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Abstrakt

Tato bakalarské prace na téma Tvorba Ul a UX pro Al software generujici obrazovy material
se zabyva v teoretické ¢asti pfedev§im vysvétleni, jak spravné vytvaret uzivatelska rozhrani, co
poukdzano na zékladni funkcionalitu Stable Diffusion, ktera je zdkladem pro tuto bakalaiskou
praci.

V praktické ¢asti je provedena analyza jiz existujicich feSeni a potencidlnich uzivatell, z ¢ehoz
nasledné vychazi protopersony a uzivatelské rozhrani aplikace. To bylo spolu s vytvofenym
design systémem testovano na omezené skupiné uzivateli a zpétna vazba byla opét
zakomponovana. Spolu s design systémem byl vytvoten i brand pro tento digitalni produkt a

nasledna analyza, ktera pomuze produkt dale rozvijet.

Cilem tento bakalarské prace je vytvotit uzivatelské rozhrani pro software generujici obrazovy
material, ktery bude vhodny pro bézného uzivatele a bude obsahovat jednoduse ovladatelné

pokrocilé funkce.

klicova slova: uzivatelské rozhrani, UI, UX, designovy systém, uméld inteligence, aplikace



Abstrakt (EN)

This bachelor's thesis on Ul and UX for Al software generating image material deals in the
theoretical part mainly with explaining how to create user interfaces correctly, what Ul and UX
design means or how existing solutions of design systems look like. Finally, the basic

functionality of Stable Diffusion is pointed out, which is the basis for this bachelor thesis.

In the practical part, an analysis of already existing solutions and potential users is performed,
which then leads to the protopersonas and UI of the application. This, together with the
developed design system, was tested on a limited group of users and feedback was again
incorporated. Along with the design system, a brand was created for the digital product and

subsequent analysis to help the product develop further.

The purpose of this bachelor thesis is to create a user interface for the image generating software

that will be suitable for the general user and will include easy to use advanced features.

tags: user interface, UI, UX, design system, artificial intelligence, application
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1 Uvod

Rozvoj aplikaci vyuzivajici umélou inteligenci (AI) pfinasi ve svétovém méfitku nové
moznosti, ale i nové prekazky. To se tyka nejen legislativy a pravidel uzivani, ale i uzivatelského

ovladani a rozhrani.

Stejné jako v mnoha jinych oblastech se i zde setkdvame s riznou kvalitou uzivatelskych
rozhrani pro rizné cilové skupiny. Narozdil od softwaru, ktery neni na umélé inteligenci
zalozen, se Al software vyviji mnohem rychleji a tim se upfednostiiuje funkcionalita pred

uzivatelskou ptivétivosti.

Takového problému si lze vSimnout predev§im v aplikacich, které jsou vytvareny pouze
vyvojati a ackoliv exceluji technologicky, bézné uzivatele mize odradit nedokonalé rozhrani,

$patné rozlozené prvki ¢i nelogi¢nost nekterych postupd.

To mlize byt problém nejen pro takové uzivatele, kteti nemaji Cas se s novou aplikaci ucit, ale

1 pro uzivatele, ktefi maji navyk na jiny druh softwaru nebo nemaji ptehled o Al technologiich.

Vychodiskem pro takové uZzivatele by mohlo byt uZivatelské rozhrani, které je vytvareno

v prabéhu této prace.



2 UX design

UX (User Experience) design je nedilnou soucasti tvorby produktii. Zamétuje se predevsim na
vytvareni kladné¢ hodnocené uzivatelské interakce s aplikaci. Dobie vytvorené UX toho
dosahuje predevsim diky vytvoreni spravnych a intuitivnich postupt, které zvysSuji komfort

koncového zakaznika.

2.1 Proces tvorby UX

Samostatny UX design se vytvaii pomoci definovaného postupu, ktery nejen souvisi

s vytvofenim designu, ale i s jeho testovanim a Upravou.

-UX process

Obrazek 1: Zakladni harmonogram pro tvorbu UX,

zdroj: https://www.uxdesigninstitute.com/blog/ux-design-process/

2.1.1 Pruzkum

Prvni aket, kterd se pii procesu tvorby UX provadi je priizkum, to nejen souvisi s uzivatelskym
prizkumem, ale i s prizkumem konkurence, kterd mize byt v mnoha ohledech pro finalni

produkt diilezitym faktorem.

Setkavame se s potiebami, které uzivatelé na dany produkt maji, ale i s tim jaké vysledky od
produktu ocekavaji a kym jsou. Ve fazi UX designu to umoziuje nejen definovat zakladni
funkcionalitu, kterd mtize byt opomenuta béhem vytvareni pocatecni predstavy o produktu,

muze ale 1 nastinit, jak uzivatelé pouzivaji obdobné produkty a na jaké procesy maji navyk.

Prizkum konkurence zajiStuje obecné zjisteni o povédomi, do toho zahrnujeme i zda
dotazovany produkt ma smysl, ptipadné jakym zplisobem pfinést takové zmény, aby byly pro
uzivatelskou zékladnu atraktivni. Lze zjistiti i nedostatky, kterymi ostatni produkty trpi

a vylepsit je v navrhovaném produktu.



2.2 Navrh

Béhem pocatecniho prizkumu by mély byt zjistény vSechny dilezité informace, které jsou

potieba k prvnimu ndvrhu, jak by aplikace méla fungovat.

Designer zde nejen definuje funkce, které by produkt mél obsahovat a kde by se méla nachazet.
Dulezitou soucasti je vytvoreni tzv. Userflow, ktery mapuje, jak uzivatel aplikaci vyuziva, jak

jsou funkce rozmistény ¢i jak na sebe navazuji.

What is Userflow

r Close search results

(o Search for
e page ik

Display no result

Display search results <~

Close search result l

Select video to play

Obrazek 2: Priklad Userflow v podobé Flowchartu,

zdroj: https://www.visily.ai/blog/what-is-a-user-flow-in-ux-design/

Ty mohou mit v pfipadé€ potieby nékolik moznych podob, asi nejpouzivanéjsim je Flowchart,

ktery umoziuje ukazovat stranky aplikace, funkce, uzivatelské akce a akce aplikace.

Mame zde ale i takové, které mapuji postup mnohem jednoduseji a jsou vhodné pro jednu
specifickou cestu uzivatele, jako je Taskflow a Wireflow, které zobrazuji napiimo wireframy.
Diky tomu Wireflow umoziuje vétsi prehled o tom, jak uzivatel pfemysli a jaké stranky ¢i
obrazovky aplikace musi obsahovat.

Jako kombinaci Flowchartu a Wireflow potom muizeme oznacit Screenflow, kterd obsahuje

vvvvvv



2.2.1 Prototypovani

Designéti maji udélané Userflow diky kterému mohou zacit fazi prototypovani. Zde se jedna
predevsim o wireframy, tedy zékladni rozlozeni produktu, které nemé aplikovanou vizualni

stranku.

Ty umoziuji vyobrazeni zédkladnich schémat, ktera dokazi odhalit dobré ¢i Spatné rozlozeni
uzivatelského rozhrani v jednoduché podobé¢ a jeste predtim, nez je napsan kod aplikace ¢i

produktu.!

Obrazek 3: Priklad wireframu, zdroj: https://balsamiq.com/learn/articles/what-are-wireframes/

Samostatné wireframy muazeme liSit podle slozitosti zpracovani, v zékladu je liSime na Low
fidelity a High fidelity, ackoliv se lze setkat i s pojmem Medium fidelity. Jak ndzev napovida,
oznaceni Low je uzivano pro méné detailni wireframy, které nemusi obsahovat vse a jsou dobré
predevsim pro otestovani struktury layoutu, navigace ¢i umisténi zékladnich prvkid. Oproti
tomu High fidelity umoziiuje mit velice detailni prototyp, kde jsou vSechny prvky a navigace

definovany a vyuziva se pfedevsim pro test pouZzitelnosti a ptistupnosti.

Nehled¢ na slozitosti wireframu je Ize mit i1 interaktivni, to umoznuje zprovoznit v n€kterych
ptipadech i zprovoznit prototyp samostatnych funkci a diky tomu umoznit jejich testovani diive
nez za¢ne byt produkt programovan a ptipadné tak odhalit chyby, které by se jen tézce nasledné

fesily?.

! What are wireframes and why are they used? Balsamig [online]. [cit. 2024-04-05]. Dostupné z:
https://balsamiq.com/learn/articles/what-are-wireframes/

2 What is a clickable prototype and how to create it? Educative [online]. [cit. 2024-04-05]. Dostupné z:
https://www.educative.io/answers/what-is-a-clickable-prototype-and-how-to-create-it#



2.2.2 Testovani

Finalni fazi pted zac¢atkem tvorby finalniho produktu je testovani, to napiimo testuje wireframy
v riznych podobdéch, jak s aplikaci vizualni podoby, tak i holé wireframy. Pravé v tomto procesu
se 1 mezi uzivateli testuje, zda je aplikace navrzena spravné. Tim lze predejit efektu falesného

konsenzu?, ktery by mohl ovlivnit ptistupnost aplikace bez jejiho testovani.

Samostatné testovani se provadi v omezeném poctu uzivateld, ktefi odhaluji chyby. Jakob

Nielson tvrdi, Ze pro odhaleni 80 procent chyb je potieba jen 5 uZivatell pro testovani®.

5 Users: The Optimal Sample Size
for Qualitative Usability Studies

100%

75%

Usability
Problems .,
Found

25%
NN/g

3 6 9 12 15
Number of Test Users

Obrazek 4: Graf ukazujici procento odhalenych chyb ve vztahu k poctu uzivateld,

zdroj: https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/

To podklada tim, Ze uzivatelé nachazi stejné chyby a v ptipadé, kdy je testovanych uzivateld

moc, chyby se budou uZ jen opakovat, coZ je pro samostatné testovani kontraproduktivni®.

® Fale$ny konsenzusovy efekt a jak si myslime o ostatnich. ReoVeme [online]. [cit. 2024-04-05]. Dostupné z:
https://cs.reoveme.com/falesny-konsenzusovy-efekt-a-jak-si-myslime-o-ostatnich/

4 Why You Only Need to Test with 5 Users. Nielson Norman Group [online]. [cit. 2024-04-07]. Dostupné z:
https.://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/

5 Tamtéz
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3 Protopersony a persony

Pokud se bavime o uzivatelich ve fazi vyvoje, pravdépodobné myslime Protopersony. Jedna se
o umé¢le vytvoreny profil uzivatele, ktery odrazi to, jak si jej predstavuje vyvojar ¢i designér.
Ackoliv poméhaji vyvoji a lepSimu pochopeni cilové skupiny v zavislosti na jejich navycich,
pravdivost protopersony se nadale ovéfuje.® Mizeme ji proto spiSe povazovat za navrh &i

pfedpoved’ idedlniho uzivatele, ktera se ale od reality muize lisit.

Shelby Reynolds

Bio

Shelby is an interior designer - up early running to client meetings her
first coffee of the day is her top priority. Working long hours Shelby
works hard but she also plays hard. In her spare time she likes going
out for drinks with friends, seeing exhbitions at art galleries and doing
yoga on Saturday mornings.

Goals Pain Points

en mistakes nappen

lale
rior Des gner

Occupation

Location: Santa Fe
Martial Status: In A Relationship Maintain relationships with barista in
Archetype: Quick Coffee Fix store

Brands

Dsensw T, Moo

Bubbly = Impatient Engaged

Friendly Busy

Obrazek 5: Zakladni persona pro objednéni kavy,
zdroj: https://medium.com/@karimcmahon/proto-personas-vs-persona-s-db8873a2d2e4

Oproti tomu Persona je jiz realnym odrazem uZzivatelské zakladny. Ten je podlozen dikladnym
prizkumem uzivateld produktu. Nachdzime zde proto velice detailni informace, které
napomahaji vyvoji produktu, ale i jeho marketingu. Diivodem pro jejich vyzkum je pfedevsim
potfeba vytvaret produkty pro uzivatelskou zékladnu, ktera produkt uziva a ne vytvaret pro

nepodloZené fiktivni charaktery’.

® UX: Creating Proto-Personas. ReoVeme [online]. [cit. 2024-04-05]. Dostupné z: https://uxdesign.cc/ux-
creating-proto-personas-76al738401a2

7 Proto-Personas VS Persona’s. Medium [online]. [cit. 2024-04-05]. Dostupné z:
https://medium.com/@karimcmahon/proto-personas-vs-persona-s-db8873a2d2e4
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4 UI design

Pokud UX design oznacujeme jako ¢ast navrhovani, kdy pfemyslime pfedevsim nad funkcemi
a postupy, UI (User Interface) design je spiSe vizudlni a estetickou ¢asti vyroby aplikace. Zde
se setkdvame pfedevsim s vybeérem pisma, barevné palety, piipadné elementl a prvka, které se

v produktu nachazeji.

Ugelem této discipliny je predevsim vytvofit piivétivé prostiedi pro koncového uZivatele, které
bude pomahat v orientaci ovladani. Stejné jako UX design, i Ul se opird o kone¢nou cilovou

skupinu a rozviji produkt tak, aby cilové skupiné vyhovoval k t€elu a potfebam.

Podporuje i1 konzistenci uzivatelského rozhrani, kterd je predev§im diky definici stylu UI.

Uzivatel tak v jednom ¢i vice produktech neni zmateny, naopak mu tato konzistence napomaha.

4.1 Barevnost

Jednim ze zékladnich elementti UI designu je barevnost. V kontextu UI designu mé predevsim
schopnost informativni, kdy dokaZe nastolit hierarchii informaci. V samostatném uziti proto
mizeme odlisit né€kolik druhd informaci, jako jsou rizné typy nadpisit nebo rozdil mezi

informativni a chybovou hlaskou.

Pii volbé barev, které se v uZzivatelském rozhrani nachazeji, je dilezita pfedevsim Citelnost,
kterd je nastavovdna dostatecnym kontrastem. Ackoliv zéalezi na samostatné aplikaci
a dualezitosti uziti barvy, obecné se da fict, Ze spravné nastavena barevnost dokaze zlepSit

¢itelnost.

Vybér barevné palety, ktera je Citelna, souvisi 1 s pfistupnosti pro zrakové postizené, protoze
jejich vnimani barev je jiné nez u bézného lidského oka. Pokud tedy cilovd skupina neni
definovéna tak, Ze méa dobry zrak a miize mit zrakové postiZeni, je dobré na toto myslet. Takové
problémy lze fesit naptiklad pfidanim dodate¢né informace jako je ikona nebo text k barve, aby

bylo na prvni pohled zfetelné, o co jakou informaci se jedna®.

8 Designing for Color Blindness in UI Design. Atmos [online]. [cit. 2024-04-05]. Dostupné z:
https://atmos.style/blog/color-blindness-in-ui-design
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Obrazek 6: Priklad zrakovych postizeni,
zdroj: https://atmos.style/blog/color-blindness-in-ui-design

Citelnost ale souvisi nejen s Citelnosti doslovnou, barevnost ovliviiuje i uzivatele a signalizuje
jim rtzné véci. S tim souvisi jiz zminéné rozliSeni informativni a chybové hlasky. Uzivatelsky
navyk ik, Ze ervena ¢i oranzova jsou barvy, které znac¢i nebezpeci a uzivatelé je spiSe vnimaji

jako negativni ¢i chybové sdéleni. Oproti tomu zelena je pozitivni.

