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1 Uvod

V této zpravé shrnuji pribéh reseni projektu THEaiTRE za obdobi duben az
prosinec 2020, tedy v prvnim roce projektu.

Projekt TL0300034/8 THEAITRE: Uméld inteligence autorem divadelni hry?
je spolufinancovin se statni podporou Technologické agentury CR v ramci Pro-
gramu ETA 3. Tento text vychazi z Odborné zpravy o feseni projektu, vypraco-
vané pro TACR. Zkriceny text pivodniho névrh projektu podaného na TACR
se nachazi v priloze [Al.

2 Predstaveni projektu

Tento projekt kombinujici pocitacovou lingvistiku a divadelnictvi ma za cil
primym zpusobem reflektovat nastup a zkoumat roli umélé inteligence ve spo-
leCnosti a v uméni a moznost jeji spoluprace s clovékem. Navrhujeme spojit
teatrologicky vyzkum s komputacné lingvistickym vyzkumem, kde aplikace po-
znatki a vysledku z téchto obort povede k sestaveni a natrénovani systému pro
automatické generovani scénaiu divadelnich her. Tento systém néasledné bude
nasim tymem interaktivné vyuzit pro vytvoreni hry, ktera bude realizovana he-
reckym souborem ke 100. vyroc¢i premiéry dramatu R.U.R. Vzniklé dilo a jeho
prijeti divaky budeme zpétné zkoumat v ramci obou védnich obort a ziskané
poznatky vyuzijeme pro dalsi zdokonaleni systému, ktery zptistupnime na webu,
a pro realizaci dalsich her.

3 Resitelsky tym a jeho role v projektu

Pro kazdého ticastnika uvadim jeho hlavni tlohu ¢i tlohy.

Thttp://www.tacr.cz
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3.1 Univerzita Karlova, Matematicko-fyzikalni fakulta
(MFF)

Hlavni tloha tymu: vyvoj aplikace na generovani scénaiu divadelnich her.
e Rudolf Rosa — vedeni vyzkumné ¢asti projektu
e Ondfej Dusek — hierarchické generovani, mentoring
e David Marecek — datové zdroje
e Tom&s Musil — generovani pomoci GPT-2
e Patricia Schmidtova — hierarchické generovani
e Dominik Jurko — préce s postavami
e Jana Hamrlova — administrativa, finance, komunikace
o Jindrich Vodrazka — technické zajisténi
e Ondfej Bojar — otec zakladatel, mentoring, PR

o Tom Kocmi (do srpna 2020) — strojovy preklad, automatickd sumarizace

3.2 Svandovo divadlo na Smichové (SD)

Hlavni dloha tymu: spoluprédce na vyvoji aplikace formou zpétné vazby, vygene-
rovani scénare divadelni hry a realizace této hry ve Svandové divadle.

e Daniel Hrbek — vedeni divadelni casti projektu, realizace divadelni hry,
rezisér

e David Kostdk — generovani scénare, dramaturg

e Martina Kinska — zpétna vazba pro vyvoj aplikace, dramaturg

e Marie Novakova — vedeni studentiht DAMU, anotace dramatickych situaci

3.3 Divadelni fakulta Akademie mizickych uméni v Praze
(DAMU)

Hlavni tloha tymu: spoluprace na vyvoji aplikace formou zpétné vazby, vytva-
feni podkladi pro generovani divadelnich her.

o Klara Vosecka — zpétna vazba pro vyvoj aplikace, anotace dramatickych
situaci

e Josef Dolezal — zpétnd vazba pro vyvoj aplikace, anotace dramatickych
situaci

3.4 CEE Hacks

Hlavni tloha tymu: koordinace celého projektu, marketing a public relations,
realizace premiéry, poradani satelitnich akci.

e Tomd&s Studenik — vedeni propagacniho tymu, duchovni otec projektu

« Petr Zabka — projektovy manazer



4 Popis reseni projektu

4.1 Sdileni poznatki

Praci na projektu jsme zahajili nékolika setkanimi celého tymu, kde jsme se vza-
jemné vzdélavali — divadelni odbornici vzdélavali tym MFF v oboru divadelnich
véd a struktury dramatu, a tym MFF vzdélaval divadelni odborniky v oboru au-
tomatického pocitacového zpracovani textu. Tim jsme uz od zacatku vzajemné
ziskali potiebny vhled do dané problematiky.

Diky témto vzdélavacim setkdnim se ndm podarilo uz od zacatku zapojovat
do projektu vSechny ¢leny konsorcia. Clenové MFF zapocali s vivojem aplika-
ce, pricemz vychazeli z poznatku ziskanych od divadelnich odbornikt, zejména
ohledné struktury scénare divadelni hry.

4.2 Vyvoj aplikace
4.2.1 ResSeni pomoci modelu GPT-2

Vyvoj aplikace jsme zahdjili okamzité. V prvni fazi jsme se rozhodli vyuzit pro
generovani scénaft nejprve nejjednodussi linedrni postup (tedy variantu A dle
navrhované metodologie, viz ) Na rozdil od navrhu projektu, kde jsme na-
vrhovali pouzit jednodussi RNN modely, jsme se rozhodli vyuzit tehdy relativné
nové vydany sofistikovanéjsi jazykovy model GPT-2 (ve varianté XL) od konsor-
cia OpenAlH zalozeny na pokrocilejsi architektute Transformer.E Tento model
je zndmy tim, Ze je mozné pomoci néj vygenerovat velmi vérohodné falesné zpra-
vy (fake news), které je t&zké rozpoznat od pravych. Model se pouziva tak, ze
uzivatel definuje jako vstup zacatek textového dokumentu, a model nasledné
postupné slovo po slové generuje mozné pokracovani takového dokumentu.

Model jsme tedy pouzili tak, ze jsme na jeho vstup vlozili kratky tsek exis-
tujictho scénére divadelni hry, a nechali jej vygenerovat pokracovani. V souladu
s navrhem projektu jsme ocekdvali, ze tento zplisob generovani scénart bude
nedostatecny; model GPT-2 jsme navic nijak nedotrénovavali na scénare, a ocCe-
kévali jsme, ze v jeho trénovacich datech se scénére spise nevyskytovaly, a tedy
nebude schopen generovat vystupy, které by vypadaly jako scénare. Prekvapivé
se ale ukdzalo, ze uz tento jednoduchy postup vede k vystuptum, které obvykle
dodrzuji strukturu i téma scénére ze vstupu, vcetné stiidani zadanych postav.
Pro prvni verzi aplikace jsme se proto rozhodli setrvat u tohoto jednoduchého
postupu, a pouze ho podle potreby upravovat.

