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Abstract: This paper is an overview of the evolution of computational creativity, focusing on
the recent developments of Large Language Models’ (LLMs) creative potential. It covers
topics from the theoretical background of creativity, mainly from a traditional psychological
perspective to the newly designed creativity tests applied to both humans and machines. The
paper summarizes the results of the studies that compare human and LLMs creative
capabilities, from various perspectives, such as verbal ideational creativity, the influence of
thematic roles, fanfiction generation, or stylistic and language creativity. It also points out
that LLMs do not merely regurgitate information from the training data, but exhibit genuine
creative behaviour, albeit merely of a combinatorial nature, proved by the results of formal
creativity tests. For the first time in history, the machines, represented by LLMs, show genuine
creative potential, expressed directly in natural language, and not just as a result of
algorithms, like, for example, finding completely new moves or schemes in games like go or
chess. The way this innovative potential will be used in future years depends only on mankind.
If humans manage to overcome the initial shock and stop perceiving the machine as a threat
to certain sectors like IT or the creative industry, and if human discernment remains central
to the human-machine interactions, then the creativity of the LLMs can be used to boost human
creativity in its own benefit. Moreover, machine creativity represents a great opportunity for
creative professionals, as it can make their work easier, shorter and more efficient, as long as
it is used correctly, as an assistant. On the contrary, used by creators as a subcontractor or
by the common user who delegates the entire creative process to the machine, represents a
threat and a degradation of the creative field, losing quality and diversity of the outputs.

Keywords: creativity, artificial intelligence; language creativity; ideational creativity,
computational creativity; Large Language Models.

Rezumat: Aceasta lucrare prezintd evolutia creativitatii computationale, concentrandu-se pe
evolutiile recente ale potentialului creativ al modelelor mari de limbaj (Large Language
Models - LLM) si acopera subiecte din fundamentul teoretic al creativitatii, in principal dintr-
o perspectiva psihologica traditionald pana la testele de creativitate nou concepute aplicate
atdt oamenilor, cdt si magsinilor. Lucrarea sintetizeaza rezultatele studiilor care compara
capacitatile creative umane si ale LLM-urilor, din diverse perspective, cum ar fi creativitatea
de idei verbala, influenta rolurilor tematice, generarea de fanfiction sau creativitatea stilistica
si lingvistica. De asemenea, subliniaza ideea ca LLM-urile nu se limiteaza sa reproducad
informatii din datele de antrenament, ci prezintd un comportament creativ autentic, desi doar
de natura combinatoricad, fapt dovedit de rezultatele testelor formale de creativitate. Pentru
prima datd in istorie, masinile, reprezentate de LLM-uri, prezinta un potential creativ real,
exprimat direct in limbaj natural, si nu doar ca rezultat al algoritmilor, cum ar fi, de exemplu,
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gdsirea de migcari sau scheme complet noi in jocuri precum Go sau sah. Modul in care acest
potential inovator va fi utilizat in anii urmatori depinde doar de oameni. Daca acestia reusesc
sa depaseasca socul initial si sa nu mai perceapd masina ca pe o ameninfare pentru anumite
sectoare, cum ar fi IT-ul sau industria creativd, si daca discernamdntul uman ramane central
in interactiunile om-masind, atunci creativitatea LLM-urilor poate fi folosita pentru a stimula
creativitatea umand in beneficiul umanitatii. Mai mult, creativitatea masinilor reprezintd o
oportunitate extraordinard pentru profesionistii creativi, deoarece le poate face munca mai
usoard, mai scurtd si mai eficientd, atdta timp cdt este folosita corect, ca asistent. Dimpotriva,
folosita de creatori ca subcontractor sau de utilizatorul obisnuit care deleaga intregul proces
creativ cdtre masind, creativitatea LLM-urilor reprezintd o amenintare §i o degradare a
procesului creativ, pierzand calitatea si diversitatea rezultatelor.

