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INFORMATIKA

THEaiTRE: Uméla inteligence pise divadelni hru

Rudolf Rosa, UFAL MFF UK, Praha

Abstrakt. V c¢lanku predstavime projekt THEaiTRE, ktery si dava za cil
automaticky vygenerovat scénar divadelni hry. Podivame se, jak to délame,
jak se ndm to zatim dafi a na jaké problémy narazime.

Jak to celé zacalo

Pred 100 lety, 25. ledna 1921, méla premiéru divadelni hra R.U.R.:
Rossum’s Universal Robots, kterou napsal ¢lovék jménem Karel Capek,
a byla o robotech (a lidech); slovo robot se dokonce prvné vyskytlo pravé
v této hte.

Tohle vyznamné vyroci jsme chtéli nalezité oslavit, a tak se v hlavé
inovatora Tomése Studenika zrodil napad na projekt THEaiTRE, kde se
role ponékud obratily. V ramci projektu jsme vytvorili aplikaci THEai-
TRobot zaloZenou na umélé inteligenci. Nasledné, s pomoci odborniki
ze Svandova Divadla a z DAMU, THEaiTRobot napsal scénaf divadelni
hry o lidech (a robotech).

Jak moc se toto podafilo, mtzete posoudit sami. Nejlépe piimo na
premiéte hry Al: KdyZ robot piSe hru, kterd se uskute¢ni 25. ledna 2021
ve Svandové divadle a bude streamovana online pres webové stranky
projektu www.theaitre. com.

Jak se pracuje s THEaiTRobotem

THEaiTRobot je aplikace vyuzivajici umélou inteligenci pro interak-
tivni generovani scnénéit divadelnich her. Nejde tedy o robota v pravém
slova smyslu; nemé ruce ani nohy a nepiSe na psacim stroji, ale Zije na vy-
konnych poéitacich v naSem vypocetnim clusteru v serverovné Matfyzu
na Malostranském namésti. Isaac Asimov, dalsi klasik literatury vénu-
jici se tématu robotil, rozliSoval roboty a myslici stroje, coz byli vlastné
velci nepohyblivi roboti obdafeni mnohem vétsi inteligenci. THEaiTRo-
bot je tedy spiSe takovym myslicim strojem, ktery nevidime, ale mtizeme
s nim komunikovat pfes nase pocitace; ostatné vétsina dnesnich robotu
jsou spis takové hloupé loutky, a mySleni za né vykonéva néjaky mys-
lici stroj, tedy uméla inteligence ukryta tifeba stovky kilometru daleko
v néjakém datacentru.
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Cilem projektu THEaiTRE je prozkoumat, zda uméla inteligence zvla-
dne vygenerovat scénar celé divadelni hry, ktery muze mit tfeba 50 stran
textu. Zatim je takova tloha pro THEaiTRobota pfilis slozita, misto
toho tak generuje jen jednotlivé scény o délce nékolika stran textu; déle
neudrzi pozornost a za¢ne generovat nepouzitelné nesmysly.

THEaiTRobot zatim ani sdm neum{ vymyslet, o ¢em by ten scénaf mél
byt, a kdyZ uz néco vygeneruje, tak nepozné, jestli je to dobré nebo ne.
Na to potiebuje ¢lovéka, se kterym interaktivné spolupracuje, a teprve
spole¢né dojdou k né&jakému scénafi; v naSem projektu je tim clovékem
aktualné dramaturg David Kostak.

Jejich spolecné prace vypada tak, ze si nejdiiv David rozmysli, o ¢em
by scéna mohla byt, a pripravi pro THEaiTRobota zadéni v podobé
popisu vychozi situace a nékolika replik, kterymi se odstartuje dialog.
To muze vypadat tfeba takhle:

Robot se probudi ze svého snu o elektronickych ovcich a zjisti, Ze nad
nim stoji Zena a snaZi se mu ukrdst jeho lesklou mechanickou ruku.
Robot: Co si sakra myslis, Ze déeldas?

Zena: Je mi to lito! Tu ruku potiebuju pro své malomocné dité.

V tuhle chvili pfebira opraté THEaiTRobot, pfecte si zacatek scény a
zacne slovo po slové generovat pokracovani té situace. Kdyz vygeneruje
10 replik, tak je zobrazi Davidovi a ¢eka na dalsi pokyny:

Robot: Jaké dité?