Protoze model GPT-2 je k dipozici pouze v angli¢tiné, generovany scénar
automaticky prekladdme do ceStiny strojovym prekladacem CUBBITT.

4.2.2 Ovladani aplikace

Aplikace pracuje formou interaktivniho generovani ve spolupréci s ¢lovékem
(human-in-the-loop). Lidsky operdtor definuje vstup aplikace, model nésledné
vygeneruje pokracovani ¢itajici 10 nasledujicich replik, a predé fizeni zpét opera-
torovi. Pokud je s vystupem spokojen, necha vygenerovat dalsich 10 replik. Po-
kud spokojen neni, oznaci libovolnou repliku jako nechténou, vygenerovany text

2https://openai.com/blog/better-language-models/
3 https://en.wikipedia.org/wiki/Transformer_(machine_learning_model)
4https://ufal.mff.cuni.cz/cubbitt
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pocinaje touto replikou se zahodi, a model vygeneruje jinou variantu. Navic
ma operator moznost na zvolené misto rucné vlozit vlastni repliku ¢i scénickou
poznamku.

Pivodni verze aplikace pracovala jinak. Model vzdy vygeneroval pokracovani
o délce pouhé jedné repliky, ale rovnou v péti variantach, a operator si nasledné
zvolil, které pokracovani se ma pouzit (pfipadné vSechna pokracovani zahodil
a nechal si vygenerovat dalsich pét pokracovani). Na to model opét reagoval
vygenerovanim dalsich péti moznosti pokracovani po této zvolené replice. Tento
zpusob generovani tedy byl interaktivnéjsi, avsak v praxi se neosvéd¢il — jednak
bylo generovani pomoci néj prilis zdlouhavé a ¢asové narocné, a déle nabyli cle-
nové tymi SD a DAMU dojmu, #e maji nad generovanim piili velkou kontrolu,
a tedy vysledny scénar je spise jejich dilem nez dilem umélé inteligence.

4.2.3 Problémy a jejich reseni

Studenti DAMU pod vedenim divadelnich odbornikii SD a s vyuzitim znalosti
o zpusobu fungovani aplikace pripravili dramaticky zajimavé vstupy tak, aby by-
la vysoka pravdépodobnost vygenerovani dramaticky zajimavych vystupt, a vy-
generované vystupy podrobné analyzovali. Na spole¢nych schizkach jsme pak
interpretovali, ¢im byly pozorované problémy ve vystupech zptsobeny, a na-
sledné jsme se snazili problémy odstranit jak tpravami aplikace (MFF), tak
tipravami podoby a struktury vstupi (DAMU). Uspésnost provedenych tiprav
jsme opakované spoletné empiricky vyhodnocovali, ¢imz jsme postupné nasli
jak idealni podobu vstupu, tak nékolik tiprav aplikace podstatné zlepsujicich
kvalitu vystuptu. Zaroven jsme takto odhalili obtiznéjsi problémy, které se ndm
v prvni verzi aplikace nepodafilo uspokojivé vyresit. Na feseni téchto problémi
proto nadale pracujeme.

Uvadim nékteré problémy, které jsme spolecné objevili a ¢astecné ¢i plné
vyresili:

Repertoar postav Model GPT-2 se pri generovani vesmés drzi postav zada-
nych na vstupu, ne ale vzdy. Pozorovali jsme, ze nékdy nahodné zavadi
nové postavy, nékdy zase existujici postavy bezdiuvodné mizi. Ackoliv to-
to muze byt nékdy zadouci, z analyzy vyplynulo, Ze k tomu dochéazi prili§
casto a beze smyslu. Proto jsme modifikovali predikci néasledujiciho slova,
tak aby kazdy radek scénare zacinal jménem nékteré z postav zadanych
na vstupu. Také jsme modifikovali pravdépodobnosti vygenerovani jednot-
livych tokenti, tak aby postava, ktera se uz dlouho nevyskytla, méla vétsi
pravdépodobnost vyskytu, a nebyla tedy tak snadno zapomenuta.

Omezeny kontext Model GPT-2 ma omezenou kapacitu na reprezentaci vstu-
pu a vystupu na 1024 tokent (jako tokeny pouzivd subwordy, jde tedy
o omezen{ priblizné na 800 slov). ProtoZe scénaf tento limit rychle presdh-
ne, zapojili jsme do aplikace automatickou sumarizaci (kterou jsme méli
v umyslu v projektu pouzit, ale jinym zpusobem). Pokud délka vstupu
pro generovani (zadany vstup + dosud vygenerovany vystup) presdhne
nastaveny limit, tento vstup se nejprve automaticky sumarizuje do nasta-
veného rozsahu, tak aby se i spole¢né s generovanym vystupem vesel do
limitd modelu GPT-2.



Repetitivnost V nékterych pripadech se stane, zZe se generovani dostane do
slepé ulicky, a stdle se opakuje naptiklad jedna dvojice replik. Zavedli
jsme proto mechanismus zakdzanych radek, kdy pokud model vygeneruje
béhem 10 replik tutéz repliku vice nez dvakrat, je tato zahozena, model
je prenastaven zpét do stavu pred vygenerovanim této repliky, a znovu
spustén. Toto se opakuje tak dlouho, dokud nevygeneruje odlisSnou repliku
(ale nejvyse desetkrat).

Resili jsme i dalsf mensi problémy, jako jsou chyby v tokenizaci vystupt,
chyby v prekladu jmen postav a podobné.

Zaroven jsme narazili i na obtiznéjsi problémy, které se ndm doposud vytesit
nepodarilo. Ve verzi aplikace pouzité pro vygenerovani scénaie pro prvni premié-
ru tedy tyto problémy pretrvavaji a bylo obvykle nutné je resit lidskymi zasahy.
Pro dalsi verzi aplikace se ale chceme pokusit tyto problémy vyresit a tak dale
minimalizovat mnozstvi potfebnych lidskych zasahu.

Neschopnost generovat cely scénar Ukazalo se, ze pomoci zvoleného po-
stupu je mozné vygenerovat scénare jednotlivych scén, ale ne uz celé diva-
delni hry. Generator takto dlouho neudrzi kontext, zdroven se po néjaké
dobé uz scéna nikam neubird a je nutné ji ukoncéit a ptejit na jinou scénu.
V soucasné verzi toto fesime tak, ze tym SD definuje vstup pro kazdou
scénu zvlast, a z vygenerovanych scénara jednotlivych scén pak slozi ce-
lou hru. Pro druhou verzi aplikace mame v planu se vratit k varianté C
z navrhu projektu, tedy generovat scénar pomoci hierarchického textového
generovani.