Cuvinte cheie: creativitate; inteligenta artificiala; creativitate de idei; creativitate de limbaj;
creativitate computationald, modele mari de limbaj

1. Scurta perspectiva istorica asupra creativitatii

Unul dintre cele mai importante atuuri ale omului este creativitatea sau
capacitatea de a inova. Csikszentmihalyi (1996) sustine ca toti oamenii au
potential creativ, contrar opiniei populare, care tinde sa crediteze cu aceasta
calitate cu precadere artistii (poeti, scriitori, pictori, sculptori, muzicieni,
dansatori, actori; etc.) si doar intr-o mai mica masura profesionistii din domenii
mai tehnice ca ingineria sau arhitectura.

Robinson (2011) atrage atentia, de asemenea, ca potentialul creativ nu
este apanajul exclusiv al stiintelor umaniste, ci se regaseste in egald masura in
toate celelalte domenii. Inventia avionului este, de pilda, un exemplu evident
de creativitate din afara domeniului umanist. Creativitatea sta in egala masura
la baza domeniilor exacte ca matematica, informatica, fizica, chimia sau
medicina. Gasirea unor noi perspective, formularea de noi intrebari, gasirea de
noi solutii, toate acestea sunt procese fundamental creative. Asa cum au
subliniat Csikszentmihalyi (1996) si Roco (2001), creativitatea sta la baza
supravietuirii fiintei umane. Conform filosofului francez Deleuze (2006), "Un
creator nu [...] lucreaza doar de dragul de a lucra. Un creator face doar ceea ce
trebuie sa faca.", ceea ce insecamna ca, la fel ca filosofia, creativitatea exista
din necesitate, deoarece, daca nu existd necesitate, nu exista nici utilitate.

Inca din antichitate, creativitatea a fost priviti ca un dar al omului, fie
de origine divina, provenitd de la zei sau nimfe, fie avand ca sursa de inspiratie
muze. In epoca moderni, in psihanalizi, creatia a fost considerata ca facand
parte din planul inconstient, iar mai tarziu, in psihologia moderna, creativitatea
a fost privita ca un atribuit al mediului si al tipurilor de gandire umane, pentru
ca, mai recent, sd devina parte integranta a procesului cognitiv i nu numai,
personalitatea avand si ea un rol important in produsul final creativ (Weisberg,
20006).
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Aceste numeroase fatete ale creativitdtii indica, de fapt, o
multidisciplinaritate inerentd, care implicd domenii precum psihologia,
filosofia, istoria, stiintele cognitive, si, mai nou, asa cum vom vedea in
sectiunile urmatoare, informatica si tehnologiile (Kaufman si Sternberg, 2010).

In consecintd, nu exista o definitie unanim acceptata, cu exceptia ideii
comune conform careia, pentru a fi consideratd cu adevarat creativa, o idee
trebuie sa Indeplineascd simultan urmatoarele criterii esentiale: sa fie
inovatoare, fezabild sau utila, si de calitate (Kaufman si Sternberg, 2010).

Cercetarile moderne asupra creativitdtii au inceput in anii 50, cand
psihologul american J.P. Guilford a tinut o pledoarie in fata congresului
psihologilor, care a stimulat o adevaratd explozie de cercetari in domeniu
asupra creativitatii in anii care au urmat. Studiile amanuntite ale lui Guilford
(1950) asupra creativitatii au condus la dezvoltarea si publicarea mai multor
teorii, care n prezent au devenit canonice. Acesta considera ca procesul de
gandire creativd al omului utilizeazd doud tipuri de gandire: gandirea
divergenta si gandirea convergentd. Gandirea divergentd reprezintd un
ansamblu vast si complex de idei. La polul opus, gandirea convergentd
reprezintd ideea de limitare, de constrangere a multitudinii de idei divergente
pand la gasirea solutiilor optime si pertinente pentru o problemd data, sau
restrangerea formelor de creativitate artistica pana la cele care exprima ceea ce
artistul doreste.