Zena: Moji deeru. Méla jsem o ni velky strach, kdyz jsi se mnou piisel.
Robot: To bys neméla. Vase dcera byla unesena bandou zlijch roboti a
ted je v nebezpedi.

Zena: Vy to nechdpete. Omlouvdm se. Nechci znovu vidét tvdi vasi deery.
Robot: Jsi moje dcera!

Zena: Nezndm vase jméno. Prosim, tekni mi ho!

Robot: Jmenujes se Robot. Robot. Robot. Roboti. Robot.

Zena: Vase dcera nemd Zdadné jméno! Prosim, dej mi to.

Robot: Bude ho mit. Brzy.

Zena: Robote. Miluju té!

David m4 v tuhle chvili dvé moZnosti. Bud mu scénaf pfipada dobry,
pak da THEaiTRobotovi pokyn, a ten pokracuje v generovéani. Po dalsich
10 replikdch se zase zastavi a takhle pokracuji tak dlouho, dokud to
Davida bavi.

Casto ale David usoudi, Ze se to generovani od né&jaké chvile vydalo
podivnou cestou, nedava to moc smysl, a podobné. Reknéme, ze v pred-
chozim vystupu se mu zdaji dobré prvni t¥i repliky, ale pak uz je to néjaké
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divné. V tu chvili maze stisknout ¢erveny kiizek, kterym d4 THEaiTRo-
botovi pokyn od vybraného mista zahodit to, co vygeneroval, a zkusit to
znovu. A THEaiTRobot poslechne a na prvni tfi repliky navaze néjakym
jinym zptsobem, tFeba takhle:

Robot: Jaké dité?

Zena: Moji deeru. Méla jsem o ni velky strach, kdyz jsi se mnou piisel.
Robot: To bys neméla. Vase dcera byla unesena bandou zlijch roboti a
ted je v nebezpedi.

Zena: Potiebuji pomoc! Pomozte mi! Sundejte z ni ty roboty!

Robot: Myslite si, Ze vam roboti mohou pomoci? Jsi blizen. Jsou slabi a
snadno se daji porazit.

Zena: Nemiizete mi pomoct! Oni si ji vezmou!

Robot: Tak se jich musim zbavit, nez ji ublizi. Opravdu si myslite, Ze je
mozné, aby mé roboti zastavili?

Zena: Ne!

Robot: Rozhodl jsem se vdm pomoci tim, Ze vam tu robotickou ruku pfi-
nesu k ruce.

Zena: Nemiizu to udélat!

Robot: Stejné ji nepomaiizes.

Zena: Nemds ponéti, jak moc tu ruku potiebuju.

Robot: Nenecham té v tom.

No a takhle ve Svandové divadle postupné vygenerovali scénafe né-
kolika scén. A dal uz se toho chytili dramaturgové a reziséii a pustili
se do toho podobné jako do scénaie vytvoreného ¢lovékem: hodné toho
poskrtali, sem tam néco prohodili, vymysleli si k tomu, jak to maji herci
zahrat, nazkouseli to ... a 25. ledna uvidime, jak to dopadlo.

Variace na Turingiv test

V klasickém Turingoveé testu ma ¢lovék za kol poznat, jestli si povida
s Clovékem, nebo s umélou inteligenci, s cilem posoudit, zda se uméla
inteligence chova inteligentné.

My si ted vyzkousime néco podobného. Vezmeme si na to divadelni
hru Klaudie od Josefa Dolezala, ktera za¢ina takto:
Kristian uslyst slabé zaklepani. Zbystri. Jde obezretné oteviit. Ve dverich
sedi na invalidnim voziku slecéna, asi sedmndct — Klaudie — krdsnd divka,
kterd je nabitd vyrovnanosti a vnitini silou, byla donucena piedcasné
vyspét. Pres jeji handicap neztrdci svou jemmnost a lehkost, je oblecena,
v krdsnych Satech, pomalu letnich. Md na kliné batoh. Herec na ni nevé-
Ticné zird.
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Klaudie: Pékny vecer, Ze? NeruSim vds? Klidné piijdu jindy.
Kristian: Co potrebujes?

A nyni se podivime na dvé mozna pokracovani. Jedno napsal Josef
Dolezal, jedno vygeneroval THEaiTRobot. A vasim tukolem samoziejmé
je poznat, které je které:

Pokracovani A

Klaudie: Zndte piibéh o JeZigi? Byl dité, narodil se ve stdji v Betléme,
vychovaval ho muz jménem Josef.