Spatna prace s postavami Model sice ve scénédfi vypisuje jména postav, ale
postavy se nezdaji byt dostatecné svébytné. Model generuje text, ktery
je konzistentni s predchozim textem, ale zjevné nepracuje s konceptem
toho, ze jednotlivé postavy by mély byt konzistentni samy se sebou, ale
mohou se lisit mezi sebou. Odbornici SD toto oznacuji jako jakousi dét-
skou naivitu modelu, ktery predpoklada, ze vSe co je Teceno je pravda,
bez schopnosti pracovat s tim, Ze ruzné postavy mohou mit ruzny thel
pohledu, maji v situaci rizné postaveni, dokonce mohou i lhat a podob-
né. Zaroven se snadno stane, ze jednotlivé postavy splyvaji ¢i si prohazuji
pozice (napf. deera se stane matkou a matka dcerou). Pro prvni verzi se
tento problém ftesil pomoci zahazovani Spatnych replik operdtorem, pii-
padné ruéni zménou pritazeni postav ve vytvoreném scénari. Pro novou
verzi aplikace chceme zvolit postup, kdy vyladime jednotlivé varianty mo-
delu pro razné postavy tak, aby repliky kazdé z postav generoval jinak
upraveny model.

Neschopnost myslet v dramatickych situacich Autor divadelni hry typic-
ky neuvazuje v jednotlivych replikach, ale v jednotlivych dramatickych
situacich, a néasledné je kazda realizovana nékolika replikami. Toto model
nedéld, déj se tak postupné preléva, ale chybi v ném jasné situace a je-
jich zmény. Pro dalsi verzi aplikace proto chceme model obohatit o praci
s dramatickymi situacemi, jak jsme zvazovali v navrhu projektu v ram-
ci varianty B. Za timto ucelem jiz ve spolupraci MFF a DAMU probiha
anotace scénaiti pomoci dramatickych situaci.



7 analyz fungovani aplikace divadelnimi odborniky vplyvaji i dalsi problémy,
které jsou ale vagnéjsi a tézko uchopitelné, a tedy v soucasné dobé neméame
zadny plan na jejich feseni.

Jde napriklad o fakt, ze model pracuje prevazné pouze s textovymi asocia-
cemi a souvislostmi, chybi mu predstava toho, jak se scénar odehrava na pdédiu
(coz je predstava, se kterou lidsky autor pracuje primérné). Zde by bylo moz-
né uvazovat o néjakych multimodalnich a multitaskovych postupech a napiiklad
kromé textu generovat i obrazovou informaci; generovani obrazovych dat je vsak
znacné obtizné, jeho troven zatim neni prilis vysoka, a neocekdvame proto, ze
by takovyto (jisté slozity) postup vedl ke kyzenému vysledku.

Obecné lze také mluvit o tom, ze vygenerovanému scénéii chybi aboutness
(0-cem-nost, tedy zda je hra o nééem, zda ma néjaky smysl ¢i néjaké sdéleni).
Zde poznamenavame, ze uméla inteligence pravdépodobné, na rozdil od lidského
autora, nema potrebu néco vyjadrit ¢i sdélit, netvori text s néjakym danym tce-
lem, jde tedy pravdépodobné o principialni problém. Neznamend to ale nutné,
ze vygenerovany text nemd zadny smysl. Lidé totiz maji pozoruhodnou schop-
nost najit smysl i v tom, co zddny apriorni smysl nemé. Zde tedy spoléhdme na
predstavivost dramaturga, reziséra, herci a néasledné divaki, Ze podobné jako
v piipadé found art zvladnout i v tfeba nesmyslném textu vlastni smysl najit.

4.3 Generovani a realizace divadelni hry

Hotovou aplikaci verze 1 pievzal do uzivani tym SD, ktery na zakladé svych
zkusSenosti a s vyuzitim znalosti o fungovani aplikace definoval celkovy ramec
divadelni hry (robot v typicky lidskych situacich) a pripravil sadu asi 12 tématic-
kych vstup (napf. na témata robot a ldska, robot a prdce, robot a smrt, robot
a smysl pro humor). Pro tyto vstupy pak tym SD interaktivné generoval scénéie,
z nichz nakonec vybral 8, ze kterych sestavil scénar vlastni hry, ¢itajici 32 stran
textu. S textem tym SD déle provadél podobné tipravy, jako by §lo o standardni
scénar divadelni hry napsany lidskym autorem. Pro zachovani co nejvétsi auten-
ticity se ale snazil tyto tpravy minimalizovat. Ve findlni verzi scénare tak tvori
lidské zdsahy méné nez 10% textu.

Vznikly scéndi nese nazev AI: Kdyz robot pise_hru a SD pracuje na jeho
realizaci. Premiéra je planovand na 26. tinora 2021;¥ z diivodu nemoci reziséra
Daniela Hrbka musela byt premiéra o mésic odlozena oproti piivodnimu planu.
Kvili pretrvavajici pandemii Covid-19 a uzavieni divadel bude premiéra streamo-
vana online.

Pii praci s prvotnimi verzemi aplikace byl tym SD spiSe zklaman nizkou
kvalitou vystupti a hru planoval realizovat méné nédkladnou formou scénického
Cteni, bez dekoraci, kostyma a bez repriz. Postupnym vyvojem aplikace a ta-
ké postupnym blizsim seznamovanim tymu SD s aplikaci a lepsim pochopenim
jejtho fungovani a jejich silnych a slabych stranek se ale podarilo dosdhnout sta-
vu, kdy tym SD pomoci aplikace vygeneroval, dle vlastniho nazoru, dostateéné
kvalitni scénar. Hra proto bude realizovana v plné podobé a bude opakované
reprizovana, jakmile to epidemiologickd situace umozni.

Shttps://www.svandovodivadlo.cz/inscenace/673/ai-kdyz-robot-pise—hru
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4.4 Anotace dramatickych situaci

7 analyz nedostatktl vygenerovanych scénait vyvstal navrh tymu SD, aby apli-
kace pracovala na drovni dramatickych situaci, coz jsme v navrhu projektu
planovali, ale dosud nerealizovali. Tym MFF proto prozkoumal existujici dato-
vé zdroje a konstatoval jejich nedostatecnost. Tym MFF tedy nyni spolupracuje
s tymem DAMU na anotaci dramatickych situaci ve scénafich existujicich di-
vadelnich her — tym MFF pripravuje data a vyhodnocuje anotace, tym DAMU
anotuje scénafe, a na spolecnych schizkdch diskutujeme o anotacich a jejich
problémech a nasledné upravujeme anotac¢ni schéma a postupy.

