


Konference Speaking AIArt 01/2025:  Education 
v říjnu 2025 přinese diskuse  o budoucnosti uměleckého 
vzdělávání v éře umělé inteligence. Platforma konferencí 
Speaking AIArt si obecně klade za cíl stavět na interdis-
ciplinárních základech a anticipačním myšlení, a otevírat 
tak dialog o tom, jak se měnící technologické prostředí 
promítá do světa umění umělé inteligence. První ročník 
této konference představí pohledy na propojení umě-
lecké praxe, akademického výzkumu a technologických 
inovací v kontextech AI Artu. Cílem této platformy od-
borné výměny mezi pedagogy, výzkumníky a umělci je 
reflektovat proměňující se podmínky uměleckého vzdě-
lávání dnes, zejména v souvislosti  s nástupem AI Artu 
jako tvůrčího, výzkumného a pedagogického nástroje.
Hlavním tematickým zaměřením konference je uplat-
nění AI Artu v uměleckém a uměnovědném vzdělávání. 
Prezentace se zaměří nejen na teoretické reflexe, ale 
i na konkrétní pedagogické a výzkumné modely, interdi-
sciplinární přesahy, inovativní kurikula či experimentální 
nástroje tvorby. Program nabídne 10 klíčových předná-
šek a panelovou diskusi. Mezi řečníky � gurují významné 
osobnosti jako Philippe Pasquier (Metacreation Lab, 
Simon Fraser University), který představí nástroj 
Autolume a práci se tzv. small datav generativní AI, 
Jana Horáková (Masarykova univerzita, Brno), odbornice 
na umění nových médií a digitální kulturu, a dále 
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discussion. Speakers include leading � gures such as Phi-
lippe Pasquier (Metacreation Lab,  Simon Fraser Univer-
sity), who will present the Autolume tool and work with 
so-called small data in generative AI, Jana Horáková 
(Masaryk University, Brno), an expert in new media art 
and digital culture, as well as Jozef Olšavský (Futurese-
arch Studio, Ro� erdam),  András Cséfalvay (Academy 
of Fine Arts and Design, Bratislava), Paulina Tarara 
(Academy of Fine Arts Katowice), Richard Ki� a  
(Technical University of Košice), Ján Pernecký (QUBU), 
Michal Murin and Peter Vítko (Academy of Arts in Banská 
Bystrica), Daniel Kvak  (Masaryk University, Brno), 
and  Tomáš Marušiak (Masaryk University, Brno).

Tomáš Marušiak
Chair of the Conference

Jozef Olšavský (Futuresearch Studio,  Ro� erdam), 
András Cséfalvay (VŠVU  Bratislava), Paulina Tarara 
(Academy of Fine Arts Katowice), Richard Ki� a 
(FUTU Košice),  Ján Pernecký (QUBU), Michal Murin  
a Peter Vítko (Akadémie umění v Banské Bystrici), 
Daniel Kvak (Masarykova univerzita, Brno) 
a Tomáš Marušiak (Masarykova  univerzita, Brno).

Tomáš Marušiak
Chair of the Conference

Speaking AIArt 01/2025: Education in October 
2025 will host discussions on the future of arts educati-
on in the era of arti� cial intelligence. The Speaking AIArt 
conference platform aims to build on interdisciplinary 
foundations and anticipatory thinking, opening a dialo-
gue about how the changing technological environment 
shapes the world of AI Art. The � rst edition of the con-
ference will present perspectives on connecting artistic 
practice, academic research, and technological innova-
tion within AI Art contexts. The goal of this platform for 
professional exchange among educators, researchers, 
and artists is to reflect the changing conditions of arts 
education today, especially in relation to the rise of AI Art 
as a creative, research, and pedagogical tool.The main 
thematic focus of the conference is the application of 
AI Art in arts and art history education. Presentations will 
address not only theoretical reflections but also concre-
te pedagogical and research models, interdisciplinary 
overlaps, innovative curricula, and experimental creative 
tools. The program will o� er 10 keynote talks and a panel 



P R O G R A M
P R O G R A M M E
9.00–9.45

10.00–10.30

10.30–10.55 

11.00–11.25

11.30–11.55

12.00–13.00

13.00–13.25

Registrace účastníků 
Registration of participants 

Otevření konference
Conference opening
 → Tomáš Marušiak

Neuronové sítě jako nástroj rozšiřování 
senzoria a posilování empatie
Neural Networks as a Tool for Sensory Ex-
pansion and the Strengthening of Empathy
 → András Cséfalvay

Neuroestetické topogra� e
Neuroesthetic Topographies
 → Richard  Ki� a 

Od slackspace k uživatelství: 
Generativní modely a přehodnocení umě-
leckého vzdělávání v éře AI 
From Slackspace to Usership: 
Generative Models and Rethinking Art 
Education in the Age of AI
 → Paulina Tarara

Přestávka / Break

Umění a umělá inteligence: profesní 
studijní program na Akadémii umění 
v Banské Bystrici
Art and Arti� cial Intelligence: An Art Practice 
Study Program at the Academy of Arts in 
Banská Bystrica.
 → Michal  Murin a  Peter Vítko

13.30–13.55

14.00–14.25

14.30–14.55

15.00–15.25

15.30–15.55

16.00–16.25

16.30–16.55

17.00–18.00

Výpočetní navrhování v architektuře: 
Alternativy k generativní AI
Computational design in architecture: 
Alternatives to the generative AI
 → Ján Pernecký