SUCCESS WARNING ERROR INFORMATIONAL

Obrazek 7: Typické barvy zpétné vazby: uspéch, upozornéni, chyba, informativni,

zdroj: https://medium.com/eightshapes-llc/color-in-design-systems-alc80f65fa3

4.2 Typografie

Stejné jako ostatni casti tvorby Ul je i vybér spravného pisma a nastaveni typografickych
pravidel kli¢ové. Samostatny vybér pisma se lisi od vybéru pro jiné grafické discipliny, jako je
napiiklad sazba knih. Pfedev§im proto, ze rizné displeje maji rizné kvality vykreslovani,
jemnost a v mnoha ptipadech se u uzivatelli mizeme setkat i s riznou velikosti UI, at’ v aplikaci

¢1 samostatném opera¢nim systému.

4.2.1 Pisma pro uzivatelska rozhrani

Existuji pisma, kterd jsou primarné navrzena pro uzivatelské rozhrani a tim eliminuji mozné

problémy, ptikladem takového pisma je San Francisco od Spolecnosti Apple Inc.
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We Have We Have

We have advantages. We have a We have advantages. We have a
cushion to fall back on. This is cushion to fall back on. This is
abundance. A luxury of place and abundance. A luxury of place and time.
time. Something rare and Something rare and wonderful. It's

wonderful. It's almost historically almost historically unprecedented. We
unprecedented. We must do must do extraordinary things. We have
extraordinary things. We have to. It to. It would be absurd not to.

would be absurd not to.

San Francisco (Text Medium) San Francisco (Display Regular)

Obrazek 8: Ukazka pisma SF Text a SF Display,
zdroj: https://designforhackers.com/blog/san-francisco-font/

Samostatné pismo je navrzeno tak, aby splnovalo vSechny potfeby, které mohou vyvojari
aplikaci a uzivatelé mit. Setkdme se proto s nékolika optickymi velikostmi jako je Text
a Display, kde Text oznacuje pismo pro malé aplikace a Display pro nadpisy ¢i velké texty. Tyto
verze pisem jsou upraveny tak, aby dokézali fungovat v riiznych velikostech bez potieby

zésahu®, maji proto odlisnou $iiku i podobu tahtl, véetné odli§ného trackingu.

see? see?

Helvetica Neue (Medium) San Francisco (Text Medium)

Obrazek 9: Vykreslovani pisma Helvetica Neue a San Francisco na monitoru,

zdroj: https://designforhackers.com/blog/san-francisco-font/

Dutlezité je i vykreslovani pisma na monitorech v malych velikostech, tzv. Hinting. Pokud se
nejednd o pisma, kterd jsou pro Ul vytvofeny, nemusi byt pfizpisobeny pro optimalni
vykreslovani na displeji. To mlize komplikovat Citelnost samostatného fontu v menSich
velikostech ¢i na monitoru s mensim rozliSenim. Ackoliv se podle Filipa Blazka se vyznam

Hintingu snizuje diky rostoucim rozliSenim monitora', stéle se toto netyka vSech monitord.

° Fonts for Apple platforms. Apple Developer [online]. [cit. 2024-04-06]. Dostupné z:
https.//developer.apple.com/fonts/
O BLAZEK, Filip. Typokniha. 2. vydani. UMPRUM, 2022. s. 54. ISBN 987-80-88308-70-6.
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4.2.2 Alternativni a jiné znaky

Nékterad pisma mimo zékladnich znakl obsahuje i alternativni znaky, které v grafickém designu

tvoii vétSinou estetickou funkci, v UI designu Ize tyto alternativni znaky lze uZit i jinak.

lam ill [ amill

bez alternativnich znakl s alternativnim znakem pismena L

Obrazek 10: Pismo Inter s uzitim alternativnich znakd,

autor pisma: Rasmus Andersson, zdroj: vlastni

Jedna se pfedevsim o Citelnost samostatnych znaktli a jejich nahrazeni takovymi, co nejsou
zaménitelné. V nékterych pismech, jako je Inter, 1ze naptiklad lehce nahradit velké I za malé
L' V ilustraénim obrazku je vidét, jak lez predejit tomu, Zze uZivatel piecte Spatné znaky

v pismu.
4.2.3 Variabilni fonty

Variabilni fonty ¢i pisma jsou velice ¢asto uzivanou novinkou pifedev§im v Ul a Motion
designu. Pro lepsi pfedstavu, co takovy variabilni font je, ji Cesky typograf Jan Charvat definuje
takto ,,Pisma vyrobena jako VF jsou vlastné celé rodiny pisem, uloZzené do jednoho tsporného

souboru.*!?

Pisma kterd jsou takto tvofena maji mnoho vyhod, samotny fakt, Ze se jednd o jeden soubor
muze byt vyhodou pii manipulaci se samostatnym souborem. Samostatnd pisma jsou ale
tvofena kfivkami, které jsou v piipadé takového druhu pisma dopocitavany!.
Samo o sob¢ to umoziuje nejen moznost definovat si vlastni fez pisma pfimo pro potieby
daného produktu ¢i vystupu, ale i moznost animovat riizné osy téchto fontli a vytvofrit tak

jednoduché principy animace, které jsou pocitové podobné zméndm odstinu barvy.

! Inter. [Online]. [cit. 2024-04-13]. Dostupné z: https://rsms.me/inter/.

12 Nejméné 4 divody, pro¢ zadit pouzivat Variable Fonts. Frontend Garden [online]. [cit. 2024-04-07]. Dostupné
z: https://frontend.garden/clanky/nejmene-4-duvody-proc-zacit-pouzivat-variable-fonts/#co-jsou-to-variable-
Sfonts-vf-

13 Variable Fonts Are Here to Stay. Google Design [online]. [cit. 2024-04-07]. Dostupné z:
https://design.google/library/variable-fonts-are-here-to-stay
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4.3 Ikony

Ikony, glyphy ¢i piktogramy jsou v uzivatelském rozhrani vizuélni prvky, které reprezentuji
ur¢ité funkce ¢i vlastnosti.!* Diky tomu je mozné zrychlit uzivatelské akce ¢&i uzivatelskou

orientaci v UL

Riotcs June12-19  Days  Months
Q Photos
® Recents

|_m Albums

O Favorites

Obrazek 11: Priklad uziti ikon v uzivatelském rozhrani,

zdroj: https://m3.material.io/styles/icons/applying-icons

4.3.1 Informace

V prvni fadé ma takova ikona jako hlavni ti¢el informovat, je proto nezbytné, aby vyznam ikony
byl jasny na prvni pohled. Stejné jako barevnost, i zde existuji uzivatelské navyky, miizeme se
proto setkat s piktogramem domu, ktery vétSinou oznacuje domovskou stranku ¢i ozubenym

kolem, které oznacuje nastaveni's.

Samostatné ikony by méli vyjadiovat piesné to, co délaji. To se odviji i od samotného navyku,
kdy uzivatel miize povazovat ikonu palce a srdicka za synonyma a mtize v nich vidét stejnou
funkci.!® Tomu lze jednoduse predejit v piipadég, Ze Ul designér navrhne jiné vizualni feSeni pro

sdéleni informace.

Obdobny, ale pfesto opacny problém mitize nastat v ptipad¢€, Ze je ikona ztvarnéna jinak nez

uzivatel ocekava a nechépe jeji vyznam, v této situaci je uzivatel zmaten a ikona neplni sviij

147 principles of icon design all UI Designers should follow. UX Design Institute [online]. [cit. 2024-04-07].
Dostupné z: https://www.uxdesigninstitute.com/blog/7-principles-of-icon-design/

7 zésad, jak spravné pouzivat ikony v Ul designu. Trigama.eu [online]. [cit. 2024-04-07]. Dostupné z:
https://www.trigama.eu/cs/blog/detail/7-zasad-jak-spravne-pouzivat-ikony-v-Ul-designu

15 Icons of Familiarity: How Everyday Symbols Shape UI/UX Design for Humans. Medium [online]. [cit. 2024-
04-07]. Dostupné z: https://bootcamp.uxdesign.cc/icons-of-familiarity-how-everyday-symbols-shape-ui-ux-
design-for-humans-14a6312albd

16 UI Icons: Explaining Every Single Type with Inspirational Examples. HTMLBurger [online].

[cit. 2024-04-07]. Dostupné z: https://htmlburger.com/blog/ui-icons-types-examples/
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ucel.!” Stejné jako v predchozim piipadé i tomuto lze predejit pokud designér vyuZije ztvarnéni
ikony takové, které je uzivatelim blizké ¢i pokud vytvoii novou ikonu, kterou si s ucelem rychle
spoji, napiiklad pokud je potfeba vytvotit ikonu pro Upln€ novou funkei a grafik vytvarejici

piktogramy odrazi jeji funkcionalitu ¢i jinou asociaci.
4.3.2 Vizualni podoba

V produktech si mizeme vSimnou, ze se ve vétSin€ piipadl uziva jeden balic¢ek ikon, at’ uz jde
o jiz existujici balicek ¢i nov€é vytvofeni, umoziluje tim udrzovat konzistenci napfi¢

uzivatelskym rozhranim.

Samostatna vizualni podoba ikon je povétSinou jednoducha a snazi se byt co nejjednodussi,
nejen Ze tim pomahd uzivateli v ¢itelnosti, je diky tomu mozné i ikony délat v co nejmensSich
velikostech to jde a aplikovat je po celém uzivatelském rozhrani.

Lze se setkat i se sety ikon, které maji optické velikosti, takovym jsou naptiklad ikony z design

systému Material Design od spole¢nosti Google.'®

SO

Obrazek 12: Ptiklad variabilni ikony,

zdroj: https://m3.material.io/styles/icons/applying-icons

Optické velikosti, stejné€ jako u typografie, umoziuji udrzovat c¢itelnost v riznych velikostech
aplikace, zaroven ale balancuji své kiivky a umoziuji tak sjednotit velikost taht. To je vhodné

predevsim v piipadé, kdy se ikony objevuji v riznych velikostech.

Se samostatnym pismem to ale také souvisi, protoze lze nastavit stejnou Sifku taht a tim

umoznit jejich vizudlni sjednoceni a lepsi zaclenéni napti¢ produktem.

1710 iconography rules to follow in UI design. HTMLBurger [online]. [cit. 2024-04-07]. Dostupné z:
https.//dribbble.com/stories/2021/09/15/ui-icon-tips

18 Icons. Material Design [online]. [cit. 2024-04-07]. Dostupné z: https.//m3.material.io/styles/icons/applying-
icons
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5 Brand a vizualni identita

Pro koncového uzivatele neni dilezity jen vysledny produkt, dilezitym aspektem je i brand ¢i
vizualni identita, které s koncovym zakaznikem komunikuji. Vytvéteji pro produkt unikatni

osobnost, se kterou se zakaznik ztotozfiuje!®.

5.1 Brand

Obchodni znacka nebo-li brand neni pouze vizualni identita, jak ji mohou néktefi vnimat.
Znacka predevSim predstavuje, co spolecnost je. Nejen, ze urcuje jeji hodnoty, ale i zplisob

komunikace, kterym produkt ¢i spolecnost ziskdva nové zakazniky a stavajici udrzuje.

5.2 Vizualni identita

Takto nadefinovany brand se jiz promitd i v samostatné vizualni identit¢, kterd se sklada ze
zakladniho vizuélniho setu, ktery s ptipadnym produktem tizce souvisi a pravé v ndvaznosti na

ni je vytvaren a definovan design systém.

Samostatnad vizudlni identita obsahuje pfedev§im logo, pismo, barevnou paletu a ptipadné

grafické prvky??, od kterych se odviji propagaéni materialy a nasledna vizualni komunikace.

19 Branding digital products. Medium [online]. [cit. 2024-04-07]. Dostupné z:
https://bootcamp.uxdesign.cc/branding-digital-products-
60dbfdc08ed3#:~:text=Brand%20is%20the%20base%20%E2%80%94 %2 0the %2 0essential %2 0consistency, hel
p%20the%20users%20to%20better%20understand%20the%20product.

20'What’s In A Brand? How To Define Your Visual Identity. Adobe Experience Cloud Blog [online].

[cit. 2024-04-09]. Dostupné z: https://business.adobe.com/blog/how-to/whats-in-a-brand-how-to-define-your-
visual-identity
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6 Design systémy

Pro UI a UX produktu je mnohem dulezitéjsi ¢ast, kterd se tyka design systému. Jak jiz bylo

feceno, ty pfimo koresponduji s vizualni identitou a jsou vizualni identitou pro produkt.

Ptesnéji jde o soubor komponent, jejich vizualni zpracovanim, jejich pravidla a principy.?!
Nesetkame se zde ale pouze s vizudlni Casti, pro design systém je dilezité, ze obsahuje
samostatné ¢asti kodu, ze kterych Ize potom zpracovavat finalni produkt a tim propojit vyvojaie

pfimo s designerem.

6.1 Proc¢ pouzit design systém

Samostatny design systém ulehCuje praci jak designérim, tak vyvojaiam, pokud je dobie

implementovan a zrychluje tak vyvoj samostatnych produktt.

To je zajisténo prav€é komponenty, které jsou dostupné jak pro cast designérskou, tak
programatorskou. Designéii diky nému nemusi vytvaret stale stejné prvky a mohou se zaméfit

na jiné problémy, totéZ plati i pro barevné palety ¢i ikony.??

Z programatorského hlediska umoziuje design systém eliminovat pocet chyb, které by mohly
pravé pii vytvareni novych prvkd vzniknout. Snizuje se i mnoZzstvi nedorozuméni mezi

programatorem a designérem uzivatelského rozhrani.

Narozdil od tvorby samostatného Ul umoziuje udrzovat i konzistenci napii¢ produkty.?® Diky
tomu lze udrzovat vizualné stejnou ¢i velice podobnou produktovou fadu. To miize byt vyhoda
ptedevsim pro uZzivatele, ktefi maji navyk na jisty druh uzivatelského rozhrani ¢i pro identifikaci

produktu na zéklad¢ vizudlni stranky.
6.2 Existujici design systémy

Mimo vlastni feSeni design systému existuji i hotova feSeni, kterd jsou vyuzivana institucemi
¢1 vyvojafi softwaru pro urcité operacni systémy a znacky. Pouzivani takovych design systému

ma své vyhody i nevyhody.

2! Everything you need to know about Design Systems. Adobe Experience Cloud Blog [online].

[cit. 2024-04-09]. Dostupné z: https://uxdesign.cc/everything-you-need-to-know-about-design-systems-
54b109851969

22 Design Systems 101. Nielson Norman Group [online]. [cit. 2024-04-12]. Dostupné z:
https://www.nngroup.com/articles/design-systems-101/

2 tamtéz
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6.2.1 Material Design

Ty nejrozsitenéjsi systémy, které muizeme nalézt pochdzi od technologickych spolecnosti,

vyjimkou neni ani Material Design od spolec¢nosti Google, ten je aktudlné jiz ve 3 verzi.

A R : - ;
: o < Material DesignKit @ &
Components o R s B
Text styles :
@ Download @ it ® 13 Q

Color styles Home Design Build

- Material 3 [

Prototype

Design Kit

+ Components added

August 2023 ~ <

s M T W T F

Obrazek 13: Prehled komponent systému Material Design ve verzi 3,

zdroj: https://www.figma.com/community/file/1035203688168086460/material-3-design-kit

Material Design je velmi rozsifenou opensource knihovnou, kterd neobsahuje jen vizualni
prvky, ale téz pravidla pouzivani a je standardem pro operacni systémy Android a ChromeOS

a jejich aplikace.