Anotace vychézi z Poltiho 36 dramatickych situaci, které jsou v teatrologii
velmi dobfe zndmé a zavedené. V pribéhu anotaci se nicméné empiricky potvr-
dil predpoklad, ze schéma téchto 36 situaci, vychazejici z antického dramatu,
neni pro soucasna dramata prilis vhodné, nebot zahrnuji situace, které nejsou
v soucasném dramatu piili§ bézné (napf. Nevédomky ucinéné hiichy v ldsce)
a naopak neobsahuji nékteré situace, se kterymi dnesni autori bézné pracuji
(napt. Vgslech). Tym DAMU proto prubézné schéma situaci upravuje. Aktudlni
pracovni verze obsahuje 57 situaci, z nichz ale nékteré jesté méme v tmyslu
odstranit ¢i spise sloucit tak, abychom pro kazdou situaci ve findlnim schématu
méli dostate¢nou oporu v datech; nami vytvarené schéma dramatickych situaci
tak vychézi z kombinace teatrologickych poznatkil a statistického zpracovani
dat. V soucasné dobé mame vytvofené anotace pro scénate 16 divadelnich her.

5 Publicita
Jednim z nasich cili v projektu THEaiTRE je priblizit umélou inteligenci Sirsi
verejnosti a podporit debatu o jeji roli ve spole¢nosti. Proto o projektu riznymi
kandly prubézné informujeme odbornou i laickou vefejnost, prijimame pozvanky
na rozhovory a diskuze, komunikujeme s médii, a podobné.
5.1 Vlastni kanaly
Mezi hlavni kandly informovani o projektu patii nize uvedené:

e Webova stranka projektu: https://theaitre.com/

o Twitter: https://twitter.com/theaitre

o Facebook: https://www.facebook.com/Theaitre/

o Instagram: https://www.instagram.com/the.ai.tre/

Dle potteby a moznosti prilezitostné vyuzivame i dalsi kanély, jako naptiklad
webové stranky a socialni sité MFF a SD.
5.2 Clanky v médiich

Projektu se podarilo vzbudit jistou medidlni pozornost, zejména po zverejnéni
pre-printu élanku (THEaiTRE: Artificial Intelligence to Write a Theatre Play)
na serveru arXiv.org (https://arxiv.org/abs/2006.14668), odkud informa-
ce o projektu prevzal server TechXplore a nasledné fada zahrani¢nich médii.
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O projektu tak psala média americkd, britska, italskd, Spanélska, polskd, ruska,
japonskd, ¢inska, ruska, apod.

Radé médii jsme poskytli rozhovory, na jejichz zakladé byly publikovany
naptiklad tyto clanky:

o TechXplore: THEaiTRE: A theatre play written entirely by machz’nes.a
e Respekt: Ze Zivota 7“0b0t12.ﬁ

« Hospodaiské noviny: Scéndr: Robot. Ve Svandové divadle pise hru k vijroci
R.U.R. uméld inteligence.

o Kultura 21: Al Kdgé robot pise hru. Svandovo divadlo uwvede hru napsanou
umeélou inteligenct.

e Goethe Institut: Uméld, ale presto kreativm’.E
o AbbaNews: lo robot. La linguistica computazionale arriva a teatro.@

o Idnes: Novou_hru Svandova divadla pise pocitac. Letos bude pruni verze,
rikd jeho $éf.

e Startupjobs: RUR v dobdch umélé_inteligence: Divadelni hru k 100 letim
Capkova dila pise robot z Matfyzu.

e Matfyz.cz: Uméld inteligence pise divadelni hru.E

e TA.DI: Dockdme se digitdlniho Shakespeara? Al jako autor divadelni hry.E

5.3 Zvané prednasky a rozhovory

Byli jsme pozvani k predstaveni projektu pii riznych piilezitostech, v roce 2020
slo zejména o nasledujici:

e Innocamp: Uméld inteligence a kreati’uita,E
e Noc védct: THEaiTRE: Uméld inteligence pise divadelni hru.E

e Science Café: S Rudolfem Rosou o umelé inteligenci a projektu THFEaiT-
RE.

Shttps://techxplore.com/news/2020-08-theaitre-theatre-written-machines.html
"https://www.respekt.cz/tydenik/2020/46/ze-zivota-robotu
8https://procne.ihned.cz/cl—66819080—scenar—robot—ve—svandove—divadle—pise—
hru-k-vyroci-r-u-r-umela-inteligence
9https://kultura2il.cz/divadlo/21255-ai-kdyz-robot-pise-hru-svandovo-divadlo
10https://www.goethe.de/ins/cz/cs/kul /mag/21955498 . html
https://www.abbanews.eu/educazione-lavori-e-ricerca/io-robot-la-linguistica-
computazionale-arriva-a-teatro/
12https://www.idnes.cz/kultura/divadlo/daniel—hrbek—svandovo—divadlo.A200306_
155904 _divadlo_rik
13https://www.startupjobs.cz/newsroom/rur-v-case-umele-inteligence-aneb-kdyz-
divadelni-hru-pise-robot-z-matfyzu
1https://www.matfyz.cz/clanky/1505-umela-inteligence-pise-divadelni-hru
Shttps://www.tacr.cz/propagace/
6https://www.innocamp. cz/
17https://www.nocvedcu.cz/udalost/1787-theaitre-umela-inteligence-pise-
divadelni-hru

8https://wuw.sciencecafe.cz/sc-rozhovor/science-cafe-rozhovor-2/
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https://www.goethe.de/ins/cz/cs/kul/mag/21955498.html
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https://www.abbanews.eu/educazione-lavori-e-ricerca/io-robot-la-linguistica-computazionale-arriva-a-teatro/
https://www.idnes.cz/kultura/divadlo/daniel-hrbek-svandovo-divadlo.A200306_155904_divadlo_rik
https://www.idnes.cz/kultura/divadlo/daniel-hrbek-svandovo-divadlo.A200306_155904_divadlo_rik
https://www.startupjobs.cz/newsroom/rur-v-case-umele-inteligence-aneb-kdyz-divadelni-hru-pise-robot-z-matfyzu
https://www.startupjobs.cz/newsroom/rur-v-case-umele-inteligence-aneb-kdyz-divadelni-hru-pise-robot-z-matfyzu
https://www.matfyz.cz/clanky/1505-umela-inteligence-pise-divadelni-hru
https://www.tacr.cz/propagace/
https://www.innocamp.cz/
https://www.nocvedcu.cz/udalost/1787-theaitre-umela-inteligence-pise-divadelni-hru
https://www.nocvedcu.cz/udalost/1787-theaitre-umela-inteligence-pise-divadelni-hru
https://www.sciencecafe.cz/sc-rozhovor/science-cafe-rozhovor-2/

o Cesky rozhlas: Robot pise divadelni hru.@

6 ZAavér

V roce 2020 jsme na projektu THEaiTRE splnili vSechny vytycené cile a iispésné
se blizime ke splnéni prvniho vysledku, premiéfe prvni automaticky vygenerova-
né divadelni hry. Zaroven uz pracujeme na nové verzi aplikace, kterd bude tesit
nékteré nedostatky predchozi verze a méla by tak vést k jesté lepsimu scénaii
druhé divadelni hry.

