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Socidlni a etické aspekty jazykovych modelii
Daniel Dobry

Rozvoj jazykovych modeli, jako jsou GPT a BERT, zasadné proménuje zpisoby, jakymi lidé
komunikuji v digitalnim prostiedi. Tento pfispévek se zamétuje na socidlni a etické aspekty téchto
technologii, zejména na jejich vliv na diivéryhodnost informaci, komunikacni navyky a spolecnost.

Na zakladé soucasného vyzkumu v oblasti umélé inteligence a komunikace analyzuji, jak
generativni modely ovliviuji dynamiku online interakci a jaké disledky pfinasi automatizovana tvorba
textu pro autenticitu komunikace. Soucasny stav prace ukazuje, Ze jazykové modely mohou posilovat
urcité jazykové tendence, naptiklad preferenci pozitivniho emo¢niho zabarveni, coZ ma vliv na vnimani
komunikaénich partneri. Soucasné existuji rizika spojena s naruSenim transparentnosti komunikace a
zkreslovanim sd€leni, ktera mohou ovlivnit divéru mezi uzivateli.

Prace, ze které tento piispévek vychazi spada do kategorie kvalitativni teoreticko-analytické
studie, ktera vyuziva sekundarni analyzu odbornych zdroji zahrnujicich historické, technické, medidlni
a sociologické texty. Soucasti metodologického pristupu je rovnéZ hermeneutickd a kriticka analyza,
doplnéna o tematické zpracovani konkrétnich dopadovych oblasti. Hlavni vyzkumnou otazkou samotné
prace, je jak vyvoj informatiky a umélé inteligence v oblasti jazykovych modeld, ovlivnil soucasnou
sociokulturni dynamiku interakce ¢lovéka s technologii a jaké etické vyzvy a rizika toto s sebou piinasi.

Prispévek bude reflektovat aktualni diskurz o odpovédnosti za obsah generovany umélou
inteligenci. Zkoumana oblast poukazuje na rostouci potiebu regulace a transparentnosti v oblasti Al,
zejména v kontextu vetejného diskurzu a digitalnich platforem. Samotny ptispévek tak piispiva k Sirsi
debaté o dopadech jazykovych modell na digitalni komunikaci a zdiiraziiuje nutnost kritické reflexe
jejich role v soucasné spolecnosti.

Generativni uméla inteligence jako ndstroj k tvorbé syntetické

reklamy
Tereza Suranova

Jednim z hlavnich aspektd generativni umélé inteligence je schopnost efektivné tvofit neustale se
zdokonalujici realisticky vizualni obsah. Predstavuje tak kvalitni nastroj slouzici k tvorb€ vizualnich
vystupl, ¢ehoz je vyuzivano napii¢ mnoha oblastmi, mezi které miZzeme jednoznacn¢ zaradit také
marketing a zejména tvorbu vizualniho reklamniho obsahu.



Synteticka média a potazmo synteticky reklamni obsah jsou v souc¢asné dobé jiz aktivné integrovany v
oblasti vizualni marketingové komunikace. Vyuzivany jsou k tomu komunikaéni kanaly od televizniho
vysilani, pfes socidlni sit¢ a webové stranky, ale také tiSténd média. Zaroven existuje cela fada
dostupnych nastrojii, které predstavuji nové finanén€¢ nenadkladné zplsoby, jakym reklamni obsah
vytvaret.

Kvalita, mira realisti¢nosti, a tedy i samotna estetika dané¢ho obsahu je do zna¢né miry dale
ovliviiovana vybérem konkrétnich nastroji, ale napiiklad také zplsobem zadavani promptd a
pfipadnymi dal$imi zasahy do obsahu. Volba nastroji tak muZze ovliviiovat vyslednou podobu
generovanych vizuali a spolu s tim také to, jakym zptisobem bude obsah rezonovat se zakazniky,
potazmo s vetejnosti jako takovou. V tomto ohledu vychdzim z pojeti vizualnich generativnich médii
Lva Manoviche (Manovich a Arielli, 2024), ktery se zabyva pravé problematikou estetiky generativniho
obsahu.