To ale neznamend, Ze ho nelze provozovat na jinych zafizenich, aktualné na domovské strance
toho designového systému je ve vyvojovém menu moznost ho aplikovat na Android, Flutter

(multiplatformni vyvoj) a web.?*

Ackoliv Material Design ma, stejné€ jako ostatni design systémy, preddefinované styly v podobé
elementil, barev ¢i pisma, Google k nému nabizi nastroj, kterym lze budovat vizudlni témata

a odrazet tak brand daného produktu nebo spolec¢nosti za pouziti jejich prvki.?

Tentp design systém se mize zdat vhodny pro vSechny mozné aplikace na produkty, neni tomu

tak. PredevS§im proto, Ze je Material Design vyvijen primarné pro uZziti na dotykovych

24 Develop. Material Design [online]. [cit. 2024-04-12]. Dostupné z: https.//m3.material.io/develop
25 Customization. Material Design [online]. [cit. 2024-04-12]. Dostupné z:
https://m3.material.io/foundations/customization
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zafizenich jako jsou mobilni telefony ¢i tablety. To miiZze byt omezujici pro specifickd uziti
v produktech, které jsou na platformu vyuzivajici pocitacovou mys. Pro webové stranky ¢i
produkty, které jiz na mobilnim zafizeni jsou, miize byt ale vyhodou, Ze lze sdilet stejné Ul
a tim ptedejit uzivatelskym zmatkiim. To stejné plati i v pripad¢€, ze je aplikace 1 na vice

operacnich systémil nez jen Android a ChromeOS.

6.2.2 Human Interface Guidelines (Apple)

Druhym velkym systémem, ktery se vyuziva pfi ndvrhu mobilnich ¢i pocitacovych aplikaci je

Human Interface Guidelines od spolecnosti Apple Inc.
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Obrazek 14: Prehled komponent designového systému pro systém iOS od spolecnosti Apple,

zdroj: https://developer.apple.com/design/

S timto systémem se uZzivatel nemusi setkat tak Casto, jedné se o specidlni designovy systém,
ktery je uréen pro produkty této znacky, coz umoziiuje drzet konzistenci pouze napfiic
aplikacemi, které¢ jsou na pocitacovy macOS, tabletovy ipadOS, mobilni i0S, nové i visionOS.
Samoziejmé zde najdeme ale i komponenty, které jsou pro tvOS a watchOS.2° Jedna se tedy

o velice komplexni a flexibilni designovy systém.

Narozdil od Material Designu si nedava za cil vytvaret aplikace predevSim pro dotykova
zafizeni, ale ma komponenty tvofené piimo na desktopova prostfedi, tim se stdvd mnohem

vhodnéjsim kandidatem pro desktopové aplikace nez Material Design.

26 Platforms. Apple Developer [online]. [cit. 2024-04-12]. Dostupné z:
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/platforms
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Obsahuje i pfimé a jednoduché napojeni na technologie,?” které Apple pro tyto produkty
exkluzivné vyviji a dava tim moznost vyvojaifim a designériim pouzivat jiz hotova feSeni na
rizné funkce, naptiklad rozsitenou realitu® ¢i vyhledavaci sluzbu Shazam.?

Lze ho ale uzit pouze v produktech pro platformy od spolecnosti Apple, ¢imz se jeho uziti
zna¢né limituje. Nelze fict, ze davad smysl jeho uziti pouze v piipad¢ téchto platform, ale

neumoznuje drzet konzistenci pro konkurenéni, coz mize byt pro fadu produktti zaporny faktor.

6.2.3 Fluent Design

Tretim velkym designovym systémem se kterym se uzivatelé mohou cCasto setkat je Fluent

Design od spolecnosti Microsoft.

¢

:‘; Design asset audit

Mona Kane shared this file with you 7 days ago.
If you missed it or need to send it along, here’s a

quick reminder.
e Open & Share
U I K.t

% You've unlocked a gi
Open it and enjoy

Schedule meeting
® webinar

) Live event

CORE
n
n

Obrazek 15: Prehled komponent pro webové aplikace s pouzitim Fluent Design 2,

zdroj: https://www.figma.com/community/file/836828295772957889/microsoft-fluent-2-web

Ten se, stejné jako predchozi ptiklady, nejvice objevuje praveé v produktech dané spolecnosti,
v tomto ptipadé Microsoftu, Ize ho tedy nalézt v opera¢nim systému Windows ¢i kancelaiském

bali¢ku Microsoft Office.

27 Technologies. Apple Developer [online]. [cit. 2024-04-12]. Dostupné z:
https.//developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/technologies

28 Augmented reality. Apple Developer [online]. [cit. 2024-04-12]. Dostupné z:
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/augmented-reality.
29 ShazamKit. Apple Developer [online]. [cit. 2024-04-12]. Dostupné z:
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/shazamkit
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Designovy systém, stejné¢ jako Material Design, obsahuje komponenty pro vSechny dilezité
platformy — Windows, web, Android a iOS. Pro vSechny tyto platformy zaroven obsahuje
upravené prvky pro optimdlni uzivani. Webové komponenty jsou vytvoiené pro knihovnu

React, kterd umoziuje vytvaiet aplikace i pro linuxové systémy a macOS.*°

Samostatny Fluent Design neumoznuje velké stylizovani, nelze tedy stoprocentné propsat brand
tak, jak je to tomu v piipad¢ alternativy od Googlu. To mtize byt negativem pro produkty, které
maj i byt multiplatformni. Tento systém neni moc rozsifeny po ostatnich platformach a diky

tomu miiZze pusobit jako aplikace spole¢nosti Microsoft a ne jako software tieti strany.

30 Fluent Design 2. Microsoft [Online]. [cit 2024-04-12] Dostupné z: https://fluent2.microsoft.design
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7 Zakladni funkcionalita Al generujici obrazovy

material

Ackoliv moznosti, jak uzivat umélou inteligenci pro generovani obrazkl je mnoho, pro zaklad

této bakalarské prace byla zvolena Stable Diffusion (SD).

Oproti ostatnim FeSenim se jednad o opensource software,®' ktery lze spoustét na lokalnim
zafizeni, vysledné uzivatelské rozhrani tedy neni prostiednikem mezi uzivatelem a aplikaci treti
strany béZici na cloudovych pocitacich, ale mize fungovat i na lokalnim zatizeni bez pfistupu

k internetu.

7.1 Modely

Stable Diffusion se dé€li na tzv. Modely ¢i Checkpointy, které jsou zékladem generovani
obrazkl.. Samostatné modely, které jsou vyvijeny tviirci SD mlizeme oznacovat za univerzalni,
jsou natrénovany na uréitych datasetech,?? které obsahuji rtizné styly a je tedy mozné je
vyuzivat podobn¢ jako ostatni Al pro generovani obrazového materiadlu. Samostatné modely se

1i$i bud’ v téchto datasetech ¢i technologickych fesenich, které by méli zlepsit vystupni obrazek.

Vzhledem k opensource povaze Stable Diffusion jsou vytvareny i modely, které nejsou od
tvircit SD a pouze se na nich zakladaji. Lze se proto setkat s modely, které jsou natrénovany ke
konkrétnim uceliim a tim ziskavaji lepsi vysledky v dané oblasti. Pfikladem takového modelu
muZe byt CyberRealistic,* ktery byl natrénovan pro ucely fotorealistickych vysledkd, Gplnym
opakem miZe byt RealCartoon-Anime,** ktery je naufen pro generovani kreslené stylizace,

pfevazné anime.

31 Stable Diffusion Public Release. Stability AI [online]. [cit. 2024-04-12]. Dostupné z:
https.//stability.ai/news/stable-diffusion-public-release

32 Exploring 12 Million of the 2.3 Billion Images Used to Train Stable Diffusion’s Image Generator. Waxy
[online]. [cit. 2024-04-12]. Dostupné z: https://waxy.org/2022/08/exploring- 1 2-million-of-the-images-used-to-
train-stable-diffusions-image-generator/

33 CyberRealistic. CivitAI [online]. [cit. 2024-04-12]. Dostupné z:
https.//civitai.com/models/15003/cyberrealistic?’modelVersionld=372799

34 RealCartoon-Anime. CivitAl [online]. [cit. 2024-04-12]. Dostupné z:
https.//civitai.com/models/96629?modelVersionld=359428
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prompt: a dog

CyberRealistic v4.2 RealCartoon-Anime v11

Obrazek 16: Priklad stylizace modell se zadanim “a dog”, zdroj: vlastni

7.2 Z.akladni funkcionalita

Podobné jako produkty stejného typu, ma i Stable Diffusion 2 typy zakladnich funkci — txt2img,
tedy vytvoreni obrazku na zakladé textového zadani a img2img, kde se nachazi nejen textové

zadani, ale i vstupni referenéni obrazek, ktery se nadale upravuje.®

Oproti konkurenénim produktim umozituje kontrolu generovani obrazkii pomoci vice
parametr(l neZ jen textového zadani.’® Zména takovych parametrii miiZze razantné ovlivnit, jak

se obrazek generuje.

Funkce img2img je zaroven obohacena o mod Inpaint, ktery umoziuje zasahovat pouze do
jedné casti obrazku. Tim lze retuSovat nepovedené generovani, pfidavat objekty a mazat

objekty.
7.3 Rozsireni moznosti Stable Diffusion

Stable Diffusion m4 sice jen 2 zakladni funkce, které vyuzivaji prompt a ptipadné¢ obrazek, jeho

vysledky Ize ovlivnit i dalSimi néstroji, které generovani ovliviuji.

35 Stable Diffusion. Github [online]. [cit. 2024-04-12]. Dostupné z: https://github.com/CompVis/stable-
diffusion/blob/main/README.md

36 Stable Diffusion — Settings & Parameters. Diffusion News [online]. [cit. 2024-04-12]. Dostupné z:
https://diffusion-news.org/stable-diffusion-settings-parameters
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7.3.1 Lora

Ackoliv zde mame samostatné modely, které l1ze vyuzivat pro stylizaci, 1ze se setkat i s modely,
které se nazyvaji Lora. Lory jsou malé modely, které jsou pfimo natrénovany pro jeden ucel,’’

setkavame se zde proto predevsim s modely, které maji urcitou stylizaci.

Jejich velikost neni jedinou vyhodou, Lory se musi uzivat spole¢né s modely Stable Diffusion,*®
odpada zde proto potieba pro konkrétni stylizace ménit model a stac¢i pouze do textového

ptikazu ptidat urcitou stylizaci v pozadované vaze.
7.3.2 ControlNet

Rozsifenim se nemusi jen ménit stylizace, ptikladem takového rozsiteni je ControlNet. Diky
nému lze za pomoci rtiznych modelli kontrolovat generovani obrazku. Takovéd kontrola
umoziuje drzet tvar objektu ¢i pdzy pro dalsi generovani, diky tomu uzivatel dostava stale

konstantni vysledek podle své reference.

annotation

—
(openpose
keypoint
detection)

“full-body, a young female, highlights in hair,
dancing outside a restaurant, brown eyes, wearing
JEELC

Input
prompt

Obrazek 17: Priklad uziti ControlNetu s modelem Pose,
zdroj: https://medium.com/@techlatest.net/stable-diffusion-and-control-net-a-beginners-

guide-9efefe2790f

Pokrocilé modely ControlNetu umoziuji napiiklad pracovat pouze s ¢astmi obrazku a diky
tomu provadét kvalitni upscale do vétSich rozliSeni®® ¢i pokro¢ily Inpaint, tedy upravy pouze

jedné casti obrazku.

37 What are LoRA models and how to use them in AUTOMATIC1111. Stable Diffusion Art [online].

[cit. 2024-04-12]. Dostupné z: https://stable-diffusion-art.com/lora/

38 Tamtéz

39 3 methods to upscale images in Stable Diffusion (ControlNet tile upscale, SD upscale, Al upscale). Stable
Diffusion Art [online]. [cit. 2024-04-12]. Dostupné z: https.//stable-diffusion-art.com/controlnet-upscale/
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8 Analyza jiz existujicich UI/UX v oblasti generovani

obrazku pomoci Al

Analyza existujicich produktl v dané kategorii je dulezitym krokem, ktery muiize odrazet
dilezité aspekty nového uzivatelského rozhrani. Nejen, ze ukazuje piistupy, na které jsou

uzivatelé zvykly, ukazuje i nedostatky, které nemusi byt v dané aplikaci ideélni.

8.1 MidJourney

% Midjourriey newbies-1
5

Midjourney Bot 6D
vibrant california poppies

trial-support

% newbies-1

Obrazek 18: Uzivatelské rozhrani MJ pomoci aplikace Discord,

zdroj: https://docs.midjourney.com/docs/midjourney-discord

Pravdépodobné nejpouzivangjsi aplikaci tohoto typu (vedle DALL-E) je MidJourney (né¢kdy
MJ). Ta jiz od zacatku ma velice jednoduché uzivatelské rozhrani, které funguje jako chatbot

pro komunikaéni aplikaci Discord.

Princip uzivatelského rozhrani je tedy velice jednoduchy — uzivatel otevie chat, kde se nachazi
MJ bot a tomu zadd prompt. Pokud se mu vysledek libi, mize nabidnout jeho “upscale”
a exportovani, pokud ne, lze ud¢€lat variantu na kazdy vygenerovany vysledek. Mozné je i zacit

s Upln€ novym zadanim.

Problém uzivatelského rozhrani ptichazi, kdyz pozaduje uzivatel pokrocilejsi funkce, naptiklad
generovani v urcitém pomeéru stran ¢i pokud chce zadat ,,negativni prompt“. V tomto ptipadé

musi zadat tzv. argumenty, které jsou znamé piedevsim uzivatelim ptikazové fadky na PC.
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No

The No parameter tells the Midjourney Bot what not to include in your image

with commas: [==no| itend, iten2, items, itend

-=No Comparison

still life gouache painting still life govache painting --no fruit

a range of objects appear in the still life The still life has fewer fruits

Obrazek 19: Priklad uzivani negativnich prompti z dokumentace MJ, screenshot,

zdroj: https://docs.midjourney.com/docs/midjourney-discord

Tento pfistup se jevi na prvni pohled jako spravny, uzivatel nemusi opoustét textové pole, ale
pokud chce vytvotit slozity obrazek, mize jeho prompt nariist tak, Zze se v ném piestane

orientovat. Zarovei je pfistup velice neintuitivni a z pohledu UX zastaraly.

Aktudlné (zacatek roku 2024) MidJourney testuje v Alpha verzi vlastniho rozhrani, které ma

uzivatelsky komfort zlepsit.

Obrazek 20: Snimek webového rozhrani MidJourney,
zdroj:https://www.reddit.com/r/midjourney/comments/19fadsz/midjourney new alpha web i

nterface is great/
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To pulisobi velice Cisté¢ a jednoduse, pro uzivatele je hlavni lista, kam miize vlozit své zadani,
pomoci slidert si nastavi jaky chce pomér stran ¢i stylizaci, pfipadné pomoci nékolika mala
moznosti si zvoli rychlost generovani, kterd je v tomto ptipadé dalezité z pohledu pricingu (¢im
rychlejsi, tim pro uzivatele drazsi). Toto jednoduché ovladani plati i pro pokrocilé funkce jako
je Outpaint, kde si uzivatel bud’ pomoci Sipky klikne jakym smérem ho chce provést ¢i si nastavi

pfimo pomér stran.