Poznámky k umělé inteligenci
Notes on Arti� cial Intelligence
 → Jozef Olšavský

Přeskávka na kávu / Co� ee Break

Jak stroje rozumějí hudbě: 
Nové perspektivy AI a kompozice
How Machines Understand Music: 
New Perspectives on AI and
Composition
 → Daniel  Kvak

Artisan AI: small data a tvorba modelů 
v Autolume
Artisan AI: small data and model crafting 
with Autolume
 → Philippe Pasquier  

Navigace budoucností digitálních dějin 
umění pomocí nástrojů umělé intelligence
Navigating Future of Digital Art History with 
Arti� cial Intelligence tools
 → Jana Horáková  

Umělecko-výzkumné strategie AI Art 
v kontextu predikcí budoucích estetických 
procesů mezi člověkem a agentní entitou
Artistic Research Strategies in AI Art in 
the Context of Predicting Future Aesthetic 
Processes Between Humans and 
the Agentic Entity
   → Tomáš  Marušiak  

Panelová  diskuze / Panel discussion



A N O T A C E 
A B S T R A C T S

NEURONOVÉ SÍTĚ JAKO NÁSTROJ ROZŠIŘOVÁ-
NÍ SENZORIA A POSILOVÁNÍ EMPATIE

V našem výzkumu a pedagogické praxi zkoumáme 
potenciál umělých neuronových sítí jako prostředku 
rozšiřování lidského senzoria a posilování schopnos-
ti empatie. Očekáváme, že jedním z dlouhodobých 
důsledků používání těchto technologií bude nárůst 
argumentace založené na textu. Vnímáme však ros-
toucí potřebu rozvíjet diskurz, který nebude jen logický, 
ale zároveň ukotvený ve sdílených hodnotách a etické 
reflexi. V uměleckém kontextu chápeme neuronové 
sítě jako aparát pro tvorbu nových narativů a prohlubo-
vání vnímání neviditelného, čímž otevírají prostor pro 
jemnější a citlivější formy výrazu. V pedagogické práci 
hledáme způsoby, jak tyto technologie využít k rozšiřo-
vání prožitku empatie, zejména prostřednictvím umě-
leckých a interaktivních forem. V současnosti pracuje-
me s modelem generujícím poezii, který nám slouží jako 
nástroj k hlubšímu porozumění struktuře poetického 
jazyka i ke zkoumání tvůrčího potenciálu neuronových 
sítí.

NEURAL NETWORKS AS A TOOL 
FOR SENSORY EXPANSION AND 
THE STRENGTHENING OF EMPATHY

In our research and pedagogical practice, we 
explore the potential of arti� cial neural networks as 
a means of expanding human sensory perception and 
enhancing the capacity for empathy. We anticipate 
that one of the long-term consequences of using these 

technologies will be the proliferation of text-based ar-
gumentation. However, we recognize the growing need 
to develop a discourse that is not only logical but also 
rooted in shared values and ethical reflection. In the 
artistic context, we view neural networks as an appa-
ratus for generating new narratives and deepening the 
perception of the invisible, thereby opening space for 
more nuanced and sensitive forms of expression. In our 
pedagogical work, we seek ways to employ these tech-
nologies to broaden the experience of empathy, par-
ticularly through artistic and interactive forms.Current-
ly, we are working with a poetry-generating model that 
serves as a tool for gaining a deeper understanding of 
the structure of poetic language, as well as for explor-
ing the creative potential of neural networks.

ANDRÁS CSÉFALVAY je vizuální umělec a digi-
tální vypravěč z Bratislavy. Zároveň působí jako 
docent na Vysoké škole výtvarných umění 
v Bratislavě. Po studiu malby a matematiky na-
psal disertační práci o užitečnosti a reálnosti � kce. 
Ve své tvorbě se zabývá vztahem mezi kulturou 
a technologií a politickými a etickými aspekty na-
slouchání nedominantním hlasům při interpretaci 
světa. Jeho nejnovější práce se věnují vztahu mezi 
astronomy a původními obyvateli při stavbě dale-
kohledu Mauna Kea, letu dinosaurů jako technologii 
přežití po vyhynutí a reklasi� kaci planety Pluto. Je 
držitelem Ceny Oskara Čepana pro mladé vizuální 
umělce a spoluzakladatelem Platformy digitálního 
umění.

ANDRÁS CSÉFALVAY is a visual artist and dig-
ital storyteller based in Bratislava. He also serves 
as an associate professor at the Academy of 
Fine Arts and Design in Bratislava. After studying 
painting and mathematics, he completed a disser-



tation on the usefulness and reality of � ction. His 
work explores the relationship between culture 
and technology, as well as the political and ethical 
dimensions of listening to non-dominant voices in 
interpreting the world. His recent projects focus on 
the relationship between astronomers and Indige-
nous communities during the construction of the 
Mauna Kea telescope, the idea of dinosaur flight as 
a survival technology after extinction, and the re-
classi� cation of the planet Pluto. He is a recipient of 
the Oskár Čepan Award for young visual artists and 
a co-founder of the Platform for Digital Art.