2. Evaluarea creativititii umane

Rhodes (1961) stabileste cadrul teoretic de testare a creativitdtii, prin definirea
celor patru categorii de creativitate, cunoscute sub numele de cei patru P ai
creativitatii: Person (persoand), Process (proces), Product (produs), Press
(prezentare).

Prima categorie se apleaca asupra a ceea ce ii face pe oameni creativi,
trasaturile de personalitate, obiceiurile sau gandurile acestora, etc.

A doua se refera la procesele cognitive legate de creativitate. Un rol
important il are reorganizarea cunostintelor (generale sau specifice) si
sintetizarea acestora pentru ca altii sd le inteleagd, ceea ce pentru Rhodes
(1961) reprezinta cheia creativitatii. Mai mult, Zlate (2004) si de Bono (1992)
sustin cd potentialul creativ poate fi atins prin antrenare, iar creativitatea se
poate Invata si exersa. Pentru a crea ceva neobisnuit si nou, trebuie Tnvatate si
parcurse sistematic diverse tehnici speciale.

Cea de-a treia categorie vizeaza produsele create de persoane creative
prin procesul cognitiv creativ, indiferent de natura lor tehnica (utilitard) sau
artisticd (emotionald), accentul cazand pe aspectul inovator. Ce anume face un
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produs sa fie considerat creativ? De pilda, este faimos cazul obiectelor de arta
produse de Brancusi pe care autoritatile americane le-au contestat, ca de pilda
sculptura Maiastra, oprindu-le la granitd, din cauzd cd viziunea acestora
privitoare la produsele creative era destul de marginita. De altfel, linia dintre
artd si non-artd este vesnic motiv de polemici interminabile.

In sfarsit, ultima categorie semnifici contextul si interactiunea dintre
mediu si persoana creativa. Runco si Pagnani (2011) trec in revista tipurile de
factori de mediu care pot influenta creativitatea unei persoane: in mod direct -
imprejurdrile fizice, scoala, serviciul, sau indirect - traditiile culturale si
contextul istoric si social.

Aceste patru categorii sunt valabile din orice perspectiva am alege sa
privim creativitatea, inclusiv sociald, cognitiva, clinicd; etc. (Kaufman,
Glaveanu, 1961).

Presupunand datd o anumita definitie a creativitatii, apar intrebarile
imediate: Cum se masoara aceasta? Care este unitatea de masura si care sunt
valorile minime si maxime? Din nou, Guilford (1967) este cel care propune
primele criterii de luat in considerare pentru evaluarea -creativitatii:
Originalitate, Flexibilitate, Fluenta si Elaborare. Originalitatea se referd la
distanta fatd de normad sau neconventionalitatea ideilor, Flexibilitatea la
varietatea conceptuald a ideilor, Fluenta la cantitatea de idei si Elaborarea la
cat de detaliate sunt aceste idei.

Majoritatea testelor de creativitate moderne evalueaza fie creativitatea
divergenta, fie pe cea convergentd, pornind de la aceste patru criterii. Printre
cele mai populare astfel de teste se numara Walach and Kogan Test (WKT)
(Wallach, Kogan, 1965), Remote Associates Test (RAT) (Mednick, 1962),
Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT) (Torrance, 1990), care este cel
mai cunoscut si utilizat test In mediul educational si, ceva mai recent,
Divergent Association Task (DAT) (Olson et al., 2021). Unele dintre teste,
precum TTCT, se referd atat la creativitatea verbala cat si la cea de idei, iar
altele precum DAT testeaza strict creativitatea verbala. Majoritatea acestor
teste vizeaza si creativitatea de imagini. Foarte putine evalueaza nsa
creativitatea lingvisticd, care se referd la modul in care limbajul este folosit in
mod inovator si dincolo de normele gramaticale (Vasquez, 2019).