A Priloha: navrh projektu

Zkréceny text ptivodniho navrh projektu podaného na TACR. Névrh byl agen-
turou prijat a vyhodnocen jako nejlepsi z podanych navrhu ve vyzvé ETA 3 se
ziskem plného poc¢tu bodu.

A.1 Souhrn informaci o projektu

Nazev projektu THEAITRE: Uméld inteligence autorem divadeln{ hry?
Zacatek projektu 04/2020

Konec projektu 04/2022

Hlavni fesitel Mgr. Rudolf Rosa, Ph.D.

A.2 Cile navrhu projektu a relevance k programu
A.2.1 Cile navrhu projektu cesky

Tento projekt kombinujici pocitacovou lingvistiku a divadelnictvi ma za cil
primym zpusobem reflektovat nastup a zkoumat roli umélé inteligence ve spo-
le¢nosti a v uméni a moznost jeji spoluprace s ¢lovekem. Navrhujeme spojit
teatrologicky vyzkum s komputac¢né lingvistickym vyzkumem, kde aplikace po-
znatki a vysledki z téchto oborti povede k sestaveni a natrénovani systému pro
automatické generovani scénaiti divadelnich her. Tento systém néasledné bude
nasim tymem interaktivné vyuzit pro vytvoreni hry, kterd bude realizovina he-
reckym souborem ke 100. vyro¢i premiéry dramatu R.U.R. Vzniklé dilo a jeho
prijeti divaiky budeme zpétné zkoumat v ramci obou védnich obort a ziskané
poznatky vyuzijeme pro dalsi zdokonaleni systému, ktery zpristupnime na webu,
a pro realizaci dalsich her.

A.2.2 Cile navrhu projektu anglicky

This project, combining computational linguistics and theatre, aims to directly
reflect the onset and explore the role of artificial intelligence in society and
art and the possibility of its cooperation with humans. We propose to combine
theatrological research with computational linguistic research: the application
of results from these fields will lead to the creation and training of a system for

9https://program.rozhlas.cz/zaznamy#/radiozurnal/23/2020-10-10
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automatic generation of theatre play scripts. This system will be interactively
used by our team to create a play that will be put on by a theatre on the
occasion of the 100th anniversary of the R.U.R drama premiere. The resulting
work of art and its acceptance by viewers will be examined, and the knowledge
gained will be used to improve the system and to put on another play.

A.2.3 Naplnéni cila programu

V soucasné dobé se rozvoj umélé inteligence (Al) za¢ind promitat do kulturniho
zivota Clovéka. Konkrétné v oblasti automatického generovani textu védci jiz
dokézi generovat napriklad basné ¢i fake news. V projektu se pokusime vytvo-
rit komplexnéjsi dilo: scénar divadelni hry. Ve spolupraci odborniki z DAMU,
MFF UK a Svandova divadla prozkouméme moznosti tvorby scénafe, do jaké
miry muzeme zapojit umélou inteligenci a kde bude tfeba spolupréce lidské-
ho faktoru. Vyjdeme z metod, poznatkti a vyzkumu v oboru divadelnich véd
i komputaéni lingvistiky a vyuZijeme je pro vyvoj a uc¢eni Al systému pro inter-
aktivni automatické generovani scénaru divadelnich her. Pfivedeme tak Al do
oboru divadelnich véd a zaroven vyuZzijeme teatrologické poznatky pro vyvoj Al
Aplikace téchto dosud komputac¢né nevyuzitych poznatku umozni pocitacovym
cum Castecné novym zpusobem nahlizet na strukturu divadelnich her. Vyvinuty
systém ale nemusi byt zajimavy jen pro védce a umélce, vidime také potencial je-
ho vyuziti pro zvlastni tcely, napriklad pro generovani scénaia prizptisobenych
divdktim se specialnimi potiebami.

Na zakladé vygenerovaného scénafe bude uvedena divadelni hra a v néasled-
ném dalsim vyvoji automatického generovani scénare budeme reflektovat zpét-
nou vazbu jak od divadelnikt, tak od samotného diviaka. Divadlo jako aplikaé¢ni
garant zajisti projektu publicitu a propagaci v ramci Siroké verejnosti, coz po-
vede k celospolecenské diskuzi. Predpokldadame, ze takto vznikld divadelni hra
a nasledna reflexe obohati kulturni prostor v oblasti divadelniho uméni a zaro-
ven otevre diskuzi o potencialu, 1loze a tiskalich umélé inteligence v této oblasti.
Nejsirsi verejnosti pak chceme timto zptisobem ptiblizit Al ukézat jeji moznosti
a nastinit jeji moznou roli ve spolecnosti jako asistenta clovéka.

A.2.4 Aspekty inovacniho ekosystému SHUV

Piinosy multidisciplinarnich pristupt. V ramci divadelnich véd existu-
je rozsahly vyzkum struktury a interpretace divadelnich her, jehoz vystupy ale
nejsou k dispozici v podobé a formatu vhodnych k automatickému pocitacovému
zpracovani pro ucely strojového uceni. Metody a nastroje pocitacové lingvisti-
ky zvlddaji dobfe zpracovavat jednoduse strukturované faktické texty (typicky
novinové ¢lanky), ne ale texty s komplexni strukturou ¢i s vyznamem vyjadie-
nym spise neprimo, jako jsou divadelni hry. V rdmci projektu se spoji odbornici
z obou oboru a vzdjemné se obohati o své poznatky. Spolecné pak navrhnou
a vyvinou néastroje pro praci se scénari divadelnich her a pro tyto nastroje vhod-
ny zpusob zachyceni rozbort scénari. Tento vyzkum zaroven umozni zrevidovat
dosavadni teorie popisujici divadelni hry a otevie cestu k podrobnému kvantita-
tivnimu zkouméni scénait vychéazejicimu z metod korpusové lingvistiky.
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Propojeni vyzkumu technického a netechnického charakteru. Budeme
se primo zabyvat otdzkou role Al (umélé inteligence) ve spoleénosti a v uméni,
pricemz metodu generovani divadelni hry postavime na symbiotické spolupraci
¢lovéka (dramaturg) a Al (hluboké ucdeni, umélé neuronové sité). Al tak nenf
nepritelem c¢lovéka, ktery ho ma nahradit, ale jeho spole¢nikem, ktery mu ma
ulehcit praci a jejz méa clovék pod kontrolou.