Prispévek se zaméfuje na predstaveni hlavnich znakii generativniho obsahu v roli syntetické
reklamy jako je specificky vzhled a s tim souvisejici aspekty realisticnosti daného obsahu. Dale hlavni
motivace, které mohou stat za volbou této formy marketingové komunikace a mozné zptisoby jejiho
vyuziti. V neposledni fadé nastifuji to, jakym zptsobem je tato forma reklamniho obsahu vnimana
vetejnosti, coz bude pfedstaveno na n€kolika praktickych ptikladech jako jsou reklamni spoty znacky
Coca-Cola.
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Aky vyznam mal textovy experiment v ceskoslovenskom kontexte
kedysi a aky vyznam ma dnes? Text a jeho presahy v sucasnom

vizualnom umeni
Viktoria Citrakova

Vyskum je zamerany na teoretické zmapocanie konceptualnych a post-konceptualnych tendencii prace
s textom vo vizualnom umeni v ¢eskoslovenskom kontexte od druhej polovice minulého storocia az po
sucasnost’. Cielom je zmapovat’ pouzitie textu na roznych urovniach, konkrétne v jeho narativite a
vizualite. Vyvoj prace s textom vo vizualnom umeni takto: 1. text ako vizualny prvok (experimentalna
poézia 60. a 70. rokov), 2. praca s textom ako politickym gestom v SirSom spolo¢enskom kontexte
(tuzemské umenie v ¢ase normalizacie), 3. konceptualne umenie ovplyvnené digitalnymi technologiami
(po roku 2000), 4. sucasné tendencie vyuzivajiice materialitu, introspekciu a osobnu sktisenost’. Mojou
ambiciou nie je znovu-predstavovat’ a reinterpretovat’ autorov a autorky, ktorych tvorba je v nasom
kontexte znama, napr. Ales Cermaék, Zuzana Husarova, Jifi Kolaf, a d’alsich, ale predstavit’ autorov a
autorky sti€asnej generacie, kam patri napriklad Bernadeta Babakova, Jifi Bartos, Nela Bartova, Agata
Kertész, Sara JaroSova, Marie Lukacova, Katarina Polia¢ikova, Monika Rygalova, Elena Pecenova,
Marie Tuckova, a d’alsi*d’alsie.

Vnuatornl trajektoriu  vyvoja tychto tendencii mapujem prostrednictvom referencii k
akademickym textom tychto autorov a autoriek: Bohumila Grogerova a Josef HirSal, Kenneth Goldsmith
a Craig Dworkin, Ondfej Buddeus, Markéta Magidova, Tomas Pospiszyl, Pavlina Morganova, Eva
Kratka, Mark Fisher, atp.

17. 04.
Games & Plays



Od postavicky k identité: Urcuje vzhled avatara chovani hraca?
Valerie Sefferova

Masivné multiplayerové online role-playing hry poskytuji hra¢im prostiedi, ve kterém mohou
prostiednictvim svych avatart interagovat s ostatnimi a formovat svou digitalni identitu. Herni avatary
slouzi nejen jako médium pro interakci, ale také jako nastroj sebeprezentace. Volba avataru reflektuje
individualni preference hrace a zaroven ovliviiuje zpusob, jakym jsou hrac¢i vnimani ostatnimi, ¢imz
aktivné formuje dynamiku socidlnich vztahd ve hre.

Tento prispévek se zaméiuje na vztah mezi designem avatarti a vzorci chovani hrac¢i. Zkouma,
jak vizualni charakteristiky avatarti souviseji s chovanim a sebeprezentaci uzivateld v online prostiedi.
Klade diraz na identifikaci estetickych prvkut avatard, které poskytuji kli¢ové informace o jejich
uzivatelich.

Na zakladé dat z dotaznikového Setfeni analyzuji, jak estetické prvky avatard ovliviuji
vzajemnou komunikaci mezi hraci, a jak ptispivaji ke konstrukei vlastni digitalni identity. Lze pouze na
zaklade vizualnich prvkl avatart predikovat urcité vzorce chovani? A jaké estetické prvky avatara nam
o identit€ hrach ptinasi nejvice informaci? Prispévek se zabyva roli hernich avatari jako komunikacniho
média a zkouma, jak se prostfednictvim nich proménuji zplisoby komunikace v digitalnich médiich.
Soucasné se zabyva vlivem moznosti customizace avatari na autenticitu online projevu a na to, jak
vizualni design ovliviiuje vnimani a chovani hract v interakcich v prostfedi multiplayerovych online
her. Cilem pfispévku je prezentovat konkrétni statistiky a souvislosti mezi vzhledem avatar( a chovanim
jejich uzivatel.