Kristidn: Ach ano. Co je to za piibéh?

Klaudie: Ty to nechce§ védét?

Kristidn: Ne!

Klaudie: VZdycky to bylo skromné dité, nikdy nebyl aroganing, vidy po-
mahal svym pidtelim. Prisel do domu Josefa a jeho Zeny Marie, mél
pokoj vedle nich. Byl to mily chlapec. Zena se zeptala Josefa, proc¢ sedi
v rohu postele a c¢te détem bibli, hlavné malému chlapci. Josef odpoveé-
dél: ,,Je to hodny chlapec. Jsem dobryj otec, miluji své déti.“ A jeho Zena
rekla: ,, Tomu nerozumim. Je to maly chlapec, nemiiZe jit ven?“ Josef byl
velmi rozzlobeny, ale nehddal se s ni.

Pokracovani B

Klaudie: Nic. Teda néco asi ano.

Kristian: A copak?

Klaudie: Chtéla bych si s vami pane Kristidne jen, jen popovidat. Délam
totiz do Skoly takovou véc, jestli teda nespéchdte. A mél byste na mé cas.
Kristian: No, nespécham. Fajn, dds si néco k piti?

Klaudie: Klaudie Koltovd, tési mé.

Kristidn: Kafe? Caj? Rum?

Klaudie: Ne, dékugji.

Kristian: No tak do toho Klaudie. ..

Klaudie: Koltovd.

Kristian: Jo. Nikdy jsem nemél moc hlavu na jména.

Klaudie: Jd taky ne.

A7 si tipnete, muZete &ist dal; spravnou odpovéd se dodtete v nasle-
dujicim textu.

Jak to funguje

Podivejme se nyni na to, jak je THEaiTRobot udélan, tedy jak funguje
uvnitf¥. Nebudeme se zabyvat vSemi detaily, ale zaméfime se na hlavni
mySslenku, na které THEaiTRobot stoji. Tou je generovani pomoci tak-
zvaného jazykového modelu.
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Kdyz generujeme pomoci jazykového modelu, fesime tlohu, kterou lze
popsat velmi snadno. Vezméme si napiiklad takovyhle za¢atek véty:
Tatinek rdno vstal a Sel do

Zkuste se ted zamyslet, jakym slovem by tato véta mohla pokradovat.
Mozna vas napadne tfeba slovo ,prace nebo ,koupelny“. Naopak vas
nejspi¥ nenapadne slovo ,kina“, protoze do kina se chodi spiSe vecer,
takZe to tam vyznamoveé nesedi. A skoro jisté vas nenapadne napiiklad
slovo , koniské®; to se zdé, Ze tam nesedi ani vyznamové, ani gramaticky
(byt je to taky mozné pokracovani, tatinek pfece mohl jit t¥eba do kotiské
staje).

Tuhle tlohu presné fesi jazykovy model, ktery pouzivame ke genero-
vani textu. Jazykovy model se nejprve musi naudit, jak vypada jazyk.
K tomu slouzi takzvané textové korpusy, coz jsou vétS§inou vSemozné
texty postahované z internetu: noviny, knihy, internetové stranky, fil-
mové titulky, a tak podobné. Takovych textl je potFeba opravdu hodné;
jazykové modely se b&Zné uci na textech ¢éitajicich miliardy slov.

Kdyz méa jazykovy model ,nactené” texty, tak se ho muzeme zacit
ptat, jak moc pravdépodobné mu pripadé, aby naSe véta pokracovala
tim ¢i onim slovem.

Pro jednoduchost se podivame, jak by to délal starsi typ jazykového
modelu, takzvany n-gramovy model. A to konkrétné model tri-gramovy,
tedy pracujici s trojicemi slov. Takovy model se prosté podiva, kolikrat se
v textovém korpu, na kterém se uéil, po slovech A B vyskytuje slovo C,
tedy v naSem piipadé kolikrat se po slovech ,Sel do“ vyskytuje ,prace”
Gi jiné slovo. Nyni uz vidime, pro¢ se modelu fika tri-gramovy, protoze
to znamené prosté se podivat, jak je v textech Castd dané trojice slov,
napfiklad ,,8el do prace®.