NEUROESTETICKÉ TOPOGRAFIE
Zkoumání neuronové sítě živého organismu jako 

dynamické a neustále se proměňující struktury a ge-
nerativní formy obsahu. Virtuální krajiny, v nichž se 
prolíná smyslové vnímání, kognitivní procesy a psycho-
somatické skenování. Konceptuální umělecký výzkum 
využívá nástroje jako neurozobrazování, biosenzory 
a somatická data k zachycování interoceptivních (vnitř-
ních) a exteroceptivních (vnějších) zážitků. Cílem je 
přehodnotit chápání nervového systému – nikoli jako 
izolovaného orgánu, ale jako fluidního prostoru, který 
je formován pohybem, emocemi, prostředím a rozšíře-
ným vědomím. Tento přístup umožňuje vytvářet nové 
estetické, mentální a tělesné mapy lidské zkušenosti.

NEUROESTHETIC TOPOGRAPHIES
Exploring the neural network of a living organism 

as a dynamic and constantly evolving structure and 
generative form of content. Virtual landscapes where 
sensory perception, cognitive processes, and psycho-
matic scanning intersect. Conceptual artistic research 

employs tools such as neuroimaging, biosensors, 
and somatic data to capture interoceptive (internal) 
and exteroceptive (external) experiences. The aim is 
to rethink the understanding of the nervous system 
– not as an isolated organ, but as a fluid space shaped 
by movement, emotions, environment, and extended 
consciousness. This approach enables the creation 
of new aesthetic, mental, and bodily maps of human 
experience.

RICHARD KITTA je slovenský multimediální umě-
lec, pedagog a kurátor specializující se na digitální 
umění, nástroje umělé inteligence a hybridní média. 
Je spoluzakladatelem iniciativ jako DIG (Digital 
Intervention Group) a MAO – Media Art O�  ce a při-
spěl k získání titulu Košice – UNESCO Creative City 
of Media Arts v roce 2017. Věnuje se interaktivnímu 
umění, tvorbě hybridních objektů a rozhraní, stejně 
jako interdisciplinárním přístupům v rámci mediál-
ního a hybridního umění. Působí na Fakultě umění 
Technické univerzity v Košicích a tvoří v meziná-
rodním kontextu.

RICHARD KITTA is a Slovak-based media artist, 
educator, and curator specializing in digital art, AI 
tools, and hybrid media. He co-founded initiatives 
such as DIG (Digital Intervention Group) and MAO 
– Media Art O�  ce, and contributed to Košice’s rec-
ognition as a UNESCO Creative City of Media Arts 
in 2017. His work explores interactive art, hybrid 
objects and interfaces, and interdisciplinary 
approaches within media and hybrid art platforms. 
He teaches at the Faculty of Arts, TUKE, and 
exhibits internationally.



OD SLACKSPACE K UŽIVATELSTVÍ: 
GENERATIVNÍ MODELY A PŘEHODNOCENÍ 
UMĚLECKÉHO VZDĚLÁVÁNÍ V ÉŘE AI

Generativní modely, jako jsou LLM a GAN, lze – 
v intencích teoretického rámce Jerzyho Ludwińského 
– situovat do paradigmatu emergentního současného 
umění. Nejsou už jen nástroji; stávají se strukturami 
s vysokým „koe� cientem umění“, které stírají hranice 
mezi uměním a realitou. Stephen Wright při analýze 
těchto jevů nenabízí slovník, nýbrž instrumentář pro 
konstruování nových forem uměleckého diskurzu. 
Kategorie jako měřítko 1:1, slackspace, koe� cient umě-
ní, loophole, deaktivace, autorství, „bezúčelový účel“, 
vlastnictví a uživatelství (usership) artikulují umělecký 
potenciál modelů LLM a GAN jako sil, které přede-
� novávají současné chápání umění – nikoli v nějaké 
spekulativní budoucnosti, ale už v přítomnosti. S vědo-
mím tohoto transformačního potenciálu bychom jako 
pedagogové měli kriticky přehodnotit roli AI v umělec-
kém vzdělávání: nepřistupovat k ní s obavami, nýbrž 
s otevřeností, a podporovat studenty v promyšleném 
a tvořivém užívání těchto nástrojů.

FROM SLACKSPACE TO USERSHIP: GENERATI-
VE MODELS AND RETHINKING ART EDUCATION 
IN THE AGE OF AI

Generative models such as LLMs and GANs can 
be situated – following Jerzy Ludwiński’s theoretical 
framework – within the paradigm of emergent con-
temporary art. No longer functioning merely as tools, 
they become structures imbued with a high coe�  cient 
of art, blurring the boundaries between art and reality. 
Stephen Wright, analyzing such phenomena, proposes 
not a dictionary but an instrumentation for construct-
ing new forms of artistic discourse. Categories such as 
1:1 scale, slackspace, coe�  cient of art, loophole, de-
activate, authorship, purposeless purpose, ownership, 

and usership articulate the artistic potential of LLM and 
GAN models as forces rede� ning the contemporary 
understanding of art – no longer in a speculative future, 
but within the present. Recognizing this transformative 
potential, we as educators should critically reconsider 
the role of AI in art education – approaching it not with 
apprehension, but with openness – supporting stu-
dents in using these tools thoughtfully and creatively.

PAULINA TARARA je vizuální umělkyně, kogni-
tivní vědkyně a inženýrka. Ve své umělecké praxi 
propojuje vědecký výzkum s uměleckým proce-
sem a nabízí inovativní a nekonvenční pohledy na 
zkoumaná témata. Tento přístup umožňuje nové 
způsoby prožívání a uchopování světa a vede 
k hlubšímu porozumění, které přesahuje hranice 
jak vědy, tak umění. Zkoumá průsečík, v němž věda 
formuje umění a umění na oplátku obohacuje a for-
muje vědu.