8.2 DALL-E

DALL-E, piesnéji DALL-E 3, od spolecnosti OpenAl je druhym velice popularnim
generatorem obrazk( a stava se stile populdrnéjsi diky iniciativé spolecnosti Microsoft.
Aktudlné ho 1ze nalézt naptiklad v online aplikaci Microsoft Designer. V oblasti pouzivani se
pro uzivatele ale lis$i hlavné v jeho integraci s druhym produktem spolecnosti OpenAl,

ChatGPT.%0

Pro uzivatele se tedy jedna o velice jednoduchou cestu ke generovani, kdy si otevie jazykovy

model kterému zada, co by si pial vytvofit.

n My 5 year old keeps talking about a "super-duper sunflower
hedgehog" -- what does it look like?

:

b Y &

L+

& *

-
-~

- PR

%

Obrazek 21: Ptiklad pouzivani DALL-E 3 v kombinaci s ChatGPT,

screenshot, zdroj: https://openai.com/dall-e-3

Narozdil od klasickych modelt Stable Diffusion ¢i MJ rozumi ipravam, mohu ji tedy zadat, ze
bych si ptal obrazek vice Cerveny a ona upravi stavajici vybrany obrazek. To umoziuje

generovat upravy i lidem, ktefi nechdpou pojmy jako je ,,retusSovani®. Funguje tedy na principu

40 DALL-E 3. OpenAl [online]. [cit. 2024-03-31]. Dostupné z: https.://openai.com/dall-e-3
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Stable Diffusion modelti Pix2Pix.*! Narozdil od nich ale diky UI neumoZiuje Giplnou kontrolu

nad vyslednym obrazkem.

Sam Microsoft ma na svych strankach névod, jak lépe promptovat, coz znacné¢ ulehcuje

uzivatelim vytvaret lepsi obrazky pomoci DALL-E ve svych produktech, ale i mimo né.*?

8.3 Leonardo.Al

Leonardo.Al je dal$im néstrojem, ktery dokaze generovat obrazovy material. Tentokrat stavi jiz

na zékladech Stable Diffusion (¢i SD) stejné€ jako nasledujici UI, které jsou v této analyze.

Toto uzivatelské prostiedi se déli na nekolik Casti. V prvni Casti, kterd se vénuje pouze
generovani obrazka je velice jednoduché. Obsahuje vybrani modelu ¢imz umoziuje rizné
vysledky a stylizaci, ma pole na pozitivni prompt, voliteln¢ i1 negativni a dovoluje uzivateli

zvolit si pomér stran, ktery bude vybrany model pouZzivat pii generovani.

Obrazek 22: Zalozka Image generation v Leonardo.Al, zdroj: vlastni (17. 03. 24)

Pii pohledu na aplikaci je vidét systemati¢nost UX, kde hlavnim prvkem je prompt a model.
Na levé stran¢ se nachazi pouze technické nastaveni jako je pocet vygenerovanych obrazku ¢i

pomeér stran.

4! Instruct Pix2Pix: Edit and stylize photos with text. Stable Diffusion Art [online]. [cit. 2024-04-10]. Dostupné z:
https://stable-diffusion-art.com/instruct-pix2pix/

42 How to use Al image prompts to generate art using DALL-E. Microsoft 365 Create [online]. [cit. 2024-03-31].
Dostupné z: https://create.microsoft.com/en-us/learn/articles/how-to-image-prompts-dall-e-ai
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Levy panel, mimo tyto technické nastaveni, obsahuje i moznosti jako je PhotoReal, Alchemy
¢i Prompt Magic, u kterych je jasné, ze dokdzou vylepsit vysledny obrazek, ale nikde neni
napsano jak ¢i jaky vystup mize ¢lovék ocekavat. Vyjimka je pouze PhotoReal, ktera tika, jak
nazev naznacuje, ze vytvorti realisticky generované obrazky, které ptisobi jako photografie. U

zbytku se uZzivatelé mohou pouze domnivat.

Druhd zélozka, ktera stoji za zminku je Realtime Canvas, ktera jiz mad pokrocilé funkce
Inpaintu, kde uzivatel mtize dokreslovat objekty ¢i vést Al, aby dosdhla spravného cile spolu se

zadanym promptem.

Obrazek 23: Zalozka Realtime Canvas v Leonardo.Al, zdroj: vlastni (17. 03. 24)

Dtlezitou zménou oproti ostatnim generatortim je generovani v (témet) redlném case, které je
umoznéno modelem Stable Diffusion XL Turbo (¢i Lightning). To oproti konkurenci ale
nenabizi vysledky ve vysokém rozliSeni a je potieba vysledky piegenerovat jinym
(standardnim) modelem. Tim ukazuje konkurenci Gprav v DALL-E s vetSi kontrolou nad

vyslednym obrazkem.

V tomto UI se jiz nachéazi velice podrobné néstroje pro upravu obrazku jako jsou Stétec Ci

moznosti vloZzeni vlastni grafiky.

Stejné moznosti, které jsou doplnény o vetsi kontrolu jsou 1 v modu Canvas, ktery umoziuje

tvofeni nekonecnych obrazki na plose platna.
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Obrazek 24: Zalozka Canvas v Leonardo.Al, zdroj: vlastni (17. 03. 24)

Spojuje tedy funkce z Realtime Canvasu a Image generation. Oproti pfedchozim zalozkdm ¢i
modim, které méli Ul nestandardné, mé Canvas mod rozlozené ovladani podle vétSiny aplikaci,
které pracuji s obrazovym ¢i video materidlem. Tedy nastrojova liSta na levé stran¢ a na pravé

nastaveni vlastnosti.

Obecné lze nazvat celou skupinu Leonardo.Al néstroji za pokrocilou az profesionalni, kdy
umoziuje neznalym uzivatelim generovat rychle obrazky, ale obsahuje i pokrocilé funkce

v takové mife, aby se dali pouzivat v profesionalnim prostiedi.

8.4 Stable Diffusion WebUI (Automaticl111)

WebUI, lidové ¢asto oznaCovano pouze jako Automatic, je pravdépodobné nejrozsitené;si Ul
pro Stable Diffusion, které zarovenn mize bézet na lokalnim zatizeni a zcela ur¢ité¢ ho miizeme

svou vybavou fadit mezi profesiondlni nastroje pro ovladani Al.

Vzhledem k tomu, Ze program fadime mezi profesionélni, uzivatel pravdépodobn¢ neocekéava
esteticky hezké uzivatelské rozhrani, ale predevSim funkéni a piesné toto v Automaticu

naleznem.
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Celé UI je postavené na Gradio, coz je opensource knihovnou pro tvorbu UI v oblasti um¢lé
inteligence od spole¢nosti Hugging Face.** To umoziuje rychle vytvaret uzivatelska rozhrani

pro projekty piimo programatory, od jednoduchych aplikaci po ty nejkomplexnejsi.

Narozdil od ostatnich programi ¢i uzivatelskych rozhrani, které se pro tvorbu generovanych
obrazki pouzivaji, ma Automatic velice komplexni a detailni nastaveni, které umoziuje ménit
témét jakykoliv parametr, ptipadné 1ze doinstalovat tzv. Extensions, které¢ Ul obohati o dalsi

funkce.

0w 127001 , O m + 0O

txt2img

Arealistic photography of woman walking on the street
Generate

blur, defocus, bad quality, JPEG

Generation

DPM++2M Karras v | —

Hires. fix « Refiner -«

52 3 Batch count 12

N
s12 ¢ Batch size 1 &

Seed

(<]
g

a W

ADetailer «

ControlNet v1.1.440 «

None

PHeE e

Arealisti

Negative prompt: blur, defocus, bad quality, JPEG
Steps: 20, Sampler: DPM+-+ 2M Karras, CFG scale: 7, Seed: 2340721144, Size: 512x512, Model hash: 8896710312, Model: juggernaut_final
2,Version:v1.7.0

1min. 37.8 sec.

Obrazek 25: WebUI od Automaticl111 v zaloZce txt2img, zdroj: vlastni (WebUI verze 1.7.0)

Cel¢é uzivatelské rozhrani se déli do nckolika ¢asti, které se odd¢luje zalozkami v horni ¢asti
okna. Pokud se jednd o manipulaci s obrazkem, nastaveni je vZdy na levé stran¢ a na pravé se

nachazi vysledek.

Stejné jako vSechny ostatni UI pro SD, umoziuje zvolit model, ktery uzivatel bude vyuzivat
a béhem procesu generovani ho ménit na jiny. To umoziiuje nejen ovliviiovat postupné kvalitu

vystupd, ale i ménit cely vizual v zavislosti na pozadovaném stylu.

43 Gradio. Gradio [online]. [cit. 2024-04-10]. Dostupné z: https://www.gradio.app
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Stejné dulezité jako model je i zadavani promptu. V tomto pfipadé jak pozitivniho, tak
negativniho. Stejn¢ jako u ostatnich generatorti zde napisSu, co v obrazku chci a co nechci.
Dtlezitym aspektem Automaticu je ale moznost davat riiznym ¢astem zadani riizné vahy, které
ovlivilyji o jak dillezity se jednd kus ptikazu. Zde ale trpi stejnym nedostatkem jako jiz zminéna
MidJourney, kdy i1 zde uzivatel musi psat prompt slozitym zptisobem. Tedy pokud napiiklad
chci, aby ¢ast promptu, kde piSu o postavé méla vétsi vahu, musim piikaz napsat nasledovné
»(Woman:1.5)* ¢i jako ,,((woman))“. To nejen ztéZuje orientaci v ptikazovém tadku, ale mize

to byt pro bézného uzivatele matouci.

Velice vitanou funkci miize byt ziskani promptu z obrazku, tedy opac¢ny postup. Pokud ho chce
uzivatel pouzit, musi piepnout do zalozky img2img a az v ni nalezne pod tlac¢itkem Generate

malé tlacitko s ikonou svorky.

v < 0Or 127001 © 0 + ©

safetensors (68967103(2)  + ]
img2img

Arealistic photography of woman walking on the street

blur, defocus, bad quality, JPEG

Generation

rHMeE e

Obrazek 26: WebUI od Automaticll11 v zalozce img2img, zdroj: vlastni (WebUI verze 1.7.0)

Uzivatel, ktery je pokroc€ilym uzivatelem vi, ze svorka znamena CLIP, coz je nazev, ktery model
pro ziskavani promptii z obrazku pouziva. Presto pro vétSinového uzivatele se jednd o nic
netikajici symbol, ktery se miize ¢asto ménit diky rychlosti vyvoje Al modelt.

Cést nastaveni na levé strané, jak jiz bylo zminéno, obsahuje vSe, co uzivatel potiebuje. To se

tyka 1 Extensions, které si uzivatel mize volitelné doinstalovat. Naptiklad ControlNetu.
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ControlNet v1.1.440 v

ControlNet Unit 0

Single Image

@almage

Drop Image Here

Click to Upload

Set the preprocessor to [invert] If your image has white background and black lines.

7 M = 2
Enable Low VRAM Pixel Perfect Allow Preview Mask Upload
Control Type
O Al Canny Depth NormalMap OpenPose MLSD Lineart SoftEdge Scribble/Sketch
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IP-Adapter Instant_ID
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Control Mode
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Presets
New Preset 2 H |2 @
Batch Options <

Obrazek 27: ControlNet verze 1.1.440 v Automaticl111, zdroj: vlastni (WebUI verze 1.7.0)

Ten umoziuje Siroké spektrum pouziti obrazku jako reference, pro generovani riiznymi zptisoby
véetné definovani stylu. Jeho samotné Ul je téZ postaveno na Gradio, aby byl zaclenén do

Automaticu.

Problém nastava pii volbé dané¢ho modelu, ktery obrazek ovlada. Ten nastavuje uzivatel napred
v Control Type, kde uzivatel definuje jaky proces chce uzit a az podle néj nastavuje
Preprocessor, kterym nastavuje rizné algoritmy pro dany proces. Na konci nastavi model, ktery
je vétSinou jen jeden ¢i uzivatel vzdy jeden pouziva. Pro vétSinového uzivatele vSak staci, aby
se tyto 3 parametry nastavili jednou volbou modu. Uz jen proto, ze bud’ nechape rozdil mezi
riznymi algoritmy u polozky Preprocessor ¢i pouziva jen jednu, kterd ma podle néj optimalni

vysledek.
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Podobny problém mtize nastat i béhem pfidavani referencniho obrazki, kdy ControlNet
umoznuje vlastni referenci, ale miize pouzit jako referenci i zdroj, ktery jiz byl vygenerovan.
ControlNet ale referenci bez nastaveni (tedy jiz vygenerovanou) bere bez uvahy nad tim, co
uzivatel chce. Control Type Tile/Blur se nejCastéji pouziva pro upscalovani jiz vygenerovaného
obrazku, piesto si ji Ul samo nebere. To stejné plati s Inpaint, které referenci potfebuje pro
dokresleni obrazku ackoliv je reference pravé vygenerovany ¢i upravovany obrazek. Naopak

u Control Typti jako je Canny ¢i Depth jiz referenci nastavit nepotiebuje.

Automatic, stejn¢ jako Leonardo, umozituje pokrocilé funkce jako je dokreslovani obrazku se

spoustou moznych maodi. To je velice dobré pro rtizné specifické pouziti.

V tomto UI se nachazi nékolik zéalozek, které umoziuji vychazet z referencniho obrazku.
Dulezita zalozka je predevsim img2img a sekundarn€ i Inpaint. Ovladani img2img je stejné
jako generovani s textu, ale obsahuje navic moznosti, které nastavi, kolik zanechat z ptivodniho

obrazku a kolik ho lze piegenerovat.

Oproti tomu Inpaint mé v§echny tyto moznosti a k tomu navic poskytuje ovladat masku, kterou
uzivatel na canvas nakresli. Ackoliv jsou tyto zalozky velice logickym krokem, tak jejich Ul jiz
tak logické neni. Pfedevs§im proto, ze pokud uZzivatel ma otevienou jednu zalozku a chce zvolit
jiny mod, musi pouzit tlacitko, kterym referenci nahraje do jiné zalozky. Pfesto by mohlo
pracovani s referenci fungovat stejn¢ jako v Leonardo a podle zvoleného nastroje referenci

upravovat.

8.5 ComfyUl

ComfyUl, stejn¢ jako WebUI od tvlirce Automaticl111, je dal§im frontendem pro Stable
Diffusion, ktery bézi na lokalnim zafizeni. Narozdil od néj ale vyuziva princip, ktery znaji
pfedevsim lidé v kreativnim odvétvi jako je 3D ¢i VFX Compositing — ovladani a tvorbu

pomoci node-based uzivatelského rozhrani.
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Obrazek 28: ComfyUI hostovany na strance https://comfyuiweb.com,
zdroj: vlastni (18. 03. 24)

To umoziuje tviircdm vysokou kontrolu nad postupem generovani obrazu, ale zaroven
umoziuje vykonat vice akci v jedné. Diky tomu lze vytvaret velice efektivni pipeliny na tvorbu

pozadovanych obrazovych materilu.

Podobné jako Automatic umoziiuje doinstalovat riizné rozsiteni, které ptidaji do aplikace rizné

funkce jako je ControlNet a umoziuje je uzivat v node-based prostiedi.

Tento druh uZzivatelského rozhrani umoziluje vysokou kontrolu nad generovanim, jeho
obrazki se v zakladnim sestaveni sklddd minimalné¢ ze 7 nodi (uzld), které obrazek
zpracovavaji.

Samotné uzivatelské rozhrani je pro uzivatele, ktefi nejsou zvykly na tento typ UI, velice
matouci a i pro uzivatele, kteti podobny typ UI pouzivaji miize byt slozity v ptipadech, kdy se
jedna o rozsahlou pipelinu.