Toate testele de creativitate contin o combinatie de tipuri de sarcini,
unele dintre cele mai frecvente fiind: Sarcina Utilizarilor Alternative
(Alternative Uses Task - AUT), unde cerinta este gasirea de utilizari
neobisnuite pentru un obiect obignuit precum o cardmida, sarcina Instante, in
care respondentul trebuie sa numeascd cat mai multe lucruri care au o trasatura
comund, sarcina Asemanari, care constd in gasirea punctelor comune dintre
doua concepte date, sarcina Gasirii cauzelor unor situatii ipotetice, sarcina
Gasirii consecintelor si sarcina DAT, in care se cere sd se enumere zece
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substantive care provin din campuri semantice cat mai diferite Tn toate
sensurile si utilizérile lor.

3. Evaluarea creativitiatii computationale

Desi creativitatea a fost de-a lungul istoriei un atribut uman definitoriu,
incepand cu anii 90, odatd cu prezenta din ce in ce mai pregnantd a
computerului in viata omului, a aparut o noud forma de creativitate, si anume
creativitatea computationald (Carayannis, 2013; Boden, 2004).

Incepand cu anii 2020, odati cu aparitia modelelor de limbaj mari
(Large Language Models - LLMs) precum Chat GPT!, omenirea a resimtit din
plin socul generalizarii accesului nemijlocit al maselor la inteligenta artificiala,
direct in limbaj natural. Peste noapte, scenariile fanteziste si apocaliptice care
includeau inteligenta artificiala au devenit o posibilitate reald intr-un viitor nu
crescanda. Insa, pana la urma, inteligenta artificiala si LLM-urile reprezinta
doar unelte care, fiind extrem de sofisticate si de puternice, necesita precautii
serioase si implementarea unui sistem de siguranta bine pus la punct. Raul nu
provine din tehnologia 1n sine, care nu are (inca?!) initiative autonome, nici
pozitive, nici negative, ci din intentiile malitioase ale celui care o foloseste.
Incercand sa tina sub control potentialele derapaje in utilizarea LLM-urilor,
Uniunea Europeand a adoptat un set de reglementari. Totusi, un rauvoitor poate
si ocoleasci limitele legale.’

Capacitatile fara precedent ale LLM-urilor derivd pe de o parte din
puterea enorma de procesare folosita la antrenare, si, poate mai important, din
multimea impresionantd de date de antrenare, in majoritate texte colectate de
pe internet (de pe Wikipedia, motoare de cautare, retele de socializare etc.). In
afard de intentiile malitioase ale utilizatorilor, o altd sursd de potentiale
comportamente nepotrivite ale LLM-urilor este natura datelor de antrenament.
Acestea pot contine o varietate intreagd de prejudecati, stereotipuri,
discriminari, limbaj vulgar sau ofensator etc. care se pot reflecta direct in
modul de functionare. Intr-un fel, LLM-urile fira filtre functioneazi ca o
oglinda a umanitatii, cu bune si cu rele.

O alta problema este modul in care au fost colectate aceste date, daca
au fost sau nu incilcate drepturi de autor si drepturi intelectuale. In prezent,
datele de antrenare includ opere fara autorizare de la artisti, precum scriitori,
pictori, muzicieni; etc. Ca urmare, LLM-urile pastiseaza, imita, copiaza stilul
oricui are date accesibile public pe internet, ceea ce reprezintd o amenintare
economicd fard precedent la adresa artistilor. In prezent, companiile
producatoare de LLM-uri, precum OpenAl , cea care a pus pe piatd ChatGPT,

! https://help.openai.com/en/articles/6825453-chatgpt-release-notes
2 https:/digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/regulatory-framework-ai
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au numeroase procese intentate din cauza problemelor legate de furt de date si
informatii (Buick, 2025).