PAULINA TARARA is a visual artist, cognitive 
scientist, and engineer. In her artistic practice, she 
integrates scienti� c research with the artistic pro-
cess, o� ering innovative and unconventional per-
spectives on her subjects. This approach enables 
new modes of experiencing and engaging with the 
world, fostering a deeper understanding beyond 
the con� nes of either science or art alone. She ex-
plores the intersection where science informs art, 
and art, in turn, informs science.



UMĚNÍ A UMĚLÁ INTELIGENCE: PROFESNÍ 
STUDIJNÍ PROGRAM NA AKADÉMII UMĚNÍ 
V BANSKÉ BYSTRICI

Příspěvek představí nový bakalářský studijní pro-
gram Umění a umělá inteligence, který vznikl na Aka-
démii umění v Banské Bystrici v roce 2025. Program 
se zaměřuje na propojení umělecké praxe, výzkumu 
a interdisciplinárního myšlení s využitím nástrojů umělé 
inteligence (AI) v tvorbě i reflexi. Příspěvek reflektuje 
kurikulární logiku a didaktickou � lozo� i programu jako 
případovou studii AI Art ve vzdělávání na umělecké 
vysoké škole. Důraz je kladen na otázky společen-
ské odpovědnosti, interdisciplinarity a etiky umělé 
inteligence v uměleckém a akademickém kontextu. 
Jádrem studia jsou ateliérové kurzy – tzv. LABy, které 
fungují jako výzkumně-tvůrčí platformy kombinující 
experiment, technologii, etiku a společenský přesah. 
Program je profesně orientován a reaguje na potřebu 
lepšího propojení akademického prostředí s praxí: jeho 
součástí je povinná odborná stáž v institucích, jako jsou 
galerie, mediální studia či umělecké startupy.

ART AND ARTIFICIAL INTELLIGENCE: 
AN ART PRACTICE STUDY PROGRAM AT 
THE ACADEMY OF ARTS IN BANSKÁ BYSTRICA

The presentation introduces a new undergraduate 
study program titled Art and Arti� cial Intelligence, 
established in 2025 at the Academy of Arts in 
Banská Bystrica. The program focuses on connecting 
artistic practice, research, and interdisciplinary think-
ing through the use of arti� cial intelligence (AI) tools in 
both creation and critical reflection. The contribution 
will reflect on the curricular logic and didactic philoso-
phy of the program as a case study of AI Art in higher 
art education. Emphasis will be placed on issues of 
social responsibility, interdisciplinarity, and the ethics 

of arti� cial intelligence within artistic and academ-
ic contexts. At the core of the curriculum are stu-
dio-based courses so called LABs which function as re-
search-creative platforms combining experimentation, 
technology, ethics, and social engagement. The pro-
gram is professionally oriented, addressing the need to 
strengthen the link between academia and real-world 
practice. A mandatory internship in institutions such 
as galleries, media studios, or artistic startups is 
an integral part of the curriculum.

Profesor MICHAL MURIN působí na Fakultě vý-
tvarných umění Akadémie umění v Banské Bystrici 
(AU BB), kde od roku 2005 vede Ateliér digitálních 
médií. V rámci pedagogické činnosti se specializuje 
na oblasti virtuální reality, digitálního umění a umělé 
inteligence v kontextu výtvarného projevu. Vyškolil 
více než deset doktorandů, jejichž výzkumné práce 
se zabývaly průniky umění a vědy, ekologickými 
aspekty digitálních médií, sound artem a technolo-
gicky orientovaným uměním. Jako kurátor, orga-
nizátor a iniciátor stál za řadou výstav digitálního 
umění na Slovensku. Působil jako člen mezinárodní 
soutěže Art and Science (2016–2018) na festivalu 
Ars Electronica v Linci. V současnosti je garantem 
a hlavní odbornou autoritou mezifakultního studij-
ního programu Umění a umělá inteligence na AU 
v Banské Bystrici.

PETER VÍTKO je vysokoškolský pedagog, od-
borník na aplikovanou informatiku, digitální média 
a nové technologie ve výtvarném umění. Působí 
jako prorektor pro vzdělávání, kvalitu a rozvoj na 
Akadémii umění v Banské Bystrici. Na Fakultě vý-
tvarných umění vede výuku několika technologic-
ky orientovaných předmětů, které reflektují aktu-
ální potřeby digitálního a interaktivního umění. Patří 



mezi ně Generativní a interaktivní design, GameArt, 
mikrokontroléry, senzory a aktuátory, videoma-
pping, 3D animace apod. Je spoluautorem studijní-
ho programu Umění a umělá inteligence na FVU AU 
v Banské Bystrici.

Professor MICHAL MURIN is based at the 
Faculty of Fine Arts of the Academy of Arts in 
Banská Bystrica (AU BB), where he has led the Stu-
dio of Digital Media since 2005. His teaching activ-
ities specialize in the � elds of virtual reality, digital 
art, and arti� cial intelligence in the context of visual 
expression. He has supervised over ten PhD stu-
dents whose research has explored intersections 
between art and science, the ecological dimen-
sions of digital media, sound art, and technological-
ly oriented art. As a curator, organizer, and initiator, 
he has played a key role in numerous digital art 
exhibitions in Slovakia. He served as a member of 
the international Art and Science competition jury 
(2016–2018) at Ars Electronica in Linz. Currently, 
he acts as the guarantor and principal expert au-
thority of the interfaculty study program Art 
and Arti� cial Intelligence at the Academy of Arts 
in Banská Bystrica.