Oproti tomu, ale tyto odzkouSené pipeliny 1ze ukladat a sdilet, diky tomu mohou uzivatelé
pouzivat podobné postupy ¢i je vytvaret pro ostatni. To miize pomoct nejen novym uzivatelim

pochopit, jak s Ul pracovat, zaroven lze ale fict, ze takto 1ze nastavit zplisob generovani, ktery
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mize mit jednu funkci a lze to proto pouzit i v komercnich sektorech pro specificky typ

vygenerovaného obrazového materidlu.

9 Uzivatelsky pruzkum potencialnich uzivatela

Pied zacatkem tvorby projektu a jeho uzivatelského rozhrani byl rozeslan dotaznik studentim
Vysoké skoly kreativni komunikace, kteti by méli byt prvni uzivatelé¢ nového produktu. Proto
byli vybréni i jako prvni pro uZzivatelsky prizkum. Dotaznik se tykal pfedevSim jejich
uzivatelskych zkuSenosti a jejich nazoru na Al néstroje, které aktualné pouzivaji. Zde bylo

zaznamenano 70 respondentll, kteti na n¢j odpoveédéli.

9.1 Zajem o produkt

V prvni fazi se mapoval zdjem o produkt. Vzhledem k tomu, Ze produkt jako prvni pobé&zi na
lokélni siti VSKK, mapoval se zdjem o produkt z fad studentd, kdy 44,3 % respondentii
odpovédélo, Ze by ji vyuzivalo pokud by se objevila, dalsich 45,7 % by ji vyuzivalo v zavislosti
na okolnostech jako je projekt ¢i jeji dostupnost. To dohromady vytvaii, ze zdjem o produkt ma

90 % z dotazanych a to pouze 60 % z dotdzanych Al vyuziva.

9.2 Aktualné uzivany produkt

Z dotazniku téz vychazi, ze nejvice zajemcii vyuziva DALL-E ¢i jeho napojeni na sluzby od
spole¢nosti Microsoft a stejné procento (21,7 %) 1 Adobe Firefly, které je soucasti jiz zminéného

editoru Adobe Photoshop.

9.3 Problematika aktualnich nastroju

Jakou véc na pouzivani téchto druhd aplikaci ¢i softwar( povazujete za nejvice LD Kopirovat
problematickou?
41 odpovédi

Promptovani (vytvafeni zadani
pro Al)

14 (34,1 %)

SlozZitost Al 2 (4,9 %)

Postprodukci vygenerovaného
obsahu (nésledné upravy i ret...
Vysledny obrazek (kvalita,
rozlieni)

Cenova politika riznych
poskytovatell

18 (43,9 %)
14 (34,1 %)
15 (36,6 %)

Neintuitivni ovladani

Obrazek 29: Uzivatelsky prizkum potencialnich zajemct o nastroj, zdroj: vlastni
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Ve fazi, kdy se bavime o problematice nastroji, které jiz uZzivaji, vidime, Ze nejvice
problematickou ¢asti je nasledna postprodukce obrazu, kam zahrnujeme nasledné upravy ¢i

retuse.

Ackoliv je cenova politika poskytovatelti dilezitym faktorem pfti vybéru néstroje, ve fazi tvorby
UX a UI je nepodstatnd. Na druhych mistech se tedy umistila tvorba prompti a kvalita

vysledného obrazku.

Na tuto ¢ast navazuje piimo otdzka, kterd se tdze na funkce ¢i postupy, které jim v jejich Al
nastroji chybi. Ackoliv se nevyjadrilo takové mnozstvi respondentd, objevuji se zde slova jako
maskovani, tedy nahrazeni Casti obrazku, vétsi efektivita promptovani ¢i ziskdni promptu

z obrazku.

9.4 Aktualni zptsob Gprav obrazového materialu

Z dotazniku jasné vyplyva, ze nejcastéjSim ndstrojem na upravy obrazového materialu je Adobe
Photoshop s celymi 75 %, diky tomu miizeme usoudit na jaky typ aplikaci je vétSina uzivatela

jiz zvykla a jak lze pokrac¢ovat dal v oblasti funkci a jejich ovladani.

Pokud vytvafite ¢i upravujete obrazovy materidl, jaky software je Vam nejblizsi ¢i [O Kopirovat
ho pouzivéte?
44 odpovédi

@ Adobe Photoshop (pfipadné cely balidek
Adobe Creative Cloud)
@ Affinity Photo (pfipadné cely bali¢ek

Affinity)
/- Opensource varianty (Inkscape, GIMP,...
)
@ Canva a podobné nastroje na jednodu...
@ Adobe lightroom, Zoner, Procreate
® Krita
® Picsart

Obrazek 30: Uzivatelsky priizkum potencidlnich zajemct o nastroj (obr. 2), zdroj: vlastni

9.5 Vyuziti

Nejcasteji se v dotazniku poté od dotdzanych vyskytovalo vyuziti takového druhu softwaru pro
potieby rychlého ztvarnéni ndpadl, zkraceni doby nad urcitymi tkoly ¢i vyuziti misto

fotobanky:.
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10 Vytvoreni protopersony

10.1 Profesional

Z prizkumu potencidlnich uzivatelli bylo zjisténo, Ze nejvétsi procento uzivatelil jiz vyuziva
pokrocilé nastroje pro upravu fotografii ¢i grafiky. Hlavni cilovou skupinou s ndzvem
Profesional budou tedy ptedevsim uzivatelé, kteti jsou na pokrocilé az profesionélni tirovni
v oblasti zpracovani digitalniho obrazu. Ty tedy jiz zkuSenosti v této oblasti maji a sleduji déni
technologii okolo nich ¢i nové technologie jiz vyuzivaji. Procento miry vyuzivani Adobe
Photoshop zaroven ukazuje, Ze jsou spokojeni s ovladanim tohoto softwaru nebo ho ovladat

umi. Zastupcem této persony je Jan.

Pracovni zaméreni: Graficky ¢i motion designer, fotograf

Vék: 20 az 40 let

Zivotni styl: Nevybalancovany, chaoticky

Dosazené vzdélani: Stiedni nebo vysoka skola

Pouzivany software:

D Nty @

Obrazek 31: Vizualni zpracovani protopersony Profesional, zdroj: vlastni

10.2 Marketér

Marketér je druhou skupinou, kterd miiZze tento nastroj vyuzivat. Jsou to lidé, kteti jmaji ndvyk
na jednoduché upravy pomoci nastroje Canva ¢i jinych editorti, které umi pouze zékladni
upravy. Tuto skupinu mizeme definovat jako uZivatele, ktefi potfebuji pouze ndvrhy ci
referencni snimky. Ty poté zadaji grafikovi ¢i je davaji do klientskych prezentaci. Pfipadné
Nemaji tedy potifebu podrobného a slozitého nastroje, spise nastroj, ktery rychle odbavi jejich

pozadavek s co nejlepsim vysledkem. Zastupcem této persony je Marie.
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Pracovni zaméreni: Marketing

Veék: 18 az 30 let

Zivotni styl: Vybalancovany

DosaZené vzdélani: Stredni nebo vysoka skola

Pouzivany software:

Obrazek 32: Vizualni zpracovani protopersony Marketér, zdroj: vlastni
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11 Funkcionalita

Z pruzkumu potencidlnich uzivateli a vytvofeni protoperson vznika seznam pozadavkii na
funkcionalitu, kterd by se méla v nové aplikaci objevit. Nové funkce musi byt technologicky
mozné pomoci Stable Diffusion nebo NodeJS (backendovy zaklad pro tento produkt), ptipadné

raznych rozsifeni, které 1ze doplnit.
11.1 Maskovani

Nasledné retuse obrazku jsou jednou z velice pozadovanych a jiz v Al pouzivanych funkci,
pfimo pro Stable Diffusion tuto funkci oznacujeme jako Inpaint. Ta umoziiuje pomoci alpha

masky zvyraznit ¢ast, kterou ma model vyretuSovat ptipadné nahradit jinym obsahem.

V programu Adobe Photoshop lze podobného vysledku dosdhnout pomoci néstroje na vybér,
kdy uZzivatel oznaci ¢ast a nasledné nastroje Fill (vypli), ktery danou oblast vyplni. Jiz ted’ ma

diky napojeni na Adobe Firefly moZnost vyplnit ji jinym obsahem nez automatickym.

Vybér Ize pouzivat bud’ pomoci Lasa, pitipadné pomoci vybéru ve tvaru obdélniku. Praveé druha
moznost je ta ¢astéjsi a nejrychlejsi. Toto Zadné Stable Diffusion Ul v zdkladu neumoziiuje a je
proto dobré tento rychly néstroj na pfegenerovani casti obrazku ptidat. Nefungoval by potom
jako Inpaint, ale jako ofiznuti ¢asti obrazku v backendu, jeho pfegenerovani a ndsledné vlozeni

na puvodni pozici. To mize napftiklad rychle opravit Spatné ruce ¢i oblice;j.

Druhou vyzyvajici moznosti je néstroj dokreslovani, kdy uzivatel pfesné vi, co chce, v tomto
pfipadé muze v grafickém editoru dokreslit ¢ast obrazku a poté ji poslat do Stable Diffusion,
1 toto lze automatizovat pomoci backendu s knihovnami pro Upravy fotografii a eliminovat

pfepindni mezi nastroji.
11.2 VEtsi efektivita promptovani

Vytvatfeni zadani pro umélou inteligenci je samostatna aktivita, kterd se odviji od datasetu
dané¢ho modelu. V Al, které se zabyvaji generovani obrazku o to vice. Modely se u¢i pomoci
tagli, které oznacuji vlastnosti obrazkli a ty je nejlepSi pouzivat v piikazech pro ziskani
pozadovaného vysledku.

Ackoliv si uzivatelé tyto tagy mohou zjistit z mnoha zdroji, je to zdlouhavy proces, ktery lze
zjednodusit vEétsi ¢i mensi moznosti piedpromptovani od vyrobce softwaru. Tato moznost mtize

byt volitelna a vybudovana pro uZzivatele, ktefi promptovat neumi viibec ¢i pro uzivatele, ktefi

pouzivaji i jiné nastroje, aCkoliv se nachazi v profesiondlni sféte.
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Timto zptsobem lze zajistit 1 konstantnost vysledkt pokud si uzivatelé ¢i piimo aplikace
prompty uklada. To lze vyuZit nejen pro generovani obrazkii na dlouhodobé kampang, ale i pro
generovani obsahu s urcitymi odzkouSenymi tagy, které uZzivatel nechce ménit a je s nimi

spokojeny.
11.3 Postprodukce a kvalita vysledného obrazku

S vyslednou kvalitou vystupu a postprodukci souvisi jiz zminéna ¢ast o maskovani a doplnéni
¢i pregenerovani ¢asti obrazku. Samostatna kvalita se d4 ale posunout i jinymi technikami, které

Stable Diffusion ¢i jeho rozsiteni vyuzivaji.
11.3.1 Upscale

Dnes jiz pomérné standardni véc, kterou umoznuje v zakladu naptiklad MidJourney, je upscale
vybraného obrazku. Ten nejen obrazek piekresli do vétsi podoby, muZze ale i v mnohém opravit
chyby, které generovanim vznikly. Ve Stable Diffusion existuje mnoho zpiisobtl, jak vysledny
obrazek zvétsit, presto stale nejlepSim feSenim je aplikovat ControlNet, ktery dokaze drzet
konstanci obrazku a tim pfegenerovat vétsi rozliSeni za pouziti minimalniho vykonu. To je ale
slozité na nastaveni, pfesto se jednd o setup, ktery uzivatel¢é nemusi ménit. Stejné jako
u ostatnich aplikaci, kde se vysledek exportuje do urcitych formata a velikosti, i zde by méla
byt moznost pomoci exportovaciho dialogu vybrat moznost, kterda umozni jednoduchy

upscaling bez slozitého nastaveni.

11.3.2 Export map pro nasledné zpracovani

Piedevsim uZivatelé v oblasti vizudlnich efektl ¢i animace znaji pojmy jako je Depth map ¢i
Normal Map. Pomoci téchto soubort jsou schopni obrazky upravovat v ¢asti Compositingu. Ty

pomahaji obrazek nebo video rozpohybovat, zménit hloubku ostrosti ¢i nasviceni objektu.

Vsechny tyto mapy a mnohem vice podkladii pro naslednou postprodukci ¢i manipulaci
s obrazovym materidlem lze ziskat pomoci technologii, které souvisi se samotnou Stable
Diffusion. Ackoliv se jedna o modely, které na Stable Diffusion nejsou zalozeny, spolu s ni se
uzivaji a pomdhaji vytvaret obrazky podle piedlohy. Vyuziti tohoto zpiisobu lze ale i naopak
a pomoci néstrojii jako je ControlNet lze ziskat mapy pro dalsi upravy a naslednou postprodukcei
obrazu, ¢imz pokrocilym a profesionalnim uzivatelim umoZzni manipulovat s obrazem vice nez

jim dovoli samostatné UL.
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12 Tvorba UX pro ovladani aplikace

Po definici funkci, které uzivatelé vyzaduji a ocekavayji, je potfeba vytesit UX ¢ast aplikace. Ta

mapuje, jak uzivatel méa danou aplikaci pouZzivat a jak bude ve velice zjednodusené podobé.

12.1 Cesta uzivatele

Userflow, nebo-li volné ptelozeno ,,cesta uzivatele* mapuje uzivani produktu zakaznikem.

Zobrazeni vybéru
z vygenerovaného
materidlu

2Zvoleni vysledku
Vstupni obrazek

Uvodni stranka aplikace ——7 | nastaveni Actionbar Zadani ¢i Uprava

obrazku promptu iz

Ne

Vybrani nastroje Zména Actionbaru podle Nastaveni hodnot Nastaveni hodnot Jedna se o Ano ®
z ToolBaru vybraného néstroje pro generovani pro generovani outpaint?

Obrazek 33: Upravena zakladni mapa uzivatelskych krokl a chovani v aplikaci po

uzivatelském testovani, zdroj: vlastni

Zakladni mapa akci uZzivatele a chovani aplikace je v principu velice jednoduché. Uzivatel
zacind s prazdnym platnem ¢i libovolnym vlastnim obrazkem. Pokud nahraje vlastni obrazek,
ma na vybér, zda vyuzije n¢jaky nastroj, kterym obrazek upravi. V tomto ptipadé provede akci

a napiSe piikaz toho, co méa dana akce provést.

Pokud uzivatel pouze napise prompt, vychozi obrazek provede akci img2img a uzivatel dostane

nékolik vysledkil ze kterych si mlize vybrat a pokracovat dale v Upravach stejnym zpiisobem.

V ptipadé, kdy uzivatel nechce pouzivat referencni ¢i vychozi obrazek, Ul automaticky
detekuje neptitomnost a uzivateli spusti akci #x¢2img, ktera vygeneruje obrazek z textu. V tomto

ptipadé si téZ mlze vybrat vhodny vysledek a nadale pokracovat stejnym zptisobem v tipravach.

Dutlezitd je pfitomnost zmény piikazu, ktery uZzivatel bude pravdépodobné upravovat az

v zavislosti na provedenych upravach.
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12.2 Wireframy

Na definici userflow pfimo navazuje vyroba wireframi, které spliuji pozadavky a postupy

pouzivani a definuji zakladni podobu aplikace.

w
Q
&
5,
:
Q
A

Obrazek 34: Zakladni wireframe ukazujici podobu rozhrani ve zjednodusené podobé,

zdroj: vlastni

Zékladni wireframe vyobrazuje vychozi stav aplikace. Podle uzivatelskych navyku je rozhrani
rozdéleno do 4 ¢asti — na levé stran€ panel s néstroji, které mohou uzivatelé pouzivat. Na pravé

stran¢ poté panel s vlastnostmi ¢i akcemi ohledné projektu.

