a deep socio-cultural presentism. Thus, the driving question
becomes how these technologies and mediums contribute to democratizing visions that either confirm
or depart from catastrophic conceptions of the future that are pervasive in our media. Through the
proliferation of generative models, i.e. autoencoders, GANs, Stable Diffusion, MidJourney, and
‘metamediums’ such as Game Engines i.e. Unreal, Unity, Blender Maya, this presentation aims to
articulate and outline the emerging economy of synthetic data that is estimated to account “for 60
percent of data production.” Synthetic data are utilised for a number of purposes, notably to augment
and provide artificial data, or data not collected from in-situ environment to be produced to increase
the likelihood of datasets to be able to expand the probability distribution of recognizing or classifying



phenomena. Synthetic Data is particularly relevant for Deep Learning techniques and industries such
as remote sensing, which capture images of the planet and transmit them through a chain of entangled
infrastructure that relies upon deep learning models, optical sensors, and computer vision.

(video)

INTER-MEDIA

Graficka partitura jako intermedium s nejednoznac¢nym kédem
Petr Vrba

Hlavnim cilem disertacni prace je vytvoreni vhodné typologie grafickych partitur a revidovani k tomu
se vazici terminologie. Nejdfive bude realizovana reSerse a kritické zhodnoceni jiz existujicich typologii
a nasledné bude navrZzena nova, kterd bude zohledfiovat nejen klasicky pfistup k déleni partitur, ktery
se diva pouze na objekt partitury a na to, z ¢eho se skladd, ale méla by byt schopna vzit v potaz celou
»rovnici: autor — grafickd partitura — interpret — analyza / interpretacni proces — divak / posluchac.
Béhem teoretického zkoumani interpretacni metody bude nutné reflektovat i dila teoretikl uméni a
literarnich teoretik(, ktefi se tématem interpretace dlouhodobé zabyvaji. Kromé revize terminologie
grafickych partitur budou realizovany také jejich experimentalni interpretace, pfi kterych budou
vyuzita dvé interpretacni télesa: Prazsky improvizacni orchestr a LyrArkestra+. Jelikoz grafické partitury
se neCtou tak jako klasicky notovy zapis, ale interpretuji, bude pfi jejich analyze provadén i
etnomuzikologicky vyzkum a studovana nejen Ziva provedeni, ale i existujici nahravky. Dale budou
realizovany rozhovory s autory, je-li to mozné, a studovany jejich osobni poznamky k partituram. To
vSe bude soucasti analytického zkoumani grafickych partitur.

(video)

ARCHIVE FEVER
Design vyzkumu — MoZnosti digitalnich a sitovych technologii jako nastroje pro uchovani a
zprostiedkovani nehmotného regiondlniho kulturniho dédictvi: koncept multimedialni
expozice
Tereza Habartova

Zamérem mé prace je hledani pfikladného modelu soucasnych vystavnickych pristupl k tvorbé
multimedialnich expozic v kontextu novych a digitalnich médii. Vyzkumnym cilem kvalitativniho Setfeni
je zjistit, jakym zplsobem a v jaké kvalité jsou zde inovace a technologie uplatfiovany. Zamyslenym
vystupem je zpracovat digitalni teorii reflektujici instituciondlni, instrumentdlni a metodologické
aspekty potencidlu modernich expozic a na jejim zdkladé navrhnout vlastni podobu expozice. V
prispévku predstavim metodologické pojeti probihajiciho vyzkumu. Ten je rozdélen do tfi zakladnich
rovin, kterymi jsou historiograficky vyzkum resSené problematiky, reflexe sou¢asného stavu badani a
zejména pak terénni etnograficky prazkum. V kazdé z nich pouzivam specifické vyzkumné metody —
metodu Zakotvené teorie (strategie vyzkumu), metodicky postup oral-history, sbér dat pomoci
rozhovor(, analyzy interpretacnich studii, metodu periodizace, ktera je vhodna zejména jako prakticky
nastroj pro porozuméni zmén. V praktické casti vyzkumu aplikuji metodu Design Thinking, neboli
Human Centered Design, jako prakticky a opakovatelny pfistup k reseni sloZitych problém a k
dosazZeni inovativnich feseni, zohledfujici poznatky o recipientovi a jeho potiebach. Vysledky Setfeni
planuji dale analyzovat, komparovat a kriticky vyhodnotit.



ARCHIVE FEVER
Vyzkum, zpracovani a digitalizace material k historii Vyvoje nabytkaiského primyslu v
Brné se zamérem vytvoreni digitalni database
Karolina Kouftilova

Prispévek predstavi design vyzkumu disertacni prace zamérené na historii Vyvoje nabytkarského
pramyslu v Brné — narodni podnik, ktery byva popisovan jako hlavni metodologické, vyzkumné a
vyvojové pracovi$té urcujici podobu ndbytku v povaleéném Ceskoslovensku. Cilem prace je najit,
popsat a systematicky zpracovat dokumenty vztahujici se k tomuto podniku, vyvodit komplexni zavéry
tykajici se autor( a vyrobkd s nim spojenych, prispét tim k hlubsimu pochopeni jeho role v oblasti
povalecné bytové kultury a ndbytkarského prlimyslu a zaroven hledat zplsoby, jak vysledky vyzkumu
zptistupnit a zprostredkovat SirSimu publiku. Prace je zaloZzend na kvalitativnim vyzkumu archivnich
material(, materidld dostupnych v osobnich ,archivech” a dobovych periodik; soucasti jsou také
reSerSe sekundarni literatury a polostrukturované rozhovory s pameétniky. Jako nastroj pro
systematické zpracovani, analyzu a propojeni pomérné velkého mnozstvi informaci z rliznych zdrojt
vznikne v rdmci dizertacni prace relacni databdze obsahujici dvé entity (autor a dilo), jejichZ atributy
vychazeji ze stanovenych vyzkumnych otazek.