LLM-urile se disting nu doar prin capacitatea lor infinita de a executa
cu succes cele mai diverse tipuri de cerinte si sarcini, ca generare de cod, de
rapoarte, de referate, de proiecte, de rezumate, etc., ci si printr-o caracteristica
extrem de umana, si anume creativitatea. Aparitia LLM-urilor in cotidian a
readus In prim plan problema creativitdtii computationale, intr-un mod mult
mai profund si mai detaliat decat in studiile precedente. Astfel, o serie de studii
au investigat capacitatea acestora de a avea potential creativ, comparandu-1 cu
potentialul creativ uman (Jiang, et al., 2024). In general, pentru testele ce
vizeaza creativitatea computationald accentul este pus pe procesele cognitive
si pe produse, cu mici exceptii.

Modelele de limbaj mari au dat dovada de abilitati creative care acopera
generare de text, generare de muzic, creare de imagine si de video.®> Primele
teste de creativitate aplicate LLM-urilor au vizat versiunea de bazd a ChatGPT,
versiune rudimentara, care nu a putut egala creativitatea umana. Curand, in
mod nesurprinzator, noua versiune actualizatd a ChatGPT s-a dovedit un
adversar redutabil, in multe experimente raportate in literatura de specialitate
depasind potentialul creator uman.

Unii considerd, insa, cd datoritd mecanismului lor de functionare,
LLM-urile nu sunt capabile de creativitate reald, acestea nefacand altceva decat
sd reproducd informatii*, adica si recombine datele in altd ordine, cu modificari
minore, fard a adduga idei, conexiuni sau rationamente noi, nemaivazute in
datele de antrenare. Intr-adevir, pentru generarea de imagini, muzici si video,
cel putin deocamdatd, problema falsei creativitati si a furtului intelectual este
grava. Pentru text, situatia este mai complexa, studiile indicand mai degraba o
creativitate autentica a LLM-urilor (Dinu, Florescu, 2024 a; Dinu, Florescu,
2025 a).

La o privire obiectiva, de ansamblu, comparand procesul creativ al
omului g1 al masinii, asemanarile sunt izbitoare. Creierul uman adund date, le
stocheaza, le interpreteazd, face analogii si conexiuni, foloseste gandirea
convergentd si divergenta pentru a crea pe baza acestor date produse noi ale
gandirii, inovatii de diverse naturi. Foarte asemanator in esentd, modelele de
limbaj mari sunt antrenate pe cantitdti mari de text care reflectd modul de
gandire al umanitatii, pentru ca, mai apoi, sd le poatd reproduce in sistem
enciclopedic, sau sa le reinterpreteze in mod creativ, obtindnd continut
inovator. Creativitatea masinilor este Insd, cel putin pand acum, de naturad
exclusiv combinatoriala, alaturdnd in moduri noi idei si concepte. Meritd
mentionat ca aceastd creativitate a masinilor nu este intentionala, ele

3 https://srinstitute.utoronto.ca/news/gen-ai-llms-explainer
4 https://www .linkedin.com/pulse/large-language-models-regurgitation-leonard-park-19nxc
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raspunzand la solicitarile umane. Masinile nu au nevoia de a crea si nici
motivatia emotionald necesara procesului creativ.

4. Creativitatea masinii versus creativitatea umana

Pentru a avea o imagine de ansamblu asupra paralelei dintre creativitatea
umana si creativitatea modelelor de limbaj mari, vom face o scurta trecere in
revistd a studiilor pe aceasti tema. In (Jiang et al., 2024) este prezentati
cronologic evolutia testelor de creativitate asupra LLM. Evaluarea poate fi
umana (Stevenson et al., 2022), computationala (Organisciak et al., 2023) sau
mixta. Unele teste se concentreaza asupra unui singur tip de creativitate (Guzik
et al., 2023) sau asupra unui singur model LLM (Summers-Stay et al., 2023).