Ve spodni ¢asti se nachdzi ActionBar. Ten spojuje vlastnosti néstroje, ale i zadavani promptu.
Uzivatelé proto maji jedno misto, kde nastavuji nejrychlejsi a casto ménéné Gpravy aktualniho

obrazku pro dal$i generovani.

V pozadi celé aplikace se nachdzi nekonecné platno, které umozituje zobrazit obrazek

a provadét zmény na ném, napiiklad kreslit ¢i maskovat.
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ControlNet

ControlNet

model: choose model ¥

input:

drag & drop input

positive prompt <

Obrazek 35: Zakladni wireframe ukazujici prvni podobu panelu ControlNet na pravé strané,

zdroj: vlastni

Sekundéarnim stavem, které je v zakladnim wireframu tieba ukdzat, je uZziti pravé ¢asti aplikaci,
ktera zobrazuje vlastnosti, moznosti souboru ¢i projektu a rozsifena nastaveni. Na ukdzaném

wireframu je vidét, jak 1ze zjednodusit uzivatelské rozhrani ControlNetu do dvou uzivatelskych

vstupil, kde druhy je pro vétSinu akci volitelny.

D

Universal Unversa

Comics

astation Photoreatim

or your reference:

drag & drop input

positive prompt <

Obrazek 36: Zakladni wireframe ukazujici podobu panelu Style na pravé stran¢,

zdroj: vlastni
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Druhy wireframe, ktery ukazuje ptimo panel Style nastavuje umélecké styly, které uzivatel
muze vyuzit. Styl v tomto piipad¢ znamend synonymum pro SD model (¢i Loru) a uzivatelim
ptimo tikd, co mohou vyuzit a co tato akce déla aniz by museli hledat, co takovy model vlastné

je a znamena.

V horni ¢asti tedy zobrazuje predvytvorené modely, které mohou uzivatelé vyuzivat pro své
kreace. Diky Siroké skale modeld se zde mize objevit t¢émét cokoliv, z uzivatelského prizkumu
1ze usoudit, Ze nejlepsi volbou jsou modely, které pfimo dokazou nahradit fotobanku a vytvareji

fotorealistické vystupy, vedle nich modely pro tvorbu riznych variant referenci a navrha.

Ve spodni ¢asti tohoto dialogu Ize najit moznost, kterd umoziuje uzivateliim nahrat si vlastni
styl, to je zménou oproti ostatnim Stable Diffusion uzivatelskym rozhranim. Aplikaci stylu
z jiného obrazku provadi ControlNet, v tomto piipade je polozka pfesunuta nejen proto, ze
ControlNet je stale slozitym néstrojem, ktery nemusi kazdy uzivatel pochopit, ale i proto, ze

uzivatelé budou spiSe hledat aplikaci vlastniho stylu pod polozkou St#yle nez-li jinde.

Stejnd UX rozhodnuti obsahuji i jiné polozky panelu jako je naptiklad historie, kterd opét
funguje na principu galerie a zobrazuje ve svém nahledu predchozi vygenerovany obrazek.
Stejné tak se zménil v procesu Ul i ControlNet, kde uzivatelé¢ prochdzi galerii misto vybéru

z menu. Tim by méli jeste 1épe porozumét funkcim danych modeli.

positive prompt

Prompt tool

object style v creator v  shotsize v another v =

PromptBuilder

generating your prompt

Aktudlné probihajici generovani

Obrazek 37: Zakladni wireframe ukazujici rizné stavy ActionBaru, zdroj: vlastni
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Jak jiz bylo nastinéno, ActionBar, ktery se nachédzi ve spodni ¢asti uzivatelského rozhrani, by
méla byt uzivatelsky nejcastéji vyuzivana ¢ast. Spojuje moznost rychlého nastaveni pomoci
liSty a zaroven vlastnosti néstroje, které se nachazeji vétsinou v hornich ¢astech aplikaci.
Stavba obsahu v ActionBaru se 1isi podle aktudlniho procesu ¢i zvoleného néstroje. V ptipadé
zvoleni nastroje tedy ukazuje jeho moznosti, kterymi lze upravit parametry, zde se jedna
zejména o nastroje, ale liSta je samoziejmé uzivana i pro zadani pozitivniho a negativniho
promptu.

V piipadé, ze uzivatel posle obrazek ¢i pozadavek na (pfe)generovani pomoci Stable Diffusion,

lista aktudlni stav zobrazi a znemozni tim uzivatelskou akci jinou, nez je zruSeni pozadavku.
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13 Vizualni identita a branding

Vizuélni identita a pfedev§im branding, ackoliv neni piimo soucasti tvorby Ul a UX, je
diilezitou soucasti produktu a definuje, jak produkt bude vypadat, ptipadné jakym zptisobem se

bude propagovat, diky tomu ho Ize odlisit od konkurence ¢i zatradit do urcité skupiny.

Vzhledem k tomu, Ze vysledkem této prace je navrhnout uzivatelské rozhrani pro zcela novy
produkt, je potfeba vytvofit i zcela novou vizudlni identitu a brand, které reflektuji potteby

pravé tohoto produktu.

13.1 Analyza potieb brandu

Brand pro nové uzivatelské rozhrani nema zadny zaklad ze kterého by mohl vychazet, jako by
tomu bylo v pfipadé rebrandingu. Pro ti¢ely pouzivani aplikace a jeji propagace je dileZzité nejen
definovat vizualni identitu se v§emi néalezitostmi, ale zvolit i vhodny nazev pro produkt a vybrat

vhodny komunikaéni jazyk, ktery oslovi cilovou skupinu.

13.2 Naming

Pojmenovani produktu, jinak Naming, je prvnim krokem, ktery i definuje, jak by méla identita

vypadat.

Samostatny nazev by mé¢l plisobit pratelsky a piivétivé, aby neodradil mozné uzivatele, kteti
bud’ Al nastroje pouzivat nechtéji nebo se boji, Ze to nezvladnou. Zaroven tim odrazi, ze

funkcionalita tohoto typu softwaru neni tak slozita.

Vybran byl proto nazev ,,KIiK“, K lovable image K, kde KK znamena VSKK. To nejen
odkazuje na zadkladni uZivatelskou interakci s pocitacem ¢i tabletem, ale mapuje i moznost si
dobry vysledek ,,vyklikat*. Takovy nazev umoziiuje i snadnou zapamatovatelnost a slovni
hiicky, které uzivatelé mohou pouzivat.

Klik je v ¢eském jazyce slovo, které oznacuje kliknuti my$i. To samé plati i v anglickém, stejné
vyslovovaném, piekladu ,,Click®. Ackoliv se tedy jedna o Ceské slovo, i v anglické vyslovnosti

se neztrati, coz je v oblasti digitdlniho designu a online produktii velice dilezity aspekt.

Ackoliv je KliK jeden produkt, ktery konkrétn€ vyuziva Al k vytvotreni obrazového materialu,
neda se vyloucit moznost, ze by se mohl rozrist o dalsi aplikace, které ho budou dopliiovat

v jinych podobach nez statickych, ptipadné jinych odvétvich jako je naptiklad hudba.
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I z toho divodu byl tento nazev zvolen a umoziuje variabilitu pro dalsi dvé skupiny — Video

software, ktery by se mohl jmenovat KviK, a nastroj pro generovani a Gpravy hudby Kvak.

13.3 Tone of Voice

Ackoliv ne pfimo, na naming navazuje i Tone of Voice, ¢esky Ton komunikace. Ten je

definovén pro produkt KliK, jeho brand a ptipadné dalsi produkty z rodiny.

Vzhledem k zaméfeni produktu a jeho cilové skupiné, kterd by produkt méla uzivat
k profesiondlnim vystuptim, by mél byt tone of voice poloZen na ptatelskou, lehce zabavnou,

ale pfesto formalni notu.

Ptikladem takového Tone of Voice muze byt zavedeni pojmu ,,KliKat*“ jako slovni hficky.
Uzivatelé ¢i 1idé, ktefi se setkaji s timto pojmem si diky slovni hfi¢ce 1épe zapamatuji produkt
a aCkoliv se nebude tento slovni obrat pfimo nachdzet v aplikaci ¢i v odbornych sekcich na
webovych strankdch produktu, 1ze ho pouzit na komunikaci s publikem a zdkazniky

v kampanich ¢i newsletterech.

13.4 Vizualni identita

Identita je vizudlni podoba brandu. Ta by m¢la predevsim odrazet potieby propagace, v piipadé
aplikace 1 polozit zdklad pro design systém. Tim zajisti, ze vSechny doprovodné materialy
pfipominaji nebo piimo evokuji dany produkt. Pro vizudlni identitu vznikl zakladni logo

manual, ktery je soucasti ptilohy.
13.4.1 Logo

Logo je nejviditelnéjsi ¢ast vizualni identity. To by nejen mélo korespondovat piimo s aplikaci,

nazvem, ale i zbytkem vizualni identity.

Obrazek 38: Logo produktu KliK a varianta ikony pro aplikaci, zdroj: vlastni
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Aktudlni logo produktu v abstraktni podobé odrazi samostatnou stavbu uZzivatelského rozhrani
aplikace, tedy bloky a abstraktn¢ vyobrazuje pismo K. Diky své jednoduché stavbé funguje
v malych aplikacich jako je favicon na webovych strankach, coz je jeden z dilezitych

pozadavkl pro webové aplikace ¢i aplikace, kdy uzivatel musi na stranky produktu.

13.4.2 Typografie

Vizuélni identita byla budovana s ohledy na potieby design systému a jeho fungovani, da se
fict, Ze vznikali soubézn¢, aby na sebe navzdjem dokdazali reagovat. To se nejen odrdzi na

celkovém jazyce, ale naptiklad i na vybraném pismu.

“retendard
T2|HICHE

Obrazek 39: Ilustracni ukazka pisma Pretendard, zdroj:

https://fonts.adobe.com/fonts/pretendard

Zvoleno proto bylo open source pismo Pretendard. To je navrzeno piimo pro potieby
uzivatelskych rozhrani a bere si inspiraci z jiz ¢asto uzivanych pisem jako je Inter, Graphik ¢i

San Francisco od spolecnosti Apple.

Pravé podobnost s pismem San Francisco je jeden z dilezitych faktorti a diky jeho mife
roz§iteni jsou uzivatelé na toto, ¢i velice podobné, pismo jiz zvykly a nemaji problém s jeho
¢tenim. V piipad¢ potieby obsahuje i znakové alternativy pro lepsi Citelnost, pro tuto aplikaci

predevsim pro cCitelnost zadanych promptt.

Z ilustracniho obrazku mtize byt patrné, Ze Pretendard podporuje moznost vyuzivat ,,variable*
funkce a tudiz misto standardnich fezti miiZze vizualni identita ¢i vizualni systém pouZit i vlastni.
To je nejen vhodné pii upravé textu pro Citelnost, umoznuje to i animaci osy, diky niz lze

vytvaret micro animace do design systému, ale i animovanych propaga¢nich materiald.
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KIiK nemusi mit zakazniky jen z Cech, naopak uZiti softwaru je vétiinou neomezené, vybira se
proto vétSinou pro Ul vice fezl ¢i pismo, které ma podporu vice jazykl jako je Noto Sans.
Pretendard obsahuje nejen znaky z latinské abecedy, ale i ostatni jako jsou znaky z japonskeé ¢i

korejské abecedy, ptipadné Cyrilice.

OO0 0DALCE v

Obrazek 40: Ukazka symboll z pisma Pretendard, zdroj: vlastni

Zvolené pismo obsahuje také Sirokou skalu symboll pro uzivatelska rozhrani. Ackoliv to 1ze
oznacit za nekli¢ové, symboly maji standardni vizudlni estetiku, to napomahd orientaci skrz

vice jinych aplikaci a umoznuje vkladat symboly piimo do textovych poli.
13.4.3 Barevnost

KliK mé zaméfeni na profesionalni ¢i semi-profesionalni cilovou skupinu, to by méla odrazet
predevsim barevnost. Stejné¢ jako ostatni klicové prvky identita byla tvofena spolecné

a s ohledem na nasledujici UL

H#EQECEF #ADB5BD #6C757D #495057 #343A40 #212529 #7200EA

Obrazek 41: Zakladni barevnost vizualni identity pro KliK, zdroj: vlastni

52



Obsahuje proto omezenou paletu barev, kterd se sklada z upravenych odstinu Sedi. Ty nejsou
v uzivatelském rozhrani ruSivym prvkem, naopak pisobi konstantné, klidné€ a pokud se nachéazi
v okoli obrazku, nejsou tak vyrazné. Takto definovand barva v piipadé potfeby umoziuje

1 vytvofit moznost mit jak “light mode”, tak 1 “dark mode” v UL

Zakladni barevnou paletu doplituje akcentova fialova barva. V piipadé¢ pfidani produktu do
rodiny aplikaci je taky toto jedind barva, kterd by prosla zménou. Jednd se tedy nejen

o akcentovou, ale i pfimo produktovou barvu.
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14 Definice design systému

Pro produkt KliK byla zvolena tvorba vlastniho designu systému. To umoziiuje nejen oddélit
produkt od konkuren¢nich, zaroven by mél 1épe odrazet potieby produktu v oblasti prace

s obrazovym materidlem.

Aktudlni podoba design systému vychazi z vizudlni identity, tim jak jiz bylo nastinéno,
koresponduje s produktem, dokazi na sebe vzdjemné reagovat a sdili stejné elementy jako je

napfiiklad typografie.

14.1 Styl designového systému

Ackoliv design systém pro KliK piimo odrazi vizualni identitu, ma dvé casti. Zakladni ¢ast
pracuje se zakladnimi elementy, které jsou vidét na nahledovém obrazku. Druhd cast
designového systému je piimo pro ActionBar, ktery je ve stylu tzv. Glassmorphismu, kdy je

element poloprihledny a je tak méné rusivym elementem nez solidni elementy.

14.2 Barevnost

Rozsifena byla téZ barevna paleta, kterd je v podobé pro vizualni identitu nedostacujici.

#EOQECEF  #ADB5BD #6C757D  #495057 #343A40  #212529 #7200EA #E5B155 #E87777
Obrazek 42: Barevnost design systému pro aplikaci KliK, zdroj: vlastni

Rozsitena byla o oranzovou a ¢ervenou barvu, které jsou pouzivany jako varovné. To je nejen
vhodné pro oznaceni chyb, ale béhem faze testovani byly pouzivany pro oznaceni funkci a ¢asti

UI, kter¢ jesté nejsou pln€ zprovoznény ¢i dodelany.
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14.3 Ikony

Pro funkce na nastrojové list€¢ byl vytvoren vlastni set znakd ¢i ikon, které reflektuji dané
funkce. Samostatné ikony byly vytvotfeny na pevné definovaném gridu, ktery zajiSt'uje itelnost

ve vSech moznych velikostech aplikace.

g v D@ W

Obrazek 43: Ukazka setu ikon pro designovy systém KliKu, zdroj: vlastni

Ackoliv mohl byt vyuzit jiz existujici set znaki, byla zvolena tvorba vlastnich. Nejen proto, Ze
je to do vlastniho designového systému vhodné, ale aplikace obsahuje nestandardizované
funkce pro které v mnoha pfipadech zadné piktogramy neexistuji, napiiklad Outpaint ¢i

ControlNet.