Strategie zasvécovdni ucastniki na vystavdch soucasné ceské herni

tvorby
Simon Vladik

V poslednich letech je mozné sledovat narust poc¢tu skolnich obort, které vyucuji herni tvorbu. Priklady
mohou byt Game art na SSUD v Brné, Herni design na prazské FAMU, Ateliér hernich médii na
brnénské FAVU a dalsi. Paraleln¢ k tomu se i mimo vzdélavaci instituce odehravaji udalosti, které se
vystavovani herni tvorby studentil, nezavislych tviirct ¢i umélcti vénuji. Lonisky rok probéhlo takovych
akci hned n€kolik: Lektvar barev v Brné, Final final v Praze ¢i herni program v ramci festivalu Anifilm
v Liberci. Dokonce i v ramci lofiské vystavy Ceny Jindficha Chalupeckého byla vystavena herni tvorba
No Fun Kolektivu. Riizné vystavy, festivaly a ptrehlidky tak v souCasnosti experimentuji s tim, jak
digitalni ¢i analogové hry zprostfedkovat v kontextu svych prostor, coz ovlivituje nejen nové podoby
vystav, ale i formy, kterymi se hry prezentuji.

V konferen¢nim pfispévku nastinim problematiku vystavovani herni tvorby z pohledu
uzivatelské pristupnosti, jelikoz sama interaktivni podstata média klade narok na zasvéceni Gc¢astnictva
do pravidel hrani. Vyzkumné se zamétim na hledani a popsani strategii zasvécovani, které vybrana
autorstva a kuratorstva uplatiuji v praxi.

Vychazeje z teorii herniho designu (K. Salen Tekinbas a E. Zimmerman) ¢i user experience (C.
Hodent), je na proces zasvécovani nahlizeno jako na zazitek, ktery stoji na pocatku interakce s hrou
samotnou. Tento zazitek popisi v §ifi dil¢ich aspekti, které zahrnuji nejen kvalitu zprostfedkovani
informaci, ale napftiklad i socioekonomickou piistupnost zazitku.

Dale na prikladech sou¢asnych vystav ¢eské nezavislé a studentské herni tvorby prozkoumam,
zda se principy herniho designu uplatiiuji i v koncepci vystav a jak se kontext vystavniho prostoru mtize
zpétné promitat i do samotné podoby her. Prispévkem tak poodkryji kus mapy aktualniho snaZeni
Ceskych ateliért a kuratort, ktefi se zasvécovani odborné;si i Sirsi vefejnosti do vystavené herni tvorby
veénuji.
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Za hranice fandomu: Konstrukce identity Swiftie v ceském kontextu
globadlni popkultury

David Hubacek

Prispévek zkouma komplexni procesy formovani fanouskovské identity u dlouhodobych posluchact
americké zpévacky Taylor Swift v Ceské republice. Na zakladé kvalitativniho vyzkumu realizovaného
prostfednictvim hloubkovych polostrukturovanych rozhovort s ¢eskymi Swifties, ktefi sleduji umélkyni
minimalné pét let, studie analyzuje specifické motivaéni faktory vedouci k piijeti identity Swiftie
a zpusoby, jakymi se globalni fanouskovska kultura adaptuje v lokalnim kontextu.

Teoretické ukotveni prace kombinuje koncepty parasocialni interakce (Horton a Wohl, 1956;
Konijn a Hoorn, 2017) s teoriemi identity a fanouSkovskych kultur (Jenkins, 2012; Hills, 2003). Vyzkum
odhaluje, jak Cesti posluchaci interpretuji a prozivaji svlij vztah k této globalni popové ikonég, piicemz
identifikuje klic¢ové faktory podilejici se na utvateni jejich fanouskovské identity v priseciku globalnich
a lokalnich kulturnich vlivi.