PETER VÍTKO is a university lecturer and expert in 
applied informatics, digital media, and new tech-
nologies in visual arts. He serves as Vice-Rector for 
Education, Quality, and Development at the Acad-
emy of Arts in Banská Bystrica. At the Faculty of 
Fine Arts, he teaches several technology-oriented 
courses that reflect the current needs of digital 
and interactive art. These include Generative and 
Interactive Design, GameArt, Microcontrollers, 
Sensors, and Actuators, Videomapping, 3D Anima-
tion, and others. He is the co-author of the Art and 

Arti� cial Intelligence study program at the Faculty 
of Fine Arts, Academy of Arts in Banská Bystrica.

VÝPOČETNÍ NAVRHOVÁNÍ 
V ARCHITEKTUŘE: ALTERNATIVY 
K GENERATIVNÍ AI

Zatímco architektura po desetiletích zaměření na 
parametrické navrhování přijala generativní AI, potenci-
ál jiných generativních metod dosud není plně prozkou-
mán. Genetické algoritmy a simulované žíhání umožňují 
efektivně prohledávat obrovský prostor možných ře-
šení a odhalovat možnosti, které by jinak mohly zůstat 
nepovšimnuté. Simulace rojového chování přirozeně 
uplatňují protichůdné tvůrčí tendence, zatímco přístup 
založený na uspokojování omezení obrací generativní 
proces k formulaci limitů a hranic. I tyto deterministické 
postupy, v nichž je morfogenetický proces plně pocho-
pen, nabízejí široké možnosti vzniku emergentních jevů 
bez rizika nesmyslných výstupů či halucinací.

COMPUTATIONAL DESIGN IN ARCHITECTURE: 
ALTERNATIVES TO THE GENERATIVE AI

While architecture has adopted generative AI after 
decades of focusing on parametric design, the po-
tential of other generative methods has yet to be fully 
explored. Genetic algorithms and simulated annealing 
enable e�  cient navigation through an enormous solu-
tion space, allowing to discover possibilities that might 
remain overlooked. Swarm simulations encompass 
opposing creative tendencies, while the constraint 
satisfaction approach shifts the process to the for-
mulation of limits and boundaries. Even these deter-
ministic approachech, in which the the morphogenetic 
process is fully understood, o� ers vast possibilities for 



emergence without the risk of meaningless outputs or 
hallucinations.

JÁN PERNECKÝ je architekt vzděláním, softwa-
rový vývojář povoláním, startupista profesí, umělec 
z vášně a teoretik architektury s ambicí. V sou-
časnosti je spoluzakladatelem a technologickým 
lídrem společnosti Qubu, globálního startupu, který 
zjednodušuje navrhování obytných budov. Založil 
rese arch, platformu pro kultivaci architektonické 
teorie ve střední Evropě, která se později zaměřila 
na podporu a vzdělávání v oblasti výpočetního na-
vrhování prezenčně i online po celém světě. Zalo-
žil studio Subdigital, které využívá parametrický 
design v interaktivních objektech na pomezí umění 
a marketingu. Se svým týmem vyvinul Monoceros, 
komplexní nástrojový balík pro návrhování for-
mou diskrétního skládání. Působil jako pedagog na 
významných školách architektury, jako jsou UCL 
Bartle�  v Londýně, die Angewandte ve Vídni, IUAV 
v Benátkách a Daniels Faculty of Architecture, 
Landscape and Design v Torontu.

JÁN PERNECKÝ is an architect by education, 
software developer by profession, entrepreneur 
by occupation, an artist by passion, and an ar-
chitecture theorist by aspiration. He is currently 
co-founder and technological lead of Qubu, a glob-
al startup streamlining the design of residential 
buildings. Previously, he established rese arch, 
a platform for cultivating architectural theory in 
Central Europe, which later shifted to support and 
education in computational design both live and 
online worldwide. He founded studio Subdigital, 
which employed parametric design in interactive 
centerpieces on the edge of art and commerce. 
With his team, he developed Monoceros – a com-

prehensive discrete assembly toolkit.In 2012, his 
exhibition „Asking Architecture“ represented Slo-
vakia and Czechia at La Biennale di Venezia. Based 
in Slovakia, he operates worldwide. He has taught 
at prominent schools of architecture such as UCL 
Bartle�  in London, die Angewandte in Vienna, IUAV 
in Venice, and the Daniels Faculty of Architecture, 
Landscape, and Design in Toronto.

POZNÁMKY K UMĚLÉ INTELIGENCI (AI)
Experimentování je hledáním kódu. Stejně jako 

je příroda určována chemickými procesy, například 
rovnicí fotosyntézy, je i lidská DNA kódem. Počítačo-
vý program, stejně jako AI, je kód, podle něhož fungují 
všechna programovaná zařízení. Proto chápeme AI jako 
nástroj. Naše zkušenosti s výzkumem 3D AI nám umož-
ňují nahlížet za obvyklé hranice obecného diskurzu o AI, 
který se točí kolem etiky, kontroly a udržitelnosti. Na-
místo pouhého zdůrazňování plusů a mínusů můžeme 
produktivně rozkrývat nuance používání i zneužívání AI. 
Ve výuce podněcujeme diskusi a klademe otázky jako: 
Může AI zachránit přírodu a planetu v krizi? Jak navrho-
vat s AI? Ateliér hledá co nejefektivnější způsoby, jimiž 
vzdělávání v oblasti AI přispívá k tvůrčímu i akademic-
kému rozvoji studentů.