14.4 Micro animace

Staticka stranka uZzivatelského rozhrani je doplnéna o jednoduché dopliikkové micro animace,
které se tykaji interaktivnich elementt, jde tedy nejb&znéji o tlacitka.

Standardni animaci, kterd je pouZzivana pii ndjezdu mysi, je zména pruhlednosti, ptipadné
zména barvy pozadi. Tato animace je v design systému aplikace KIliK kombinovana i s animaci
textu v pismu Pretendard a naopak je n€kdy vyuzivana jen animace fezu pisma. To uzivatelim

dava vétsi pocit interakce s produktem a piipadné si mohou ovéfit, Ze opravdu se element

zmeénil, pokud se v daném okné ¢i panelu nachazi jen jeden.

Obrazek 44: Priklad micro animace designového systému pro KliK, zdroj: vlastni

Tyto animace jsou pouZzivany po celém uzivatelském rozhrani, véetné elementu se stylem
Glassmorphismu. Ten je doplnén o informacni barvy, které se mohou objevit pfi ndjezdu mysi

¢i n¢jaké akci. Lze tak naptiklad pomoci zmény barvy indikovat, zda uzivatel zadava pozitivni

55



¢i negativni prompt, ptipadné ho mize varovat, ze tlacitko na zruseni akce je nebezpecné a mél

by ho uzivat s rozmyslem.

Obrazek 45: Ptiklad micro animace designového systému na ActionBaru, zdroj: vlastni
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15 UI design produktu

Tvorba Ul je dalsim krokem, ktery spojuje definovany design systém a jiz vytvorené wireframy.
Vzhledem k povaze aplikace a jeji navazanosti na obrazovy materidl se jedna o dulezity krok,

ktery dokresli pfedstavu o funkcionalité aplikace.

15.1 Prompt tool

Pti vstupu do aplikace uzivatel objevi prazdny projekt a je v nastroji Prompt, tedy tam, kde

pfimo zadava pozitivni a negativni ptikazy pro generovani obrazki.

Obrazek 46: Nastroj Prompt bez uzivatelsky vlozeného obrazku, zdroj: vlastni

Zde uzivatel bud’ sdm miZe zacit generovat zadanim piikazu ¢i si vlozit vlastni obrazek.

Obrazek 47: Nastroj Prompt s moznosti zvoleni vahy, zdroj: vlastni
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Pro zadéavani vahy ptikazu byl navrzen systém, ktery uzivatelé znaji pfedevs§im z textovych

editorl, zde si misto zadavani zavorek a Cisel do ptikazové listy oznaci dané slovo ¢i skupinu

3 skupiny dualezitosti v promptu.

15.2 Qutpaint

Obrazek 48: Nastroj Outpaint se zvyraznénim rozsiteni platna, zdroj: vlastni

Nejveétsi proménou oproti ostatnim nastrojiim s uzitim Al proSel Outpaint, ktery i diky Ul lze
vyuzivat mnohem intuitivnéji. Aktuadlné uzivateli pouze staci jit na nastroj, zvolit si do jaké
strany chce platno rozsifit a na jedné ze dvou stran zatahnout, to se od stiedu aktudlniho obrazku

Zvetsi.
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15.3 PromptBuilder

Obrazek 49: Nastroj PromptBuilder, zdroj: vlastni

Nastroj PromptBuilder byl vytvofen pro jednodussi zaddvani promptd, umoznuje tak znalym
i neznalym efektivné a 1épe promptovat bez hlubsich znalosti problematiky umél¢ inteligence.
Ackoliv to neni patrné ve wireframech ActionBaru, umoziiuje dynamicky ménit své polozky

podle ptedchozi zadané, diky tomu vytvaii smysluplné prompty, které si uzivatelé mohou

jednoduse ,,naKliKat*.

15.4 Okna vlastnosti

Na pravé stran¢ se nachazi okna vlastnosti, ty ukryvaji moznosti manipulace s obrazkem takové,
které uzivatel nemusi ¢asto ménit, ptipadné akce obrazku jak jsou zvykly z polozky ,,Soubor*

v ostatnich aplikacich.

Nachazeji se zde i knihovny, kam si uzivatel mlize nahravat své vlastni prompty, nastaveni

ptipadné brandové barvy pro generovani a upravovani.
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Obrazek 50: Okno s nastavenim styli, zdroj: vlastni

Okna vlastnosti maji vSechna stejnou stavbu a Ul v podobé galerii pro lepsi uzivatelskou

orientaci. Vybrand polozka je vzdy zde oznacena produktovou fialovou barvou.

15.6 Dialog exportu a vybéru

Vzhledem k dtlezitosti moznosti exportu obrazku a vybéru byl misto pravého menu zvoleno

modalni okno (nebo dialog).

Settings

@ FocusMode

Obrazek 51: Dialog nastaveni aplikace KliK, zdroj: vlastni
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Zde uzivatel muze zménit své predvolby a poté je ulozit ¢i nikoliv, tim se 1i8i od oken vlastnosti,
kde se akce automaticky ulozi. Limituje se zde tedy moznost, Ze by uzivatel nastavil omylem

jiné nastaveni nez chtél.

15.7 Focus Mode

Obrazek 52: Nastroj Prompt se zapnutym Focus Mode, zdroj: vlastni

Nastroj Focus mode, ¢esky ,,Rezim soustiedéni, Ize jen tézce ukazovat ve wireframech, jedna
se o specifickou volitelnou funkci na mald zafizeni. Vzhledem k malym rozliSenim se
uzivatelim miize stat, ze liSty na levé a pravé strané jsou ruSivym elementem pii tvorbé
obrazkul. Byl na listy proto aplikovan podobny princip jako v ptipad¢ ActionBaru, ktery pozadi
pod sebou rozostii. V pfipadé Focus Mode se rozosttuji listy, ty se zaostii pouze v ptipade, ze

je uzivatel dostatecné blizko kurzorem mysi.
15.8 Napovéda a popisy nastroju

Aby se predeslo zmateni, aplikace disponuje nékolika vrstvami napovédy, které uzivatele

doprovazi skrz celou aplikaci.

15.8.1 Popis nastroji

Pravdépodobné prvni takova napovéda, se kterou se uzivatel setkd, je popis nastroje. Ten by se

dal povazovat za klicovy jak pro zacatecnika, tak i pokrocilého.
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Prompt

Your home of prompting and
navigation in app.

Obrazek 53: Popis nastroje ukazujici jak vyuzivat néstroj Prompt, zdroj: vlastni

Skladba popisu nastroje je velmi jednoduchd, uzivateli se ukaze video, které vyobrazuje, jak
nastroj pouzivat (alespon zakladné¢). Pod videem se nachazi nazev funkce a jeji klavesova
zkratka, kterd je dulezitd predevsim pro pokrocilejsi uzivatele. Pod nazvem uz se jen nachazi

text, ktery funkci popisuje.

Podobnou skladbu i vizualni podobu maji popisky, které se nachazi na druhé strané, u listy,
kterd ovlada vlastnosti. Zde se uzivatel setkd ale pouze s ndzvem a popisem. Nejen proto, Ze
ukdzani videa zde neni tak prioritni jako u funkci, zaroven ale jsou panely vétSinou

komplexnéjsi a jsou ureny piimo pro nastaveni.
15.8.2 Popis sekci a sekundarnich funkci

Népovéda doprovazi uzivatele i tam, kde se nesetkava ptimo s nastroji. Naptiklad v panelech

¢i modalnich oknech.

Styley
y Styles allow you to stylize your
image using the following
Choose p presets. If you want to apply
your own style, there is a "by
i reference" option.

Default 3D Render Illustration

2
h ,"‘
=

i

Vector Storyboard by reference

Obrazek 54: Popis sekce ukazujici jak vyuzivat styly, zdroj: vlastni
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Zde pomoci jednoduchého piejeti kurzorem ptes otaznik dostane uzivatel rychly popis toho, co

mize v daném panelu ¢i sekci panelu délat. Tim uzivatele vyvadi z pfipadného zmateni.

63



16 Uzivatelské testovani

Testovani aplikace mezi redlnymi uzivateli je dilezitym krokem, ktery mize odhalit nedostatky
aplikace a zarovenn mize poukazat na to, jak ji chtéji vyuzivat v realité a ne pouze za pomoci
prizkumu. Ten v pfipadé¢ KliKu probihal na Vysoké Skole kreativni komunikace, kde byl
testovan na prvnim a tfetim ro¢niku studentti grafického designu, ty by nejen méli umét ovladat
podobné aplikace, zaroven se jednd o nejprofesiondlnéji zamétené uzivatele, kteti by mohli

KILiK uzivat.

16.1 UX design

Z pohledu UX designu uzivatelé védéli, ve vEtsi ¢i mensi mife, co jaky nastroj ma délat a jak
ptipadn& postupovat. Pfesto se zde objevily véci, které uzivatelim nepfisly logické. Reg je
predevsim o funkci Outpaint, kteréd rozsifuje obrazek. Uzivatelské ocekavani bylo takové, ze
pokud zvétsi platno, automaticky se rozsifi, jako je tomu v ptipadé Photoshopu a ne Ze se vrati

zpét na nastroj Prompt.

V ptipad¢ nastroje Brush bylo nejvétsim ocekavanim, Zze maskovani funguje stejné jako vyber
a uzivatelé misto ptrekresleni objektu provadeli jeho obtahovéni, pravdépodobné jde o dalsi
zvyk, ktery maji uzivatelé z foto-editorti. V piipadé¢ moédu Draw uzivatelé pocitaji, Ze se

pfegeneruje pouze Cast obrazku, kterd je dokreslena.

Vysledek testovani UX ma i kladné vysledky a dokazuje, Ze jsou zde oproti konkurenci nastroje,
které uzivatelim praci velice zjednodusuji. Re¢ je predev§im o nastroji Selection, ktery se
ukdzal jako nejcastéj$i nastroj pro retus, kdy uZzivatelé mohou rychle pfegenerovat Spatné
vygenerované ¢asti. U tohoto nastroje, v oblasti UX, nardzime pouze na jeden problém a to, Ze
uzivatelé neumi odhadnout ¢i se trefit preddefinovanymi proméry stran do jejich predstavy
vybéru.

Druhym pozitivem mutze byt, Ze nastroj PromptBuilder dava uzivatelim lepsi vysledky nez ty,
které zadali naptimo. Dokazuje to tezi, Ze neznalym uzivatelim pomize prompty, skladat aniz

by si museli pamatovat tagy, které musi zadat pro lepsi vysledky.

16.2 UI design

Ackoliv se do testovani dostalo UI, které nebylo zcela kompletni, i k nému dali testovani
zpétnou vazbu. Ta se tyka predev§im ActionBaru a jeho elementt, fe€ je pfedevsim o elementu

Switch, ktery umoziuje piepnout funkci néstroje na jinou. Zde uzivatelim piijdou vlozené
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znaky moc malé na to, aby se zde zorientovali. To Ize jednoduse vyiesit zvétSenim popiski pred
jejich zvEétsim.

Jiz zminény néstroj Selection pti vybéru oznaci ¢ast, kterd se negeneruje, tedy Céast pro
generovani zlstane ve spravné barvé. V dob¢ testovani byla barva nastavena na cervenou,
stejnou barvu ma i nastroj Brush, ale oznaCuje Cast na piegenerovani. Tento postup uzivatele

mate a neveédi jaka Cast je na pfegenerovani a jaka zlstava.
16.3 Vystup po zpracovani uzivatelského testovani

Samostatné vystupy uzivatelského testovani byly zpracovany a vychézi z n¢j n€kolik Ul a UX
uprav, které by méli zptijemnit a zlepsit uzivatelské orientovani v aplikaci a vétsi efektivitu pri

praci.
16.3.1 Outpaint

Po testovani riznych scénafii a technickych moznosti bylo zaimplementovano vylepSeni funkce

Outpaint, ktera nyni funguje tak, ze pokud uzivatel rozsiti canvas, mtize ihned kliknout na

generovani. To sebou nese i Ul zménu v podobé ikony na generovani ¢i rozsiteni.

-

imI] Edges toexpand: O | ] Expand size:  270px

Obrazek 55: Nova podoba ActionBar s funkci Outpaint, zdroj: vlastni

V pripad¢, ze uzivatel bude chtit do pozadi dodat néco specifického, mize vzdy piepnout na

nastroj Prompt, zde zménu zadat a az poté rozsifeni platna spustit.

16.3.2 Selection

Pravdépodobné nejvetsi zménou prosel nastroj Selection, ktery ma nyni jinou barvu ¢asti, kterd
neni vybrana. V naSem piipadé poloprihlednou cCernou, aby jasné zvyraznila ¢ast na

pfegenerovani.

Druhou zménou, kterd by méla uzivatelim pomahat v orientaci je pfidani voditek. Ty nejen pfi
najeti ukazou, v jaké ¢asti uzivatel za¢ne oznacovat, ukazou uzivateli béhem oznacovani i kam

mize zasdhnout, aby dokézal vyuzit plny potencial zvoleného poméru stran.
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Obrazek 56: Nova podoba nastroje Selection, zdroj: vlastni

Zvazovan je i vlastni pomér stran, ale aktuadlné nedavd s modely Stable Diffusion dobré
vysledky vzhledem k jejich uceni na specifickych pomérech, pokud se to v budoucnosti zméni,

i tato zména bude aplikovana.

16.3.3 Brush

Do tohoto néstroje byla pfiddna zména, ktera dokaze vyplnit obrys oznaceni. Vzhledem k tomu,
ze se v nékterych piipadech muze naskytnou potieba obrys nevypliiovat, je zde volitelné

vypnuti pomoci volby na ActionBaru.

Stejné jako v ptipadé Outpaintu, i zde byla potieba pfijit s novym oznacenim, uzivatel zde ma

proto na vybér ze dvou ikon — kybliku a tahu $tétcem.

Brush size: Autofill mask: ™ S

Obrazek 57: Nova podoba Actionbaru s funkci Brush (Mask), zdroj: vlastni

Uzivatelska zpétna vazba na méd Draw byla takova, ze by si ptali aby jejich obrazek ztstaval

konstatni a jen se doplnila zménéna Cast, ackoliv Ize toto implementovat a provadét to
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klasickym inpaintem, pokud uzivatel neumi kreslit ¢i nakresli rychlou zménu, mtze dostat
Spatny vysledek. Jedna se tedy o vice technickou zalezitost a to, jak detekovat oblast zmény,

vyuzit inpaint a referen¢ni obrazek.
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17 Propagace a marketing

Ve fazi, kdy je produkt hotovy ptichazi na fadu jeho samostatna propagace a marketing, ktery

dostane KIiK mezi skute¢né uzivatele.

17.1 SWOT analyza

Vzhledem k tomu, Ze se jedné o produkt novy, prvnim krokem by mé¢la byt SWOT analyza. Ta
ukdze silné 1 slabé stranky produktu, ale zaroven hrozby, které mohou nastat. Diky tomu se

muze produkt vyvarovat chybam a vést marketing spravnym smérem.

17.1.1 Strengths

Kazdy produkt ma své silné stranky, kterymi se snazi prorazit, v pfipadé KliKu se nejedna

o nic jin¢ho. Ty pomahaji byt pied piipadnou konkurenci dale.