Zhao et al. (2024) au atribuit jocuri de rol mai multor LLM-uri pentru
a studia diferitele moduri de a raspunde la testul Torrance de creativitate, in
functie de rolul atribuit modelului, ca de pilda rol de profesor, de medic, etc.
Studiul a relevat faptul ca performanta modelelor a fost influentata de rolul
atribuit sau de setari.

Wang et al. (2024) ajung la concluzia cd LLM-urile pot fi la fel de
creative ca oamenii, analizdnd rdspunsurile generate de catre acestea,
comparativ cu date generate de persoane. Acestia propun doud concepte noi de
creativitate pentru LLM-uri: creativitatea relativd si creativitatea statistica. In
ceea ce priveste creativitatea relativa, evaluatorul uman stabileste cd un LLM
este echivalent din punct de vedere creativ cu un creator uman ipotetic, dar
realist, daca LLM-ul este capabil sd genereze continut care nu se poate distinge
de opera omului. Creativitatea statistica poate fi folositd pentru a determina
dacd si in ce masurd LLM-urile sunt capabile de creativitate prin compararea
directa a rezultatelor creative ale LLM-urilor cu creatorii umani.

Capacitatea lui Chat GPT (versiunea 3) de a crea fanfiction (fictiune
scrisd de non-profesionisti) a fost comparata prin metode computationale cu
cea a oamenilor si cu sursa de inspiratie pentru fanfiction scrisa de un autor
profesionist in (Dinu, Florescu, 2025 b). Datele umane au fost colectate de pe
doua platforme online, populare pentru acest gen de literaturd moderna de tip
culturd pop. Din acest studiu a reiesit cd prima versiune Chat GPT a avut
rezultate mai slabe decat oamenii. Remarcabil a fost Tnsa vocabularul sdu
elevat, mult superior vocabularului mediu al oamenilor, care nu a putut egala
totusi diversitatea lexicala a autorului profesionist. Modelul a avut probleme
in a respecta firul narativ sau tematica cerutd, addugand personaje nerelevante
pentru poveste. De asemenea, doud modele diferite de invdtare automata,
menite sd discrimineze cele trei surse de “fanfic-uri”, au reusit in procent de
sutd la sutd sa diferentieze textele generate de Chat GPT de cele scrise de
oameni. In ceea ce priveste analiza de sentimente negative, neutre sau pozitive,
studiul a aratat ca, datorita filtrelor pentru limitarea capacitatii de a halucina in
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mod negativ sau ofensator, toate textele generate de Chat GPT au fost strict
pozitive. In general, desi prima versiune Chat GPT a reusit si genereze texte
coerente si inteligibile, acesta a fost mai putin fidel sursei originale decat
autorii umani, din cauza problemelor sale cu pierderea firului narativ sau a
repetitiei de cuvinte ori idei.

Dinu si Florescu (2024a) au proiectat primul test integrat special
conceput pentru a testa creativitatea verbala a LLM-urilor, in limba engleza,
care contine sarcini inspirate dintr-o gama larga de tipuri de teste de creativitate
din psihologie. Acest test a fost administrat atdt oamenilor, cat si unui numar
de zece modele de limbaj mari. Pentru evaluare s-a folosit o platformad de
evaluare automata a creativitdtii textuale numita OCSAI (Open Creativity
Scoring with AIl) dezvoltata in (Organisciak et al., 2023), care combina
evaluarea creativitatii pe baza distantei semantice dintre cuvinte cu evaluarea
creativitatii de catre modele de limbaj mari. Rezultatele obtinute au fost
favorabile masinilor, insd nu cu diferente semnificative de scor fata de oameni.
O analiza a raspunsurilor arata ca raspunsurile umane sunt diferite ca stil si ca
naturd de cele ale LLM-urilor. In general, oamenii au rispuns pe baza
experientelor personale si au fost implicati emotional, in timp ce LLM-urile au
raspuns impersonal si obiectiv. In timp ce unele modele au folosit din
abundenta limbaj poetic si figuri de stil, oamenii au fost mai rezervati. Acest
studiu a aratat cd LLM-urile au un potential creativ ridicat si nu doar reproduc
informatii, cum s-a mentionat mai sus. La fel ca la oameni, potentialul creativ
al LLM-urilor variaza.