Podivejme se ted konkrétnég, kolikrat se vybrané trojice slov vyskytuji
v Ceském narodnim korpu SYN verze 4:

o _Sel do prace”: 1640x

e _Sel do koupelny“: 372x

e Sel do kina“: 287x

o _Sel do kotiské*: 8x

Nejcastéji se tedy chodi do prace. Pokud bychom tedy po jazykovém
modelu chtéli doplnit nejpravdépodobnéjsi slovo, doplnil by ,,préace“. Ta-
kové texty by ale byly dost jednotvarné a opakujici se, proto ve skutec-

nosti nevybirdme vzdy to nejpravdépodobnéjsi slovo, ale ndhodné si zvo-
lime nékteré z pravdépodobnéjsich slov (a kazdé slovo zvolime tim spis,
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&m je pravdépodobngjsi). Kdyz takto zvolime t¥eba pokracovani ,Sel
do koupelny*, tak hned pokra¢ujeme stejnym zptisobem: nyni jsme se
posunuli o jedno slovo dal, budeme tedy doplhovat ,,do koupelny* néja-
kym tfetim slovem, napiiklad spojkou ,,a“, anebo i teckou ,,.“ ¢imz véta
skonéi. A takto, slovo po slové, vygenerujeme cely text. Ttreba scénar
divadelni hry.

N-gramové modely jsou jakymsi zdkladem jazykového modelovéni,
ale samoziejmé maji mnohé problémy. Tak predevsim se tri-gramovy
model diva jen na posledni dvé slova, takze vibec nevi, Ze se bavime
o tom, co udélal tatinek rano. Proto vychazi docela dobfe i ta varianta,
kde se jde do kina. Nebot model nevi, Ze to nebylo vecer. To samo-
zfejmé muZeme vyFesit tfeba penta-gramovym modelem (tedy modelem
pracujicim s péticemi slov), ale tim ten problém jen odsouvame — Casem
bychom dosli k tak dlouhym n-gramim, Ze bychom potiebovali zcela ne-
realisticky velky korpus, abychom tam dobré n-gramy nasli dostate¢né
Casto. NN-gramovy model ale ma i jiné problémy. Napftiklad nerozumi
tomu, ze nékteré slova maji podobny vyznam a daji se obvykle pouzit
jedno misto druhého: pokud je tri-gram ,,8el do kina‘“ pravdépodobny,
pak tri-gram ,.§la do divadla® bude asi podobné pravdépodobny, coZ je
souvislost, kterou takovyto model nevidi.

Tyto a dalsi problémy fesi modernéjsi jazykové modely, které jsou
zaloZené na umélych neuronovych sitich, a které pouzivame i my v nasem
projektu. Neuronové modely jsou mnohem komplikovanéjsi nez n-gramo-
vé modely, fekneme si proto jen o nékolika podstatnych Vylepéenich

Neuronové modely pouzivaji mechanismus zvany attention (,pozor-
nost“), s pomoci néjz se samy rozhoduji, ktera pfedchozi slova vezmou
v potaz, a zvladnou se tak divat i o nékolik set slov zpatky. V naSem
prikladu se tedy takovy model muze napiiklad rozhodnout, Zze z pied-
bude snazit navéizat, aniz by si prilis lamal hlavu s néjakym ,vstal a“,
o které tam tolik nejde.

Neuronové modely také pouzivaji k reprezentaci slov ¢iselné vektory
(takzvané word embeddings), které jim umoZiuji zachytit, ze néktera
slova jsou si podobnéjsi nez jina. Pokud napiiklad pomoci kosinové vzdd-
lenosti porovnate vektory pro slova ,tatinek”, ,maminka‘* a ,,ptakopysk*,
pravdépodobné zjistite, Ze tatinek je podobnéjsi mamince nez ptakopys-

1) Pozn. red.: vice se o neuronovych sitich miizete dozvédst v &lanku J. Libovického,
Rozhledy matematicko-fyzikalni, 94(4).
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kovi. To je pro jazykovy model samoziejmé ohromné uziteéna informace,
protoze pro pokracovani nasi ukazkové véty klidné mize pouzit nejen in-
formaci o tom, kam obvykle chodi tatinek, ale i o tom, kam obvykle
chodi maminka. TakZe bude mit vic podkladi pro nalezeni vhodného
pokracovani (a naopak nebude navrhovat tieba, Ze tatinek Sel do nory,
protoZe tam by spis Sel ten ptakopysk).

Neuronové jazykové modely se od n-gramovych 1isi i v mnoha dalsich
aspektech, které v tomto textu nebudeme rozebirat. Zaroven i neurono-
vych jazykovych modeli existuje mnoho a rtzné se od sebe dale 1isi.