Pokud se podivame na silné stranky KliKu, da se mluvit pfedev§im o jeho ovladani. To narozdil
od konkurence, jako je naptiklad Leonardo Al, neni slozité nebo by nemélo byt. V ptipadé
dalSich funkci, které se netykaji obrazku ¢i statické grafiky se mtize rozdélit do vice produkti,
které spolu mohou uzce komunikovat a nevytvaret tak uzivatelské prostiedi, které bude

zmatecné.

Mezi jiné vyhody mulze patfit i rychla implementace novinek, ktera je moznéa diky webovym
technologiim a moznost je v ptipad¢ potieby pfinést vS§em uzivatellim ve stejny ¢as a se stejnou

mirou funkcionality, tim se li§i od desktopovych aplikaci jako je Adobe Photoshop.

Vyvoj KliKu lidmi, ktefi se vyznaji ve vizualni tvorb¢ téz neni na Skodu a dé se povazovat za
vyhodu oproti jinym rozhranim pro Stable Diffusion, umoziiuje to vytvatet funkce ¢i postupy,

které tyto lidi potfebuji a tim dostat na trh nastroj, ktery je stvofen od kreativcl pro kreativce.

17.1.2 Weaknesses

Narozdil od ostatnich produkti, které vytvareji mezinarodni korporace, je KliK spiSe mensi
zalezitosti, to se mize odrazit ve kvalité ¢i schopnostech vysledného produktu, predevsim kvili

zna¢n€ niz§imu poctu programatorti a dostupnych zdroji.

S timto souvisi 1 vyvoj samostatné Al, ackoliv 1ze rychle implementovat ¢i opravovat funkce,
nelze tak rychle implementovat zasadni novinky, které stoji pfedevSim na schopnosti Stable
Diffusion, jeho modelech, pfipadné jinych systémech, které KliK a jeho sesterské produkty

mohou vyuzivat.
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17.1.3 Opportunities

Pokud se bavime o prilezitostech, kterych se miize produkt chytnout, je jich nékolik. Nejvétsim
je jeho vznik v akademickém prosttedi, kde se dostava mezi profesiondly, kteti ho mohou uzivat

dale 1 po ukonceni studia.

To pokracuje 1 moznosti navazat s touto skupinou lidi i kontakt a pfipadnou spolupraci, ktera

muze v ¢eském prostiedi posunout KliK vice mezi uzivatele.

Samotnou pfilezitosti je aplikovat nové postupy, které uzivatelé vymysli a tim zvysit oproti
konkurenci efektivitu ¢i kvalitu vysledktl, aniz by se muselo piimo spoléhat na vyvoj Stable

Diffusion. To samé plati i s funkcemi.

Ackoliv se nejednd pfimo o prilezitost, 1ze sem dat moznost prizptisobeni KliKu urcité
organizaci, spolecnosti ¢i konkrétnimu uzivateli pro jejich potieby, to lze nejen pomoci
knihoven, kterd konkurence vétSinou postradd, ale i pomoci moznosti cely nastroj jednoduse

upravit pro jeden dany ucel, ktery by dany subjekt mohl uzivat, to konkurence nenabizi.

17.1.4 Threats

Obecnou piekdzkou ve vyuzivani Al nastrojii mize byt i legislativa, ktera je aktualn¢ feSena
Evropskou unii. Ackoliv by se takova zména tykala v§ech néstroji, jen zlomek z nich je zalozen
pouze na Al a nepiima konkurence v podob¢é Photoshopu by mohla mit pfevahu diky svému

zakladu, ktery na umélé inteligenci pfimo nezavisi.
17.2 Marketingovy mix 4P

Definice marketingového mixu umoziiuje nejen nastavit zdkladni pravidla, které se
v marketingové komunikaci ¢i strategii musi odrazet, zaroven tim definuje i zakladni pilite,

kterych se musi drzet i produkt.

17.2.1 Produkt

Co se tyce nabizeného produktu, jedna se o obrazovy editor nové generace, ktery je pohanény
umélou inteligenci a ndastroji s ni spojeni, které nabizi jednoduché uzivatelské rozhrani pro

bézné uzivani i profesionaly.
17.2.2 Price

Aktudlné je produkt oznacen jako placeny, piesnéji placené piedplatné, ackoliv je zde moznost

pustit testovaci verzi po omezenou dobu. Cena produktu se bude v budoucnu odvijet predevsim
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od néakladd, které bude produkt potfebovat. Obecné se ale mliizeme bavit o dvou finan¢nich
modelech, jednim, ktery podléha poctu generovani, ten se pocitd podle tokenli a pfii
vypottebovani tokent je potieba dokoupit dalsi, pro naro¢né uzivatele mize existovat mési¢ni
predplatné, které nepodléha limitim tokenu a umoziluje neomezené generovani. V obou

ptipadech by méla byt cena konkurence schopna.

17.2.3 Place

Jedna se pfedevSsim o webovou aplikaci, to umoziuje uzivatelim najit a spustit aplikaci
kdekoliv, kde maji moznost byt online. Jedna se tedy o globélni distribuci, ackoliv je pfedevs§im

zamé&iena zékazniky v Ceské republice.

17.2.4 Promotion

Pro zvySeni povédomi o produktu budou pouzity predev§im socidlni sité, které¢ nejen ukazuji
samostatny produkt, ale ukazuji 1 vysledky vytvotené uzivateli (pokud to bude mozné) a tipy,

které ukazou, jak nastroj pouzit spravné i véetné kombinace s ostatnimi.

Pokud to bude mozné, budouci uzivatelé se budou s produktem ucit jiz na Skolach, tim vytvori

budouci uzivatelskou zakladnu v profesionélni a poloprofesionalni sféte.

17.3 USP

Aplikace, které jsou zalozeny na Al technologiich funguji na principu zadavani promptu, které
musi byt vétSinou dobfe zaddny a plné meta tagi, které upfesiiuji zadani a vytvaii lepsi
vysledek. To se tyka samostatnych zadani, ale i pfidavani mensich modelti v podobé Lora.
Zaroven usnadnuje spoustu postuptl, které se jinak uzivatelé musi ucit ¢i je hledat. Tim se vice

blizi aplikacim, které jsou z doby pfed Al a nemaji textové zadavani.

Diky tomu se d4 Unique Selling Proposition definovat jako ,,Less text, more KIiK*, kde KIiK

poukazuje na Cesky vyraz slova ,,click®.

[o)

17.4 Obsah propaga¢nich materiali

Po definici marketingového zakladu jako je SWOT, 4P a USP je ¢as na samostatnou kreativni
Cast, ktera definuje kratkodobou i1 dlouhodobou propagaci produktu a vhodné propagacni

materialy.
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17.4.1 Definice vhodné propagacni formy

Propagacni materidly jsou ve své podstaté definované predchozim marketingovym zakladem.
Zde se setkdme se statickou formou, kterd ukazuje vysledky uziti tohoto nastroje a zdkladni

statické propagacni materialy, které ukazuji produkt. At v abstraktni podobé ¢i konkrétni.

Statické propagacni materidly jsou samoziejmé doplnéné o animované, které vice ukazuji, jak

produkt uzivat, ¢i jsou doplnény o videa, kterd jsou ve form¢ tutoriald. Ty uci uzivatele, jak

vvvvvv

17.4.2 Spusténi produktu

Béhem prvni faze, kdy se produkt spousti ¢i uvadi mezi SirSi publikum je dtlezité ukazat jeho
prednosti oproti konkurenci, je proto dobré piedevSim ukazat jeho vyhody v podobé

jednoduchého ovladani i pro nové uzivatele v oblasti Al

To 1ze nejen ukazat v samostatnych propagacnich materidlech, ale i v podobé workshopt, které
prvni uZivatele nauc¢i piimo, jak produkt uzivat bez potfeby tutoriali ¢i asistence. Timto se

vytvoti prvni uzivatelské zakladna produktu, kterou lze déle rozsitovat.

V samotnych propagacnich materidlech tedy pfimo poukazujeme na vyhody, kterd je v podobé
snadného uZivatelského piistupu jako je naptiklad jednoduché uzivani stylizace, ControlNetu

nebo jednoduchy pfistup k promptovani.
17.4.3 Dlouhodobé hledisko

Z dlouhodobého hlediska se dostavame do tvorby obsahu, ktery postupné vzdélava uzivatele

formou tutorialii ¢i sdilenim vysledkti uzivateli s moznosti popsat jejich postup tvorby.
Objevit by se zde mélo i pfipomindni produktu, aby byl KIiK schopen konkurovat reklamné
1 jinym néstrojim, které mohou byt ptimou i nepfimou konkurenci.

17.5 Komunikac¢ni kanaly a socialni sité

DalSim krokem je definovani vhodnych komunikaénich kandli a socidlnich siti, kde uzivatelé

mohou KliK nalézt ¢i ptipadné kontaktovat v zavislosti na médiich a formach.

Pokud se bavime o statickych formach propagace, ty se musi objevit ptedevsim na mistech, kde
se pohybuje cilova skupina a protopersony. Pokud se jednd o profesiondlni uzivatelskou

zakladnu, kterd obsahuje i star§i uzivatele, ta se v Ceském prostfedi pohybuje piredev§im na
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socialni siti Facebook, kde vytvafeji komunity, to se tyka jak grafickych skupin, tak

i fotografickych, animace ¢i VFX.

Oproti tomu mladsi potencidlni uzivatelé se pohybuji pfedevsim na socialnich sitich, které
upiednostituji obrazovy material pfed textovou formou, jedna se tedy pfedevsim o Instagram,

kde miize byt sdilena jak statickd, tak animované forma obsahu.

Pokud se bavime o tutorialech, na ty samotné je dobré zvolit takovou platformu, kde je uzivatelé
¢ekaji a je vhodna na dlouha videa, zde se bavime ptedevsim o Youtube ¢i Vimeo, které dovoluji
sledovani dlouhych videi, mohou si je ukladat pro nasledujici shlédnuti ¢i je mohou nadéle

komentovat a diskutovat v pfipadé, Ze né€emu nerozumi.

Prvni uzivatelsky rozsitenou Al byla MidJourney, ktera pfesunula tuto komunitu na platformu
Discord, kde lidé tvofi u rtiznych produkti na bazi umélé inteligence fora, to stejné se tyka
1 KliKu pro ktery je tato platforma idealni, pfedev§im diky moznosti mit vice vlaken, kam
uzivatelé mohou nejen psat své tipy €i otazky, ale mohou zde mit kanal, kam mohou vpisovat

své poznamky ¢i chyby v aplikaci a tim rychle piedat zpétnou vazbu.

Pokud se nebavime o pfimé interakci s tvlrci softwaru, je mozné uzit Reddit, ktery obsahuje
subreddit s ndzvem r/Stable Diffusion, ten je aktivni a lidé si zde sdileji své dotazy, nové

aplikace, postupy, vysledky nebo novinky v odvétvi generovani obrazového Al materiélu.

17.6 Vizualni podoba propagacnich materiali

Samotna podoba propagacnich materialt se jiz odviji od samotného brandu a vytvotrené vizualni

identity ve spojenim s propagovanym sdélenim.
17.6.1 Produktové obrazky a videa

Samostatnym produktem je v tomto pfipadé nehmatatelna aplikace, to mize byt pro mnoho
uzivatell nepfedstavitelné. Diky skladb¢ uzivatelského rozhrani byla zvolena 3D podoba, ktera
zcela jasné ukazuje, jak produkt funguje ve 3 osach a vytvaii pro uzivatele mnohem

ptedstavitelnéjsi formu.
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a photo of cute girl, ultra realistic, UHD, cinematic, 50mmlens

Obrazek 58: 3D stylizace vizualnich materidlti pro aplikaci K/iK, zdroj: vlastni

Tento styl nejen umoziuje upravovat skladbu obrazkii podle potieby, zaroven je uzivateli blizsi
a zajimavéjsi formou zndzornuje, jak produkt funguje a vypada. Lze ho proto vyuzit i do ¢asti,
kde se uzivatel edukuje o novych funkcich jako jsou tutorialy, ukazky novinek skrze verze ¢i

popisky u hlavni funkei.

Zvlastni ptipady mohou byt svétové udalosti ¢i udalosti okolo aplikace, které 1ze ve scéné

jednoduse vyobrazit a zvysit tak zdjem aktualni tématem.

photo of cute giraffe, ultra realistic, UHD, cinematic, 50mm lens.

Obrazek 59: Priklad propaga¢niho materidlu reagujiciho na aktualni déni

(premiéra filmu Duna 2), zdroj: vlastni
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Ackoliv lze situalizovat podobu propagacnich 3D materiali do vSech moznych scén, jako je
naptiklad premiéra filmu Duna 2, zékladni barevna paleta se stale drzi brandové palety. To plati

ve vSech ostatnich pripadech jako je ukazani nékteré funkce.

Obrazek 60: Snimek z videa, ktery zobrazuje napovédu k nastroji, zdroj: vlastni

V takovém ptipad¢ statické ¢i animované formy tohoto stylu ukazuji ptimo scénu s ndstrojem,
nebo jeho abstraktni podobu a pokud je to mozné, tak i ptipodobnéni k redlné aktivite, kterou

uzivatelé intuitivn€ znaji, naptiklad malovani.

Takovy styl se propisuje ve vsech médiich a tedy ptipadné i prvnich vizudlnich vystupech, které
se od KliKu dostavaji k uzivatelim, naptiklad ohlaseni vetfejné beta verze, kterou mohou

uzivatelé zkousSet.

)
r beta version is out

o Q A

10k likes
KIIK_Al Slavnostné oznamujeme, Ze vefejné spoustime
prvni testovaci verzi nasi aplikace... #Less TextMoreKIiK

Obrazek 61: Ptiklad Instagramového prispévku k oznameni testovaci verze, zdroj: vlastni
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Z.avér

Tato bakalaiska prace byla zamétena tvorbu uzivatelského rozhrani pro Al generujici obrazovy
material, ktery bude vhodny pro bézného uzivatele bez potieb pokrocilych znalosti o fungovani

takovych druht softwaru.

V teoretické ¢asti byly popsany zdkladni postupy, kterych se designér pfi navrhu Ul a UX musi
drZet jako jsou uZzivatelské navyky, ale i naptiklad vybér typografie uréené pro vykreslovani na
monitoru. Na to navazuje analyza jiz existujicich design systému od spolecnosti Google, Apple
a Microsoft, které napomohli tvorbé vlastniho design systému, ten je poté soucasti celého

vysledného uzivatelského rozhrani.

V praktické ¢asti byly zjistény navyky, které potencidlni uzivatelé maji a jak casto nastroje
tohoto typu pouzivaji, stejn¢ tak byly analyzovany aktudlni nastroje, které tato uZzivatelska
skupina vyuziva. To stejn¢ jako analyza samostatného zékladu, Stable Diffusion, pomohlo
vytvaret nové funkce, které se ve vysledné aplikaci objevuji a pomohlo to pfi tvorbé UX

designu.

Jak jiz bylo zminéno, spolu s brandem a vizudlni identitou byl vytvoten i vlastni design systém,
ktery je urcen pro potieby obrazovych Al aplikaci. Tento designovy systém je aplikovéan po celé

aplikaci Kl1iK. Jsou z néj také vytvoreny néasledné propagacni a komunikaéni materialy.

Vysledkem této prace je kompletni uzivatelské rozhrani pro generovani a pravy obrazového
materialu, které je jednoduse ovladatelné pro neznalé uzivatele a obsahuje pokrocilé funkce

v podobé inpaintu, outpaintu, uziti ControlNetu ¢i v mensi mite modeld Lora.
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