Intr-un studiu ulterior, Dinu si Florescu (2024 b) au analizat in detaliu
raspunsurile date de oameni si LLM-uri la acest test. Folosind tehnici de
grupare automata, raspunsurile oamenilor si ale masinilor se grupeaza clar si
distinct 1n spatiu, pe cele doud categorii, om si masind, cu mici exceptii. Acest
studiu a constatat cd exista atat diferente, cat si asemanari intre raspunsurile
umane si cele date de LLM-uri. In consecint, raspunsurile acestora nu sunt
usor de clasificat automat in raspunsuri umane si raspunsuri LLM, indicand,
pentru prima data in literatura de specialitate, o apropiere evidentd intre
creativitatea umani si creativitatea LLM-urilor de ultimi generatie. In mod
surprinzator, sentimentul negativ este predominant pentru LLM-uri, in timp ce
oamenii sunt mai neutri. Negativitatea LLM-urilor se explica prin folosirea de
cuvinte purtdtoare de conotatie negativa si nu de context, indiferent de filtrele
active care limiteaza capacitatea de a genera idei negative. Intr-o continuare a
seriei de articole (Dinu et al., 2025), au fost analizate diferentele dintre
raspunsurile umane si cele generate de masini la testul de creativitate
ideationald. Au fost folosite metode precum Lingusitic Inquiry and Word
Count (LWIC) (Boyd et al., 2022), un program menit sa analizeze elementele
socio-lingvistice ale raspunsurilor. Rezultatele au aratat diferente
semnificative intre rdspunsurile umane si cele ale LLM-urilor la testul de
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creativitate, In ceea ce priveste cuvintele gramaticale, partile de vorbire,
utilizarea timpului, ton, emotii si lizibilitate. Mai mult, LLM-urile au generat
raspunsuri creative mai generale si mai impersonale decat oamenii, ale caror
raspunsuri s-au bazat predominant pe propria experientd si pe asteptarile
personale.

Primul studiu care vizeazad strict creativitatea lingvistica (Dinu,
Florescu, 2025 a) a testat capacitatea LLM-urilor de a crea limbaj inovator,
prin mijloace stilistice, prin figuri de stil precum comparatie, metafora,
oximoron, eufemism, sau prin ignorarea normelor lexicale sau gramaticale.
Motivatia pentru aceastd cercetare este faptul ca in ultimul deceniu rata de
inovare a limbajului a explodat, Tn mare parte datoritd formelor scrise de
comunicare pe platformele de socializare, in special in randul tinerilor
(Resceanu, 2020), care reprezintd principalii agenti ai originalitatii si
schimbarii in utilizarea limbii, generand cu mare usurintd si frecventd noi
cuvinte pentru concepte emergente (precum girlboss — femeie increzatoare si
ambitioasd), argou (locked in — stare de concentrare maxima), dar si formatiuni
complexe de tip nonce words, adica noi cuvinte create spontan din nevoia de a
denumi un concept/situatie noua pe loc, care se folosesc de obicei o singura
data (e.g. quark, cuvant introdus de James Joyce in romanul Finnegans Wake,
apoi preluat de fizicianul Murray Gell-Mann pentru a denumi particula
elementard), sau cuvinte modificate pentru a evita cenzura (duck you) sau
cuvinte care substituie insulte (scoarfd in loc de scroafd). In acest studiu,
creativitatea lingvisticad urmareste modul neobisnuit si unic prin care 20 de
oameni si 10 LLM-uri utilizeazd limba engleza. Rezultatele au fost din nou
usor favorabile masinilor cu mici exceptii. Setul de date cu rdspunsuri a fost
analizat cu metode computationale precum analiza sentimentelor, gruparea
automata si clasificarea binara. De asemenea, o parte din raspunsuri a fost
analizata manual, relevand faptul cda LLM-urile au excelat in folosirea
limbajului figurat, in timp ce oamenii au rdspuns intr-un mod mai degraba
pragmatic. Intr-un studiu ulterior (Dinu et al., 2025), testul de creativitate
lingvisticd a fost refacut, Tmbunatdtit si administrat pe un esantion mai
curpinzdtor i mai echilibrat de oameni si masini (24 oameni si 24 de LLM-
uri). Rezultatele au aratat ca LLM-urile au depasit performanta oamenilor la
toate criteriile evaluate, dar au avut si rezultate mai bune la sase din cele opt
sarcini de testare. Analiza manuald a setului de date a indicat o usoara inclinatie
a oamenilor spre creativitatea de tip E (E(xtended)-creativity) si a LLM-urilor
spre creativitatea de tip F (F(ixed)-creativity), definite in (Sampson, 2016;
Berg, 2019) astfel: creativitatea de tip F se bazeaza pe o productivitate care
foloseste reguli morfologice, sintactice si semantice, in timp ce creativitatea de
tip E genereaza cuvinte si expresii originale prin incdlcarea acestor reguli.
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5. Concluzii