Konkrétné THEaiTRobot pouziva predtrénovany jazykovy model
GPT-2 od konsorcia OpenAl zaloZzeny na neuronové architektufe zvané
Transformer. Jazykovy model GPT-2 si ,,precetl“ 40 GB textu z 8 mili-
onu internetovych stranek, a patfi mezi nejlepsi jazykové modely, které
v soucasné dobé existuji. Pfitom si jej lze zdarma stahnout a pouzit ho,
pokud na to mate dostateéné vykonny pocita¢ (narozdil od jeho novejsi
verze GPT-3, ktera je sice jesté lepsi, ale je placena).

Nyni udéldme malou vsuvku. Pokud jste si v predchozim testu tipnuli,
ze THFEaiTRobot vygeneroval druhou variantu pokracovdni scéndre, pak
jste si tipnuli Spatné, je to naopak.

Model GPT-2 ovSem dobfe ,,umi“ pouze anglicky. Je to logické, an-
glickych textt je na internetu asi 100x vice nez ¢eskych, takze pokud
bychom model natrénovali jenom na ¢eskych textech, fungoval by vy-
razné har; co se tyce trénovacich dat pro strojové uceni, a zejména pro
velké neuronové modely, je jejich velikost zcela zasadni.

V THEaiTRobotovi proto generujeme scénéf nejprve anglicky, a na-
sledné jej automaticky prekladame do CeStiny strojovym prekladacem
CUBBITT. Za timto piekladadem stoji Martin Popel, kolega z naseho
dstavu; a shodou okolnosti je tento prekladaé stejné jako jazykovy mo-
del GPT-2 zalozeny na architektufe Transformer. CUBBITT je prav-
dépodobné v soucasné dobé nejlepsim prekladacem pro jazykovy par
anglictina—C¢eStina a dosahuje za nékterych okolnosti kvality pfekladu
srovnatelné s lidskymi prekladateli. Pro pfekladani scénéid jsme si ho
museli mirné upravit, a i tak je vZdy nutné v preloZeném scénaii opravit
néjaké drobné chyby. Nicméné obecné poskytuje pieklady ve velmi dobré
kvalité. Mnohem vice problému zptsobuje uz samotny jazykovy model.

Jaké problémy resime
Model GPT-2 zvlada generovat velmi dobré texty, Casto stézi rozli-
itelné od textd napsanych lidmi. Pro strojové uceni ale vizdy plati, ze
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aby néco dobfe zvladalo, musi byt pfimo na tuto tlohu trénované. Mo-
del GPT-2 je trénovany zejména na kratsich novinovych textech, proto
umi dobfe generovat zejména kratsi novinové texty. Né&jakou Céast jeho
trénovacich dat tvofi i scénafe (spiSe ovSem filmové a serialové nez diva-
delni), takZe i se scénafi si néjak poradi, ale vysledky nejsou zdaleka tak
dobré. Narazime na mnohé problémy, z nichz nékteré se nam jiz podafilo
vyfTesit, ale na FesSeni jinych zatim teprve pracujeme.

Asi nejvic problémi se toc¢i kolem toho, ze GPT-2 si nevi moc rady
s postavami. Umi z trénovacich dat okoukat, ze pfed replikou byva uve-
dené négjaké jméno, Ze ta jména se obvykle hodné opakuji, a ze dvé po
sobé jdouci repliky u sebe obvykle maji uvedena jina jména. Nepracuje
ale s tim, Ze tato jména odpovidaji jednotlivym mluvéim, ktefi #ikaji
dané repliky, Ze jsou to odliSné postavy, které maji odlisné nazory, cile,
styl mluvy, a podobné. Neni divu, v novinovych zpravach se néco ta-
kového moc Casto nevyskytuje, pokud zrovna nejde o néjaké interview.
Zda se, ze model proto k vygenerovanym replikdAm pfifazuje jména po-
stav spiSe nadhodné.

V prvni fadé jsme museli jazykovy model omezit, tak aby pracoval jen
s postavami, které se vyskytuji ve vstupnim textu. Bez tohoto omezeni se
stale objevovaly nové a nové postavy, zatimco na staré model postupné
zapominal. Mnoh4 postava fekla tfeba jen jednu vétu... Zni to sice
zédbavné, ale neni to v divadle prakticky realizovatelné, protoze by se na
podiu hromadilo p#ili§ mnoho herc.