Prispévek pfinasi nové poznatky do oblasti fanouskovskych studii s dirazem na proménu
parasocialnich vztahli v digitalnim prostiedi socidlnich médii, kde se hranice mezi celebritou a
fanouskem stavaji propustnéjsi. Zaroven problematizuje zjednodusené chapani fanouskovstvi jako
pouhé konzumace a zdiraziuje aktivni roli fanouskd pfi vytvareni vyznamu a reinterpretaci kulturnich
obsahll. Studie tak pfispiva k porozuméni souCasnym trendim v utvareni vztahd mezi posluchaci
aumélci se zaméfenim na specifika C¢eského prostiedi a nabizi unikatni vhled, jak se globalni
fanouskovské komunity lokalizuji v kontextu stfedoevropské kulturni zkuSenosti.

10. 04.
(Multi)media Events

Socidlni a kulturni vlivy na brnénskou techno scénu
Elizaveta Sipko

Brnénska techno scéna se v uplynulych dvou dekadach vyprofilovala jako dilezitd soucast méstské
kultury. Pravidelné halové tanecni akce si ziskaly celorepublikovou proslulost — brnénské techno party
ve velkych pavilonech se staly v Cesku doslova fenoménem.

Tento ptispévek vychazi z predbéznych vysledkl kvalitativniho vyzkumu brnénské techno
scény. Cilem vyzkumu bylo porozumét socidlnim a kulturnim faktorim, které formuji tuto scénu, a
zhodnotit jeji provazanost s Sir§imi evropskymi trendy. Prezentované poznatky vychazeji z rozhovord s
organizatory, DJs i pravidelnymi G¢astniky akci, doplnénych o analyzu relevantnich zdroju. Nejprve
struéné nastinime historicky kontext a vyznam scény, poté rozebereme klicové sociokulturni faktory a
trendy, kterym se brnénska techno komunita pfizpisobuje. Nasledné se zaméfime na aktualni vyzvy —
od gentrifikace pfes ekonomické tlaky az po proménu publika — a v zavéru nastinime moznosti
udrzitelného rozvoje scény v kontextu kulturni politiky a hudebniho primyslu.

Vyzkum se opira o kombinaci kvalitativnich a kvantitativnich metod, vcetné
polostrukturovanych rozhovort s klicovymi aktéry scény, G¢astnickych pozorovani a analyzy online
materiald, a zaméfuje se na analyzu subkulturniho kapitdlu, kulturni produkce a kulturniho aktivismu.
Dtraz je kladen na to, jak se brnénska techno scéna vztahuje k SirSim evropskym a globalnim
subkulturnim trendiim a jak reaguje na ménici se socio-ekonomické a politické podminky.

Brnénska techno scéna prosla od 90. let pozoruhodnym vyvojem — od spontannich
porevolucnich raved az k dnesni etablované subkultuie, ktera je nedilnou soucasti identity mésta.
Socialni a kulturni vlivy, jez ji formovaly, zahrnuji jak jedine¢né mistni podminky (studentska obec,
jihomoravsky temperament, dostupné prostory), tak SirSi trendy globalni elektronické kultury. Scéna se



neustale vyviji v dialogu s Evropou i svétem, pfijima nové impulsy a zaroven si uchovava sviij lokalni
charakter. Vyzvy, pied nimiz stoji — od gentrifikace po generacni obménu — jsou readlné, avSak ne
nepiekonatelné. Kli¢ tkvi ve schopnosti adaptace a spoluprace: spojeni sil uvniti komunity, proaktivni
dialog s vefejnou sférou a otevienost novym myslenkam.

Vysledky nastinéného vyzkumu naznacuji, Zze brnénska techno scéna ma silné kofeny a
flexibilitu potfebnou k pfeckani boufi. Pokud se podaii zajistit potfebné zazemi — at’ uz fyzické
(prostory), ekonomické (udrzitelné financovani) ¢i symbolické (spolecenské uznani) — muiZe tato
subkultura i nadale kvést. Techno v Brn€ neni jen hudebni Zzanr; je to komunita a zptsob zivota, ktery
obohacuje kulturni diverzitu mésta.

