SPEAKING DIGITAL 2024

4. ROCNiK DOKTORANDSKE KONFERENCE PROGRAMU
DIGITALNIi KULTURA A KREATIVNi PRUMYSLY

Datum konani:
22. kvétna 2024

Misto konani:
Vasulka Kitchen Brno
Centrum uméni novych médii
Dim panu z Kunstatu
Dominikanska 348
602 00 Brno-mésto
vasulkakitchen.org

Cas: 14:00-17:30 h

Konference je prostorem pro prezentaci vyzkumnych zaméru doktorandu a
doktorandek programu Digitalni kultura a kreativni priamysly a pro diskusi o nich.
Podle roéniku studia jsou prezentovany bud’ vyzkumné cile s ohledem na souc¢asny
stav poznani v dané oblasti (1. roénik) nebo design vyzkumného projektu se
zaméfenim na metodologie (2. ro¢nik). Letos se vSechny pfispévky vénuji designu
vyzkumu, predstavuji zvolené vyzkumné metody a zpUsoby jejich aplikace.

PROGRAM / HARMONOGRAM

14:00 Zahajeni konference
Jana Horakova, garantka studijniho programu DKKP
Jennifer Helia DeFelice, Vasulka Kitchen Brno

14:15 Restaurovani, konzervace a péce o digitalni uméni
Adéla Kudla

V prispévku pfedstavim zaméfeni svého dosavadniho vyzkumu praxi restaurovani,
konzervace a péce o digitalni uméni a moznostmi udrzitelnosti této péce. Vychazim z teze,
Ze je-li pé€e o digitalni uméni vyhradné v rukou sbirkotvornych instituci, neni dlouhodobé
udrzitelna. Proto chci hledat strategie uchovani digitalniho uméni, které napomahaji ztraté
digitalni kulturni éry pfedejit. V disertaci chci prokazat, Ze v€asné konzervatorské zasahy
vedou k udrzitelnosti péce. Pro vyzkum jsem zvolila metodu oraini historie. Domnivam se, Ze
budoucnost péce o digitalni umeéni je mimo profesionaly v rukou komunit. Specificky chci



ukazat, ze péce o dila na bazi softwaru s otevienym zdrojovym kdédem (open-source) a
podporovana online komunitami pfedchazi obsolenci médii a je stfedné az dlouhodobé
udrzitelna. Tuto hypotézu chci potvrdit €i vyvratit na zakladé dat z vyzkumu. Dil€im cilem
disertace je na pfipadovych studiich prokazat, ze uziti softwaru s otevienym kédovanim ma
na zivot dila pfimy vliv, at’ uz se jedna o autorska rozhodnuti, ¢i pozdéjsi praci restauratora,
konzervator(.

15:00 Estetika umenia umelej inteligencie: Dizajn vyskumu 2024
Tomas Marusiak

Vyskumny projekt ,Estetika umenia umelej inteligencie® sa nachadza na prieseéniku
experimentalnej estetiky, vypoctovej kognitivnej neurovedy a pocitacovej vedy. Ambiciou
projektu je poskytnut dynamicku analyzu evolvacie estetickych procesov v spoloéenstve
fudi a systémov umelej inteligencie. Hlavnym cielom vyskumu je ponuknut odpoved na
otazku o realizovatelnosti a buducej podobe umenia umelej inteligencie v ktorej dominujucu
ulohu zastava partnerstvo ¢loveka a vedomych systémov umelej inteligencie. Operabilita
takéhoto partnerstva sa opiera o predpoklad, ze systémy umelej inteligencie v umeni budu
obsahovat prvky autonémneho rozhodovania a uvazovania, ktoré je typické pre vedomie.
Dizajn vyskumu je navrhnuty z dvoch metodologickych pozicii a to teoreticko-analytickej a
experimentalnej. Teoreticko-analyticka pozicia je umiestnend v diskurze estetiky umenia
umelej inteligencie a studia su¢asnej umeleckej praxe. Pristupy tejto pozicie identifikuju a
analyzuju umelecko-vyskumné stratégie v interdisciplinarnom kontexte, ktoré v explicitnej
alebo implicitnej forme operuju s partnerstvom &loveka a vedomych systémov umelej
inteligencie. Primarny dbraz tejto pozicie sa kladie na metddy kvalitativneho vyskumu,
ktorého zavery poskytuju obraz o su€asnom stave ale aj vychodisko pre nasledné predikcie.
Experimentalna pozicia predstavuje prakticko-Spekulativny pristup orientovany na tvorbu
predikénych modelov, ktory je mozné chapat aj ako hybridny umelecky vyskum.
Metodologické jadro tejto Casti dizajnu predstavuju Spekulativhe metddy vyskumu, ako
pristupy k skumaniu buducnosti, ktoré sa opieraju o imaginaciu, tvorivost a kritické myslenie
ale aj generovanie a zvazovanie réznych moznych scenarov buducnosti a ich testovania na
predikénych trhoch.

15:45 Uméla inteligence digitalnich her, metodologie praktického vyzkumu
Michael Franék

Konferenéni pfispévek s nazvem Uméla inteligence digitalnich her, metodologie praktického
vyzkumu se bude zabyvat pfistupy integrace strojového u€eni do jadra digitalni hry, kde se
hrac stane zdrojem informaci. Premisou daného vyzkumu je fakt, Ze hradi digitalnich her jsou
velkym zdrojem informaci, at’ uz v oblasti socialniho chovani, nebo v oblasti nekonvenéniho
feSeni logickych problémd. Dané informace Ize diky vynucené kooperaci mezi strojovym
ucenim a hra¢em ziskat a pretvofit. V pfispévku se dotkneme prvniho sbéru dat od hracd
digitalnich her, nasledovat bude jejich zpracovani a zavérem se zaméfime na metodologicky
postup pro utvafeni game design dokumentu, jehoz cilem je popis a navrh finalni podoby
digitalni hry. Cilem disertacni prace je pak potvrzeni hypotézy, Zze hra¢ muze byt idealnim



prvkem pro zdroj u€eni umélé inteligence, ktera ma pak moznou praktickou podobu uplatnéni
v realném svété za predpokladu, Ze ji poskytneme exoskelet, ktery odpovida podobé
zastupného avatara ve svété virtualnim.

16:30 PRESTAVKA
16:45 METODY VYZKUMU DIGITALNIHO UMENIi A KULTURY — PANELOVA DISKUSE

Michael Frané&k, Jennifer Helia DeFelice, Jana Horakova, Adéla Kudla, Tomas Marusiak

17:30 UKONCENI AKCE

Jazykem konference je ¢estina a slovenstina.
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