Pentru prima data n istorie, masina (reprezentata de modelele de limbaj mari)
are potential creator autentic, manifestat direct in limbaj natural, nu doar ca
rezultat al algoritmilor, ca, de exemplu, gasirea unor mutari sau scheme
complet noi la jocuri ca Go sau sah. Modul in care acest potential inovator va
fi folosit depinde doar de om. Daca acesta reuseste sa depaseasca socul initial
si sd nu mai perceapd masina ca pe o amenintare la adresa anumitor sectoare
ca IT-ul sau industria creativa, creativitatea noilor minti digitale poate fi
valorizata 1n beneficiul umanitatii.

Adaptabilitatea umana este totusi pusa la grea incercare, datorita
timpului extrem de scurt in care trebuie sa invete sa utilizeze aceasta tehnologie
ca pe ceea ce este: o unealtd foarte puternica. Creativitatea ei poate inspira si
impulsiona creativitatea umana, poate aduce beneficii neasteptate, atata timp
cat discerndmantul uman raméne punctul de referintd al interactiunii om-
masind. Pana cand masinile vor introduce idei, procese sau concepte inovatoare
care sa ii influenteze viata, omul este dator sd se pregateasca din punct de
vedere etic si al sigurantei in utilizare. Pana atunci, putem doar spera ca datele
pe care modelele de limbaj mari vor fi antrenate vor fi alese cu grija. Ne putem,
de asemenea, intreba daca acestea ar ajunge sa cuprinda toate cartile de stiinta
si artd scrise in toate timpurile, In toate limbile si in toate domeniile, date
inaccesibile oricarui om, datorita dimensiunii enorme, ce conexiuni ar putea
face masina si ce idei, concepte, teorii sau produse cu totul noi ar putea crea pe
baza acestei mosteniri umane universale.

Modelele mari de limbaj nu sunt inovatoare in procesul de creatie in
sine, care inca se bazeaza pe combinare noua a unor elemente existente in date,
ci pentru ca rezultatul este perceput si apreciat ca fiind creativ de catre oameni.

Creativitatea masinii reprezintd o oportunitate extraordinard pentru
profesionistii din domeniul creativ, deoarece le poate usura, scurta si
eficientiza munca, atata timp cat este folosita corect, ca asistent. Din contra,
folosita de creatori ca subcontractor sau de utilizatorul comun, care isi deleaga
intregul proces creator masinii, reprezintd o amenintare si o degradare a
domeniului creativ, pierzandu-se calitatea si diversitatea.
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