NOTES ON ARTIFICIAL INTELLIGENCE (AI)
Experimenting is about the search for a code. Just 

as nature is de� ned by chemical processes, such as the 
photosynthesis equation, human DNA is also a code. 
A computer program, just like AI, is a code based on 
which all programmed devices operate. We thus see AI 
as a tool. Our experiences with 3D AI research allow us 
to see beyond the divides of the general AI discourse 



surrounding ethics, control and sustainability. Rather 
than focusing on positives and negatives only, we can 
productively unpack the nuances of AI use and misuse. 
We encourage class discussion, asking questions such 
as: Can nature and the planet in crisis be saved by AI? 
How can we design with AI? The studio searches for 
the most e�  cient ways in which AI education contrib-
utes to creative and academic development of stu-
dents.

JOZEF OLSAVSKY, Creative Director at 
FUTURESEARCH STUDIO is a graduated architect. 
He acquired his experience while working at Rem 
Koolhaas’s OMA (O�  ce for Metropolitan Archi-
tecture) in Ro� erdam and at Bogle Architects and 
Building Designs in London and Prague. His work 
ethos is based on continuous testing and designing 
in a broader context. He considers himself an open 
and logical thinker with a progressive approach. 
FUTURESEARCH STUDIO is an interdisciplinary 
o�  ce for architecture, design, research a futures 
studies - at the moment curating the research 
project X UTOPIA – a project devoted to the theme 
of the peripheral utopia – focused on a speci� c site 
but aims to transcend the urban/rural and local/
global divides. “We believe that when faced with 
rapid change and challenging questions, we should 
not stand still like a deer in the headlights.”

JOZEF OLŠAVSKÝ, kreativní ředitel ve studiu FU-
TURESEARCH STUDIO, je vystudovaný architekt. 
Zkušenosti získal během působení v OMA (O�  ce 
for Metropolitan Architecture) Rema Koolhaase 
v Ro� erdamu a ve společnostech Bogle Architects 
a Building Designs v Londýně a Praze. Jeho pracov-
ní étos staví na nepřetržitém testování a navrhování 

v širším kontextu. Sám sebe považuje za otevře-
ného a logicky uvažujícího tvůrce s progresivním 
přístupem. FUTURESEARCH STUDIO je interdisci-
plinární kancelář pro architekturu, design, výzkum 
a studia budoucnosti. V současnosti kurátoruje 
výzkumný projekt X UTOPIA, věnovaný tématu 
periferní utopie – projekt se zaměřuje na konkrétní 
lokalitu, ale usiluje o překročení hranic mezi měs-
tem a venkovem i mezi lokálním a globálním. Vě-
říme, že tváří v tvář rychlým změnám a náročným 
otázkám bychom neměli zůstat stát jako srna v záři 
reflektorů.

JAK STROJE ROZUMĚJÍ HUDBĚ: 
NOVÉ PERSPEKTIVY AI A KOMPOZICE.

V posledních letech umělá inteligence zásadně 
proměňuje naše uvažování o hudební kompozici. Od 
systémů založených na pravidlech a generativních gra-
matikách až po datově řízené modely hlubokého učení 
se stroje dnes zapojují do tvůrčích procesů, které byly 
dříve považovány za výlučně lidské. Tato prezentace 
zkoumá, jak současné AI systémy reprezentují a gene-
rují hudbu buď prostřednictvím symbolických formátů, 
jako jsou partitury a MIDI, nebo prostřednictvím nesym-
bolických reprezentací, například zvukových vln a la-
tentních embeddingů. Představuje koncept hybridních 
modelů reprezentace, které se snaží spojit strukturální 
jasnost symbolických systémů (např. DeepBach, Music 
Transformer) s expresivní silou metod hlubokého učení 
(např. WaveNet, MusicLM). Případové studie prototy-
pových nástrojů a pedagogických cvičení ukážou, jak 
tyto hybridní přístupy propojují teorii a praxi a otevírají 
nové možnosti pro AI Art v rámci akademického vzdě-
lávání.



HOW MACHINES UNDERSTAND MUSIC: 
NEW PERSPECTIVES ON AI AND COMPOSITION

In recent years, arti� cial intelligence has been 
reshaping the way we think about music composition. 
From rule-based systems and generative grammars 
to data-driven deep learning models, machines now 
engage in creative processes once considered unique-
ly human. This presentation examines how contempo-
rary AI systems represent and generate music either 
through symbolic formats such as scores and MIDI, or 
subsymbolic representations like audio waveforms 
and latent embeddings. It introduces the concept of 
hybrid representation models, which aim to combine 
the structural clarity of symbolic systems (e.g., Deep-
Bach, Music Transformer) with the expressive power of 
deep learning methods (e.g., WaveNet, MusicLM). Case 
studies of prototype tools and pedagogical exercises 
will illustrate how such hybrid approaches bridge theo-
ry and practice, opening new avenues for AI Art within 
academic education.

DANIEL KVAK je doktorandem na Filozo� cké 
fakultě Masarykovy univerzity, kde zkoumá průnik 
umělé inteligence, algoritmické kompozice a mo-
delů reprezentace v hudbě. Kromě muzikologie 
se aktivně věnuje interdisciplinárnímu výzkumu 
propojujícímu AI, digitální humanitní vědy a vizuální 
data a přispívá na mezinárodní konference i do aka-
demických publikací v umělecké i vědecké oblasti.