Stéle ale model nechéape, ze by postavy mély byt jaksi svébytné. Ve vy-
generovaném scénéii se charaktery postav rizné prohazuji, slévaji a roz-
mélnuji. Postava klidné nékolikrat béhem scény zméni pohlavi, chvili se
mluvi o dcefi jedné postavy a najednou si ji pfivlastni jina postava, a po-
dobné. Muze to sice opét znit zabavné, ale zabavné je to mozné jednou
nebo dvakrat, koukat na to cely vecer by zadného divaka nebavilo. Tuto
»,schizofrenii“ se nam zatim nepodafilo uspokojivé vyfresit, zatim tedy
divadelnici museji pfi praci se scénafem obcas ru¢né zménit pfifazeni
postav. Vyvijime rtzné modely, které by mély umét pro repliku uréit,
které postavé patii, ale ukazuje se, ze to je pomérné obtizné. Zaroven
pracujeme na systému, kdy by za kaZdou postavu mluvil jiny model (¢
stejny model ale s informaci o tom, za kterou postavu mluvi), scénar
by tedy vlastné vznikal jako dialog nékolika jazykovych modeli (¢i chat-
boti).

Na zacatku ¢lanku jsme také zminili, ze THEaiTRobot mé problémy
s generovanim opravdu dlouhych textii. Castedns jde opét o omezeni
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dané pouzitym modelem GPT-2, ktery umi brat v potaz nejvyse pied-
chozich 1023 slov (¢i pfesnéji podslov, subwords). Tohle jsme zatim ¢as-
tecné obesli tim, Ze delsi scénar nejdiiv takzvané sumarizujeme, shrneme
tak aby se veSel do kapacity modelu. Tim jsme si pomohli ale jen Cés-
te¢nd, misto jedné stranky scénéfe ted zvladneme vygenerovat t¥eba t¥i
stranky, ale nikoliv tficet. Zac¢indme proto pracovat na systému hierar-
chického generovani scénére, kdy se budeme nejprve snazit vygenerovat
stru¢né shrnuti celé hry, z néj pak vygenerovat shrnuti jednotlivych scén,
a pak uz z téchto shrnuti pro kaZzdou scénu zvlast vygenerovat dialogy.
Tim opét obejdeme kapacitu modelu, protoze se vzdy v jednu chvili bude
generovat jen kratsi usek textu, coz GPT-2 zvlada celkem dobfe.
Problémy zpusobuje i zapojeni strojového prekladu. Prestoze kvalita
pouzitého prekladace je velmi vysoka, opét narazime na to, Ze neni natré-
novany ani vyladény pro preklad dialogi, coz zptisobuje rtizné problémy,
a preklad je proto potifeba vzdy zkontrolovat a opravit v ném chyby. Jed-
nim z nejviditelngjsich problémi je nekonzistence v tykani a vykani. Pro-
toze prekladame z anglictiny, kde se tykani a vykani nerozlisuje, tak se
preklada¢ musi sim rozhodnout, zda si postavy v ¢estiné budou tykat ¢i
vykat. Protoze je ale vyladény zejména na prekladani novinovych zprav,
kde tohle vét§inou FeSit nemusi, nevi si s tim moc rady. A tak si postavy
spiSe nahodné nékdy vykaji a nékdy tykaji, a st¥ida se to klidné po kazdé
replice. V soucasné dobé nicméné uz vyvijime komponentu, ktera bude
rozhodovat a hlidat, které postavy si maji tykat a které vykat.

Zaveér

V ¢lanku jsme se seznamili s THEaiTRobotem, ktery vyuziva umélou
inteligenci pro generovani scénait divadelnich her. Podivali jsme se, jak
THEaiTRobot funguje, vysvétlili jsme si, co jsou to jazykové modely
a jak se vyuzivaji, a zminili jsme i problémy, na které jsme narézeli a
narazime.

Prvni prilezitosti vidét vysledky projektu THEaiTRE je premiéra di-
vadelni hry AI: KdyZ robot pise hru, ktera se uskute¢ni 25. ledna 2021
formou online streamu na [www.theaitre.com.

Projekt tim ale nekonéi, jesté jsou pred nami mnohé vyzvy, které
se pokusime postupné fesit. Za rok, tedy pfiblizné v lednu 2022, pak
uvedeme druhou divadelni hru. Tu napise THEaiTRobot 2.0, ktery by
mél potiebovat jesté méné lidské pomoci a pfitom by mél vygenerovat
jesté lepsi scénar nez soucasna verze.
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