Vyuziti potencidlu zakladniho vyzkumu k aplikacim. Budeme vycha-
zet z vyzkumu struktury divadelnich her, jako napf. z Poltiho teorie 36 dra-
matickych situaci, a z vyzkumu automatického generovani ptibéhii. Rozvinutim
a upravou stavajicich pristupt vyvineme systém pouzitelny pro automatické in-
teraktivni generovani scénari divadelnich her. Ten bude nasledné vyuzit pro
vygenerovani scénari divadelnich her, které budou skuteéné uvedeny v divadle.
Projdeme tedy celou cestu od teorii az k aplikaci.

A.3 Vécna napln navrhu projektu

A.3.1 Soucasny stav poznani nebo existujici zpasoby reseni podstaty
navrhu projektu

Generovani literarnich dél casto vyuziva néjakou abstrakci nad déjovymi situa-
cemi a postavami. Obvykle se vychazi ze 36 dramatickych situacich G. Poltiho
(1916), ¢i 31 funkei a 7 typa postav V. Proppa (1968). Pro konkrétni doménu,
danou zadanim projektu a typem zpracovavanych literarnich dél, je pak na za-
kladé téchto klasickych klasifikaci sestavena ontologie situaci a charakteristik
postav, kterd se pouzije pro anotaci podkladovych dat (literdrnich textt).

Klasicky postup automatického generovani pribéhu je rozdéleny do dvou
fazi: vymysleni ptibéhu, kdy je pomoci technik rozvrhovani a planovani sestaven
popis postav a pfibéhu na abstraktni drovni (naptiklad v podobé grafu postav
a situaci) a vypravéni piibéhu, kdy je z abstraktn{ reprezentace vygenerovan
text pomoci technik generovani jazyka.

Nové se objevuji pristupy vyuzivajici hlubokych neuronovych siti. Nékteré
vyuzivaji klasické abstrakce nad postavami a pribéhem, ale techniky rozvrhovani
a planovani jsou nahrazeny hlubokym strojovym ucenim. Dalsi experimentélni
variantou je hierarchické generovani, kdy abstrakce nad ptibéhem je nahrazena
jeho strué¢nym shrnutim v prirozeném jazyce. Jiné pristupy generuji primo text
literarniho dila bez dalsich mezikrokt a explicitnich abstrakei.

Na zékladé extenzivnich resersi jsme presvédceni, ze neexistuje vyzkum za-
méfeny primo na generovani scénaru divadelnich her. Mezi nejblizsi existujici
dila vytvorend ve spolupraci clovéka a umélé inteligence patii:

o sbirka basni Poezie umélého svéta (basné vygenerované Al, ¢lovékem pro-
vedeny vybér)

o sedmiminutovy film Sunspring (AI autorem scéndie, ten byl déle upraven
¢lovékem)

o muzikdl Beyond The Fence (AI autorem asi 25% scénare, dotvoreno ¢lo-
vékem)

o hra Lifestyle of the Richard and Family (ndvrhy predikce textu SwiftKey
Note uzity k dokonceni nékterych jednotlivych vét)
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Vsechna tato dila jsou znacné experimentalni a maji mnohé problémy.

A.3.2 Popis novosti navrhovaného vyzkumného reseni

Generovani literarnich dél je znacné experimentalni oblasti vyzkumu a existujici
postupy maji dosud mnoha omezeni. Zejména u generovani delsich texti je ob-
vykla nekonzistence ¢i vnitini spornost textu, odchylovani od tématu, ale i nizka
zajimavost a riznorodost textu. Pri feseni budeme vychazet z predchozich po-
znatkt, avSak vyse uvedené problémy dosud nebyly uspokojivé vyreseny, a tedy
se je pokusime Tesit novym zpusobem, napiiklad hierarchickym generovanim.

Konkrétni zaméreni na divadelni hry pak predstavuje novy, dosud nefeseny
problém. Pivodni Poltiho situace sice popisuji dramata, ale ontologie sestavené
na jejich zakladé byly dosud uzivany zejména pro generovani pribéht, nikoli
divadelnich her.

Zéasadni vyzvou oproti generovani pribéhu je absence vypravéce. Zatimco
pri generovani pribéhu staci jednotlivé situace explicitné popsat, u divadelnich
her vyplyva situace implicitné z replik postav. Bude nutné proto zcela nové
prozkoumat, jak se v textu scénére realizuji jednotlivé déjové situace a do jaké
miry jsou viubec v textu rozpoznatelné; to samoziejmé bude mit zpétné vliv na
ontologii téchto situaci.

Dostupnost vhodnych dat pro uceni systému je slaba. Data bud neobsahuji
potifebnd metadata (napf. shrnuti déje), anebo se jednd o data z pribuznych ale
odlisnych zénra (napf. filmy a seridly). Pokusime se data automaticky sesbirat
a pripravit, nevyhnutelné ale bude i dotvareni potfebnych metadat, jak v textové
podobé, tak s vyuzitim navrzenych ontologii.

Pro samotné generovani scénare navrhujeme hierarchické postupy, které jsou
myslenkové velmi nové a v praxi dosud mélo vyzkousené. Konkrétni realizaci této
jiz existujici myslenky tedy budeme muset v projektu rozpracovat sami.

Explicitni zapojeni ¢lovéka do procesu generovani textu (pfistup “human
in the loop”) je myslenka ¢dstecné rozpracovand teoreticky, ale malo uzivana
v praxi. V projektu se pokusime navrhnout a implementovat efektivni zptisob
spoluprace Al a ¢lovéka pro ucely generovani scénére.

A.3.3 Metodologie reseni projektu

Existujici vyzkum ukazuje rtizné mozné cesty, ale nerika, ktery postup je nej-
vhodnéjsi pro generovani scénaiu divadelnich her. Navrhujeme proto tfi rizné
postupy vyuzivajici hluboké neuronové sité, které budeme v ramci projektu zkou-
mat a ovéfovat a z nichz nésledné sestavime vysledny systém.