Navrh, realizace a zhodnoceni zazitkové akce pro ndvstévniky s
audiovizualnimi prvky
Tomas Jasicek

Prispévek se zabyva navrhem, popisem realizace a hodnocenim zazitkové akce, ktera integruje moderni
audiovizualni technologie s cilem vytvofit interaktivni a emocionalné putsobivé prostfedi pro
navstévniky. Vychazi z princip event designu (Berridge, 2007) a zazitkové ekonomiky (Pine &
Gilmore, 1999), pficemz klade diraz na strategické vyuziti osvétleni, hudebni dramaturgie,
videoprojekei a digitalnich efektti ke zvySovani celkového zazitku z vnimani akce.

Metodologicky ptispévek stavi na kvalitativnim vyzkumu, zahrnujicim participa¢ni pozorovani
a zpétnou vazbu navstévnikt prostiednictvim dotaznikti a rozhovort. Kli¢ovym aspektem je hodnoceni
efektivity audiovizualnich prvkd, jejich ptizplisobeni prostoru a vliv na zazitek a zapojeni Gcastnikd.

Konferen¢ni piispévek identifikuje hlavni faktory, které ovliviiuji uspéSnost audiovizualniho
eventu, véetné scénografie, technické realizace a i€astnické zkusenosti. Vysledky analyzy ptinaseji
doporuceni pro budouci navrhy multisenzorickych akci, kde technologie podporuji nejen esteticky
dojem, ale i interaktivitu a hlubsi zapojeni publika.

Prispévek je prikladem moderni produkce zazitkovych eventi a zdirazinuje potencial
audiovizualnich prvki pro vytvareni multimedidlnich udalosti v kontextu soucasné eventové scény.
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Hlavni trendy v komunikaci tradicni ¢inské mediciny v ¢eskych online
médiich
Elena Zedkova

Tradié¢ni ¢inska medicina (TCM) je v ¢eském medialnim prostoru prezentovana riiznymi zptisoby. Tyto

zptisoby vyznamné ovliviiuji jeji vnimani vefejnosti, a to nejen z hlediska zdravotni u¢innosti. TCM je
zaroven zasazena do S$ir§itho kontextu kulturnich, ekonomickych i politickych souvislosti. Tento
prispévek se zaméfuje na hlavni komunikacni strategie, které Ceskd online média vyuzivaji pfi
informovani o TCM, a analyzuje, jak tyto strategie p¥ispivaji k utvafeni vetejného diskurzu.

Na zakladé srovnavaci analyzy medidlnich obsahtl identifikuji klicové trendy, a to véetné
ramovani TCM jako alternativni versus komplementarni mediciny, jejiho zasazeni do medicinského vs.
lécitelského kontextu, komeréniho vyuziti tématu v kontrastu s jeho nekomercnimi aspekty, naptiklad v
ramci akademického vyzkumu nebo zdravotnické praxe, a také s polarizaci diskurzu mezi zastanci a
kritiky. Téz sleduji, jaké argumentaéni strategic média voli, jakym zplisobem pracuji s odbornymi a
laickymi zdroji a jak prezentuji nazory lékatské komunity i samotnych praktikujicich TCM.



Zvlastni pozornost je vénovana otazce regulace TCM v Ceské republice a tomu, jak medidlni
diskurz ovliviiuje vefejné minéni, zdravotni politiku i postaveni TCM v ramci ¢eského zdravotnického
systému.V zavéru bude diskutovéano, jak lze prezentaci TCM v médiich pfiblizit k vyvazen&jsimu a
kontextualizovanému informovani, které reflektuje rizné perspektivy — vcetné odbornych studii,
historickych souvislosti a zkuSenosti praktikujicich 1ékai i pacientti. Diraz bude kladen na kritickou
analyzu medialnich narativli a jejich vliv na vefejné minéni. Pfispévek tak nejen mapuje soucasny
medialni obraz TCM, ale také i piispiva k $irsi debaté o roli médii pii utvafeni postojii k nekonvenénim
formam 1é¢by a jejich integraci do moderniho zdravotnictvi.