DANIEL KVAK is a Ph.D. candidate at the Faculty 
of Arts, Masaryk University, where he explores the 
intersection of arti� cial intelligence, algorithmic 
composition, and representation models in music. 
Beyond musicology, he is actively involved in inter-
disciplinary research connecting AI, digital human-
ities, and visual data, and has contributed to inter-

national conferences and academic publications 
across both artistic and scienti� c domains.

ARTISAN AI: SMALL DATA 
A TVORBA MODELŮ V AUTOLUME.

Autolume je uživatelsky přívětivý vizuální syntezá-
tor bez nutnosti programování, který využívá umělecký 
potenciál generativních adversariálních sítí (GAN) bez 
požadavku na technické dovednosti. Zjednodušuje 
předzpracování datových sad, trénování modelů i ge-
nerování v reálném čase, takže je přístupný i uživatelům 
bez technického zázemí. Mezi jeho jedinečné funkce 
patří interaktivní tvorba umění prostřednictvím komu-
nikace OSC a důraz na přístup small data ke generativní 
AI, který umělcům umožňuje používat osobní datové 
sady pro větší tvůrčí kontrolu a autentičnost.

ARTISAN AI: SMALL DATA AND MODEL 
CRAFTING WITH AUTOLUME

Autolume is a no-coding, user-friendly visual 
synthesizer that leverages the artistic potential of 
Generative Adversarial Networks (GANs) without 
requiring technical skills. It streamlines dataset pre-
processing, model training, and real-time generation, 
making it accessible to non-technical users. Its unique 
features include interactive art generation through 
OSC messaging and the focus on a small-data appro-
ach to generative AI, enabling artists to use personal 
datasets for greater creative control and authenticity.

PHILIPPE PASQUIER je vědecký pracovník, mul-
tidisciplinární mediální umělec, skladatel, perfor-
mer, pedagog a organizátor komunit. Je ředitelem 
Metacreation Lab for Creative AI a profesorem na 
School for Interactive Arts and Technology (SIAT) 



Simon Fraser University ve Vancouveru (Kana-
da). Zde rozvíjí multidisciplinární výzkumně-tvůrčí 
program zaměřený na generativní systémy a apli-
kovanou umělou inteligenci pro kreativní úlohy, 
počítačem podporovanou kreativitu a ko-tvořivé 
systémy.

PHILIPPE PASQUIER is a scienti� c researcher, 
multidisciplinary media artist, composer, perform-
er, educator, and a community builder. He is the di-
rector of the Metacreation Lab for Creative AI, and 
a Professor at Simon Fraser University‘s School for 
Interactive Arts and Technology (SIAT), in Vancou-
ver (Canada). There, he is pursuing a multidiscipli-
nary research-creation program focused on gener-
ative systems and applied AI for creative tasks, 
computer-assisted creativity, 
and co-creative systems.

NAVIGACE BUDOUCNOSTÍ DIGITÁLNÍCH 
DĚJIN UMĚNÍ POMOCÍ NÁSTROJŮ UMĚLÉ 
INTELLIGENCE

Studie se zabývá aktuálním stavem oboru digi-
tálních dějin umění. Autorka tvrdí, že digitální umění je 
uchováváno spíše ve formátu databáze než v podobě 
tradiční monogra� e. Z tohoto zjištění vyvozuje něko-
lik zobecňujících závěrů: a) Preference databáze před 
narativní strukturou odráží postmoderní krizi velkých 
vyprávění; b) Databáze se stala kulturní formou naší 
doby, která proniká do různých oblastí kultury a formá-
tů, včetně historiogra� e; c) Kontra-kulturní étos oboru 
digitálního umění tíhne k otevřenému, nehierarchic-
kému formátu databáze. Ve druhé části studie jsou 
představeny a analyzovány příklady historiogra� ckých 
projektů v oblasti digitálního umění, které jsou založe-

ny na databázových strukturách. Společnou inspiraci 
těchto projektů lze nalézt v metodách komplemen-
tárních k databázovým formátům, rozvíjených v rámci 
digitálních humanitních věd – jako je „distant reading“, 
vizualizace dat či rozpoznávání vzorců – a rovněž v pro-
jektech AI Art, které tematizují postavení historie v éře 
databáze.

NAVIGATING FUTURE OF DIGITAL ART HISTORY 
WITH ARTIFICIAL INTELLIGENCE TOOLS

This paper presents research on the current state 
of the � eld of digital art history. The author claims that 
digital art is preserved rather in format of database 
that of the monograph, from which several generalizing 
conclusions are drawn: a) The preference of database 
over narrative is an expression of the postmodern 
crisis of grand narratives; b) The database has become 
a cultural form of our time penetrating all kind of cultur-
al � elds, and formats, historiography included; c) The 
countercultural ethos of the � eld of digital art gravi-
tates towards open, non-hierarchical format of data-
base. In the second part of the paper, the examples of 
database-based historiographical projects in the � eld 
of digital art are listed and analyzed. Shared inspiration 
of these projects is recognized in methods comple-
mentary to database formats, which are developed 
within the � eld of digital humanities, such as distant 
reading, data visualizations, pa� ern

JANA HORÁKOVÁ je docentkou umění nových 
médií na Filozo� cké fakultě Masarykovy univerzity, 
kde vede studijní programy Teorie interaktivních 
médií (MA) a Digitální kultura a kreativní průmysly 
(PhD). Specializuje se na dějiny novomediálního 
umění v lokálním kontextu, robotické umění a ino-
vativní metodologie výzkumu, uchovávání a zpří-
stupňování novomediálního umění. Spolukuráto-



rovala virtuální rekonstrukci jedné z vůbec prvních 
výstav počítačové gra� ky Computer Graphic 
(Dům umění města Brna, 1968/2017, 2018). Vedla 
interdisciplinární výzkumný projekt Media Art Live 
Archive, podpořený Technologickou agenturou 
České republiky (č. TL02000270). V současnosti 
je hlavní řešitelkou nového výzkumného projektu 
Lokální digitální umění a kultura jako předmět histo-
riogra� ckého výzkumu, podpořeného Grantovou 
agenturou České republiky (GA24-10667S).