Varianta A. Naivni linearni postup. Jde o zakladni postup, vhodny pro gene-
rovan{ velmi kratkych text. Je zaloZeny na pouziti jazykovych modelt (RNN),
které generuji text slovo po slové a vétu po vété, tak aby nové vygenerované
slovo ¢i véta navazovaly na predchéazejici. Takovy postup nevyzaduje hlubsi po-
rozumeéni textu, systém je natrénovan primo na scénarich jednotlivych her bez
vyuziti dalsich metadat; je ale shm o sobé pro generovani celé divadelni hry zcela
nevhodny, nebot nezvlada u delstho textu udrzet myslenku a konzistenci. Na-
vrhujeme jej jednak jako zakladni kontrastivni postup, oproti kterému budeme
porovnavat pokrocilejsi varianty, a dédle jako moznou komponentu pro lokalni
generovani kratsich tiseku scénéare.
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Varianta B. Hierarchicky ontologicky postup, inspirovany klasickymi piistu-
py ke generovani ptibéhu. Nejprve prozkoumame zavedené ontologie abstrakei
nad déjem a postavami, urcené obvykle pro analyzu a generovani pribéht, kon-
trastujeme je s divadelnimi hrami a nasledné navrhneme novou ontologii odpo-
vidajici divadelnim hrdm, s dirazem na jevy podstatné pro generovani novych
her. Poté rozebereme a oznackujeme jednotlivé divadelni hry pomoci vytvorené
ontologie, a to jak na trovni jednotlivych replik, tak na trovni scén, déjstvi
a celé hry. Systém pak nauc¢ime hierarchicky vygenerovat nejprve abstraktni
shrnuti celé hry, z néjz vygeneruje shrnuti jednotlivych déjstvi, pak scén a az
v poslednim kroku realizuje abstraktni situace pomoci konkrétnich posloupnos-
ti textovych replik. Takovy postup mize vhodné abstrahovat nad textem hry,
coz mu umozni generovat smysluplné pribéhy jako posloupnosti jednotlivych na
sebe navazujicich situaci. Zaroven je ale tento postup velmi naro¢ny na vytvore-
ni podkladovych dat s bohatou anotaci, kterd v pozadované podobé neexistuji.
Pro plné nasazeni tohoto postupu je proto nutné bud hledat metody céstecné
automatického vytvareni potfebnych dat, anebo tilohu zjednodusit natolik, aby
si vystacila s velmi malym mnozstvim dat.

Varianta C. Hierarchicky textovy postup (text expansion). Tento postup vy-
chazi z varianty B, ale abstraktni shrnuti s vyuzitim ontologii nahrazuje shrnu-
timi textovymi. Vytvoreni prislusné ontologie stale mtze byt uzite¢nym mezi-
krokem pri zkoumani toho, které c¢asti scénare jsou podstatné pro posun déje
a které situace je tfeba popsat ve shrnuti déje na rtznych tdrovnich detailu.
Samotné hry pak ale staci opatfit textovymi shrnutimi, coz je privétivéjsi pro
vyzkumniky vénujici se tomuto tikolu a zaroven umoznuje vyuziti jiz existuji-
cich shrnuti tohoto typu z Wikipedie ¢i odborné divadelni literatury. Textova
shrnuti ale neposkytuji tak vysokou droven abstrakce a nauceni automatického
systému proto bude obtiznéjsi a bude vyzadovat vétsi mnozstvi dat. Zaroven
ale muze byt v tomto pripadé snazsi zapojeni dat z jiné nez divadelni domény.

Nezavisle na zvoleném postupu planujeme uplatnit myslenku primého inter-
aktivniho zapojeni ¢lovéka v roli dramaturga do procesu generovani, tzv. “hu-
man in the loop” Jde o koncept spoluprice ¢lovéka a Al kdy AI vykondva
tkony obtizné pro ¢lovéka a clovék vykonava tkony obtizné pro Al. Préci ridi
Al ktera v urcitych chvilich pozaduje od ¢lovéka néjaky vstup; napt. Al vyge-
neruje nékolik moznosti, jak hru rozvinout, a ¢lovék z nich vybere tu, kterou
povazuje za nejlepsi.

Vystupy systému budeme priabézné odborné analyzovat, zkoumat v ¢em spo-
¢ivaji jejich nedostatky a néasledné navrhovat prislusna vylepseni systému. Za-
sadni vyznam pak bude mit skutecna realizace vygenerované hry divadelnim
souborem a jeji sehrani pred publikem, coz projektu poslouzi jako extenzivni
otestovani a poskytne rozsdhlou zpétnou vazbu pro dalsi vylepsovani systému.

A.3.4 Harmonogram reseni projektu

duben - prosinec 2020 sbér a piiprava dat, vyvoj prvni verze systému (vSich-
ni Gcastnici: vyzkumnici DAMU, dramaturgové Svandova divadla, vyzkum-
nici MFF UK)

zari - listopad 2020 prubézné evaluace vysledki a poskytovani zpétné vazby
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pro upravu systému (vsichni)

prosinec 2020 - leden 2021 dramaturgizace a nazkouseni hry (Svandovo di-
vadlo)

konec ledna 2021 premiéra pilotni hry (Svandovo divadlo) — z dfivodu one-
mocneéni reziséra odsunuta na tnor 2021

leden - bfezen 2021 sbirdni zpétné vazby na realizaci a uvedeni hry a jeji
interpretace (vSichni)

unor - prosinec 2021 vyvoj druhé verze systému, vylepsovani systému na za-
kladé zpétné vazby, zvySovani autonomie systému, ziskavani a tvorba dal-
sich potfebnych dat (vsichni)

s~ 2

zari 2021 - brezen 2022 generovani testovacich her a jejich minimalisticka
realizace v ramci kabaretu Svandova divadla jako forma priibézného testo-
vani a evaluace systému, dalsi zlepsovani systému na zdkladé zpétné vazby
(vSichni)

prosinec 2021 - leden 2022 dramaturgizace a nazkouseni druhé hry (Svan-
dovo divadlo)

konec ledna 2022 premiéra druhé hry (Svandovo divadlo)

leden - duben 2022 sbirani zpétné vazby, analyza a vyhodnoceni druhé hry
a reakce na ni, vyhodnocen{ celého projektu (vSichni)

prubézné publikace a prezentace pribéhu a vysledkt vyzkumu na konferencich
a v Casopisech (vSichni)

A.3.5 Vyzkumna nejistota

Postupy a technologie, které hodlame v projektu vyuzit, jsou z ¢asti dobte zave-
dené, z ¢asti pomérné nové, ale v kazdém pripadé dosud nebyly nasazeny timto
zpusobem. Existuje proto riziko, ze se béhem prace na projektu ukaze, ze pouziti
predpokladaného postupu neni pro tuto tlohu dobfe mozné, ¢i by vyzadovalo
delsi obdobi vyzkumu, nez kolik je v harmonogramu projektu vyhrazeno. V prv-
ni fadé projekt chdpeme jako ovérovaci. Samotnym cilem projektu tedy je ovérit,
zda a do jaké miry je mozné vygenerovat automaticky divadelni scénér. Zaroven
ovSem navrhujeme nékolik ruznych metod (Varianty A-C v sekci Metodologie
feSeni projektu), kdy varianta A je zcela jisté proveditelnd, ovSem za cenu prav-
dépodobné nizké kvality vystupti. V tomto sméru spoléhdme na zkuseny tym
Svandova divadla ve schopnosti realizovat hru i podle patného scénéie; cil pro-
jektu ve smyslu uvedeni automaticky vygenerované hry tedy bude v kazdém
pripadé splnén, ale je mozné, ze projekt ukaze, ze soucasny stav poznani jesté
neumoznuje efektivni vyuziti Al v dramatické tvorbeé.

Zasadnim problémem pro komputacné lingvistické systémy muze byt nedo-
statek vhodnych dat pro nauceni systému. Z toho diavodu je klicové jak zapojeni
odbornikii na sbér a tpravu dat (MFF UK), tak divadelnich odbornikt schop-
nych piipadnd data (naptiklad strukturované popisy ¢i sthnuti konkrétnich diva-
delnich her) dle potieb projektu vytvorit (DAMU). Nedostatek existujicich dat
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proto muze vést ke zpozdénim projektu oproti planu, ale nemél by vést k cel-
kovému selhani projetu, nebot potfebna data budou fesitelé schopni sesbirat ¢i
vytvorit.

Muze se také ukazat, ze nékteré aspekty, jevy ¢i situace je tézké postihnout
a jednoznacné identifikovat ve scénéri; v takovém pripadé jsme pripraveni omezit
repertodr téchto jevi, a tedy generovat jen urcitou podkategorii divadelnich her.

A.4 Planované vysledky projektu
A.4.1 Premiéra pilotni divadelni hry

V ramci projektu bude ve spolupraci umélé inteligence a divadelnich odbornikt
vygenerovan scénaf divadelni hry. Dramaturgové Svandova divadla posoudi, zda
je scénaf vhodny k realizaci formou klasické divadelni hry ¢i zda bude vhodnéjsi
vyuzit formu scénického ¢teni, pripadné navrhnou jinou formu. Nésledné opatii
scéndr scénickymi a rezijnimi pozndmkami a budou spolupracovat na nazkouseni
a uvedeni hry v divadle. Nasledné budou sbirat reakce odborné i laické vefejnosti
na uvedeni hry.

A.4.2 Premiéra druhé divadelni hry

Po dalsim roce vyzkumu a vyvoje ptripravime druhou hru, kterd bude opét vyge-
nerovana za pomoci vytvoreného systému ve spolupraci s dramaturgy Svandova
divadla, realizovdna souborem Svandova divadla, a vyhodnocena projektovym
tymem. V tuto chvili projekt jiz bude v zavérec¢né fazi, diky realizaci druhé hry
a nasledné analyze proto vyhodnotime konecny stav vyvinutého systému a po-
tazmo cely projekt. Uvedenim druhé hry se také ukaze potencial praktického
vyuziti automatického generovani scénéru.

A.4.3 Aplikace na generovani divadelnich her

Systém na generovani divadelnich her vyvinuty v rdmci projektu zvefejnime
v podobé webové aplikace, pomoci které si libovolny zajemce bude moci vygene-
rovat scénar divadelni hry dle zadanych parametri. To umozni zejména dalSim
dramatikim nepfimo pokraCovat v projektu realizaci dalsich divadelnich her
stvorenych za pomoci Al a tim déle rozvijet otdzku zapojeni AI do umélecké
tvorby. Aplikace zaroven umozni Siroké verejnosti se detailné seznamit s vysled-
ky projektu, a potazmo s Al jako takovou.

A.4.4 Odbornéa kniha shrnujici vyzkum v projektu a jeho vysledky

V knize popiSeme od zacitku az do konce cely vyzkumny proces spojeny s vy-
tvorenim aplikace na automatické generovani divadelniho scénare. Predstavime
pouzité vyzkumné metody, osvétlime duvody, pro¢ jsme se rozhodli pravé pro
tyto metody a navrhneme moznosti, kterymi by se mohl ubirat navazujici vy-
zkum a vyvoj. Nedilnou souc¢asti knihy bude i predstaveni vSech vysledkti pro-
jektu a jejich zhodnoceni a interpretace. Knihu planujeme vydat v elektronické
podobé.
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A.4.5 Uplatnéni a oéekavané pozitivni spoleCenské prinosy a dopady
vysledka a vystupua projektu

N4&s projekt se zaméruje na novy zpusob dramatické tvorby, je tedy urcen v prv-
ni fadé dramatikiim a divadelnim spolec¢nostem. V soucasné dobé divadlo ¢im
dal hur konkuruje atraktivnéjSim formam zabavy, které s sebou nese moderni
doba a moderni technologie; je pritom na misté se zamyslet nad spolecenskym
dopadem takového vyvoje. N&s projekt vytvaii pro divadelni tvorbu novou expe-
rimentaln{ platformu stavéjic{ na modernim tématu umélé inteligence (AI), kterd
miuze poskytnout divadlu urc¢ité oziveni, aktudlnost a pritazlivost pro obecenstvo
se zaujetim pro moderni technologie. Vyvinutou aplikaci ddme volné k dispozici,
coz umozni jeji uziti pro generovani divadelnich her za riznymi acely, zejména
pro realizaci dalsimi divadelnimi soubory a pro zkoumani ze strany odborniku
z oboru divadelnich véd i umélé inteligence. Volby nastaveni aplikace mohou
také umoznit napr. generovani her s omezenou slovni zasobou a jednoduchou
vétnou stavbou, urcenych pro znevyhodnéné divaky se snizenymi kognitivnimi
a komunika¢nimi schopnostmi. Dalsi moznosti vyuziti aplikace mohou byt pro
vyuku, dramaterapii ¢i artefiletiku.

Hlubsim cilem naseho projektu je ale pracovat s tématem role Al ve spolec-
nosti a vztahu ¢lovéka a Al. V posledni dobé ve spole¢nosti nartstaji obavy ze
stale silictho postaveni umélé inteligence, pricemz mnoho lidi, zejména s nizsim
vzdélanim, méa jen velice mlhavou predstavu o tom, co to Al je, jak funguje a ce-
ho je schopna. V projektu budeme pracovat s vysledky nejnovéjsitho vyzkumu
v oblasti Al a budeme posouvat soucasné hranice poznani v oboru generovani
literarnich dél. Na vytvorenych divadelnich hrach, které budou hlavnimi vy-
stupy projektu, proto nazorné ukazeme, co jiz dnes umélé inteligence dokaze
a co je naopak dosud mimo jeji schopnosti. Formou her samotnych ve spojeni
s prezentaci zpusobu vzniku téchto her chceme zpristupnit a priblizit Al Siroké
vefejnosti a zaroven nabidnout vizi role Al jako spolupracovnika ¢lovéka, nikoli
jako konkurenta ¢i nepritele.
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