JANA HORÁKOVÁ is Associate professor of new 
media art at the Faculty of Arts, Masaryk Univer-
sity, where she oversees the study programmes 
Theory of Interactive Media (MA) and Digital Cul-
ture and Creative Industries (PhD). She specializes 
in local new media art history, robotic art, and inno-
vative methodologies of new media art research, 
preservation, and mediation. She co-curated the 
virtual reconstruction of one of the very � rst com-
puter graphic exhibitions Computer Graphic (The 
Brno House of Arts, 1968/2017, 2018). She led the 
interdisciplinary research project Media Art Live 
Archive, supported by the Technical Agency of the 
Czech Republic (No. TL02000270). She is current-
ly the principal investigator of the new research 
project Local digital art and culture as a subject of 
historiographical research supported by the Czech 
Science Foundation (GA24-10667S).

UMĚLECKO-VÝZKUMNÉ STRATEGIE AI ART 
V KONTEXTU PREDIKCÍ BUDOUCÍCH ESTETIC-
KÝCH PROCESŮ MEZI ČLOVĚKEM A AGENTNÍ 
ENTITOU

Tento příspěvek nabízí reflexi umělecko-výzkum-

ných strategií v oblasti AI Artu jako nástroje anticipace 
budoucích forem estetiky a kreativní spolupráce mezi 
člověkem a agentní entitou. Zdůrazňuje proměnu so-
ciálního habitu současného umělce, který stále častěji 
disponuje formálním či neformálním vzděláním v oblas-
ti vědy a technologií. Upozorňuje na potenciál umělec-
kých strategií jako akcelerátoru poznání i pro vědu a vy-
zdvihuje význam transpozice vědecko-výzkumných 
metod do sféry umělecké produkce. Cílem příspěvku je 
nabídnout pohled, že AI Art není jen estetickým feno-
ménem, ale také aktivní složkou epistemického pro-
středí současnosti v širokém kontextu akademických 
diskurzů.

ARTISTIC RESEARCH STRATEGIES IN AI ART 
IN THE CONTEXT OF PREDICTING FUTURE 
AESTHETIC PROCESSES BETWEEN HUMANS 
AND THE AGENTIC ENTITY

This paper o� ers a reflection on artistic research 
strategies in the � eld of AI Art as a tool for anticipating 
future forms of aesthetics and creative collaboration 
between humans and the Agentic Entity. It highlights 
the shifting social habitus of the contemporary artist, 
who increasingly possesses formal or informal ed-
ucation in science and technology. The contribution 
emphasizes the potential of artistic strategies as an 
accelerator of knowledge production, including within 
scienti� c domains, and foregrounds the importance 
of transposing scienti� c research methodologies into 
the sphere of artistic creation.The aim of the paper is 
to propose that AI Art should not be viewed solely as an 
aesthetic phenomenon, but also as an active compo-
nent of the epistemic landscape of the present, situat-
ed within the broader context of academic discourse.

TOMÁŠ MARUŠIAK je vizuální umělec, výzkum-
ník a pedagog působící v oblasti AI Artu. Je ab-



solventem Otevřeného ateliéru na Vysoké škole 
výtvarných umění v Bratislavě, kde studoval pod 
vedením Rudolfa Sikory a Tomáše Rullera. V letech 
2005 až 2012 stál u zrodu Ateliéru nových médií 
na Fakultě umění Technické univerzity v Košicích, 
kde působil do roku 2012. V současnosti působí na 
Filozo� cké fakultě Masarykovy univerzity, kde se 
věnuje výzkumu estetiky umění umělé inteligence 
a vede předmět Strategie AI Art. Ve své umělec-
ko-výzkumné praxi se zaměřuje na digitální, kon-
ceptuální a intermediální umění a zkoumá vztah 
mezi člověkem a agentní entitou jako prediktivně-
-spekulativním modelem možných projevů vědomí 
v systémech umělé inteligence.

TOMÁŠ MARUŠIAK is a visual artist, researcher, 
and educator working in the � eld of AI Art. He is 
a graduate of the Open Studio at the Academy of 
Fine Arts and Design in Bratislava, where he stud-
ied under Rudolf Sikora and Tomáš Ruller. Between 
2005 and 2012, he co-founded the Studio of New 
Media at the Faculty of Arts of the Technical Uni-
versity in Košice, where he taught until 2012. He 
is currently based at the Faculty of Arts, Masaryk 
University, where he conducts research in the 
aesthetics of AI Art and teaches the course AI Art 
Strategies. In his artistic-research practice, he fo-
cuses on digital, conceptual, and intermedia art, ex-
ploring the relationship between the human and the 
Agentic Entity as a speculative-predictive model of 
possible manifestations of consciousness in arti� -
cial intelligence systems.






