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Vyuziti Al pri navrhu a optimalizaci Ul
Abstrakt

Abstrakt

Bakalarska prace pojednava o nastrojich souhrnné nazyvanych jako AI neboli uméla inte-
ligence a jejich vyuziti pfi tvorb€ a optimalizaci uzivatelského rozhrani. Prace se zaméfuje na
porovnani nastroju jako jsou generativni jazykové modely, programy pro tvorbu uzivatelské-
ho rozhrani s vyuzitim Al nebo obrazové generatory. Prace je provedena pomoci navrhu tii
skupin uzivatelskych rozhrani v né€kolika variantach za pomoci Siroké skaly jednotlivych Al
nastroju nebo jejich kombinaci za Gcelem nalezeni nejidealnéjsi kombinace nastroju z hledis-
ka Casové uspory, jednoduchosti a intuitivnosti uziti metody a ptfivétivosti a funkénosti fi-
nalniho designu. Vysledné porovnani metod navrhu ukazalo, ze mezi nejlepsi jednotlivé na-
stroje patii Uizard, Github Copilot nebo vybrané Figma pluginy. VétSina ostatnich nastroji a
postupt pfi spravném pouziti praci také urychluje.

Klicova slova

UL, uzivatelské rozhrani, uméla inteligence, uzivatelsky prozitek

Use of Al in Ul design and optimization

Abstract

The bachelor thesis deals with the tools collectively called Al or artificial intelligence and
their use in the creation and optimization of user interfaces. The thesis focuses on the compa-
rison of tools such as generative language models, Al-based user interface programs and
image generators. The work is carried out by designing three groups of user interface designs
in several variations using a wide range of individual Al tools or their combinations, in order
to find the most ideal combination of tools in terms of time saving, simplicity and the method
intuitiveness and friendliness and functionality of the final design. The resulting comparison
of design methods showed that the best single tools include Uizard, Github Copilot or selec-
ted Figma plugins. Most of the other tools and techniques also accelerate the work when used
correctly.

Keywords

Ul, user interface, artificial inteligence, user experience
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UI (User Interface) — Rozhrani, které umoziuje interakci mezi uzivatelem a pocitaCovym
systémem.

UX (User Experience) — Celkovy dojem a interakce uzivatele s produktem nebo sluzbou.

Al (Artificial Intelligence) — Uméla inteligence, ktera umoziuje pocitacim simulovat lidské
chovani a rozhodovani.

GPT (Generative Pre-trained Transformer) — Model strojového uceni vyvinuty spole¢nosti
OpenAl schopny generovat lidské znéjici text.

XD (Adobe Experience Design) — Graficky nastroj od spolecnosti Adobe pro navrh
uzivatelského rozhrani a interakce.

ReLU (Rectified Linear Unit) — Aktivacni funkce pouzivana v neuronovych sitich, ktera
zajistuje nelinedrni transformaci vstupnich dat.

NLP (Natural Language Processing) — Vétev umélé inteligence, ktera se zabyva
porozumeénim, interpretaci a generovanim lidského jazyka.

HTML (Hypertext Markup Language) — Znackovaci jazyk pouzivany pro tvorbu webovych
stranek a jejich strukturu.

CSS (Cascading Style Sheets) — Jazyk pouzivany pro definovani vzhledu a forméatovani
webovych stranek a dokumentd v HTML.



Vyvoj uzivatelského rozhrani (UI) se stava stale slozit€j§im a narocnéjSim procesem. S narus-
tajici naroCnosti pozadavkl uzivateli a rychlym tempem technologického pokroku se
designéfi a vyvojafi ocitaji pred vyzvou zajistit, aby jejich UI bylo intuitivni, atraktivni a
efektivni.

V této praci se zaméfime na pruzkum jednotlivych nastroji vyuzivajicich umélou inteligenci
(AD) a budeme diky nim navrhovat a optimalizovat uzivatelské rozhrani. Prace se bude za-
byvat riznymi typy Al nastroju a to jak jazykovymi modely jako je ChatGPT nebo Microsoft
Copilot, tak i nastroji ur€enymi piimo pro tvorbu uzivatelskych rozhrani jako jsou nekteré Al
pluginy v Siroce rozsifeném softwaru Figma.

Tato prace si klade za cil prozkoumat rizné metody a techniky vyuziti Al pfi navrhu a opti-
malizaci uzivatelského rozhrani a zjistit zda-li nabizi Casovou usporu a zlepSeni kvality vy-
vojového procesu a zda-li vylepSuji vzhled a uzivatelsky zazitek finalniho produktu.



Uzivatelské rozhrani je podmnozina oboru zvaného interakce clovéka s pocitacem. Tento
obor se zabyva studii, planovanim a designem vztahu a interakci mezi ¢lovékem a pocitaCem
tak, aby byly potieby uzivatele co nejefektivnéji uspokojeny. Designéfi musi vzit v potaz
mnoho faktori pfi navrhovani uzivatelského rozhrani. Mezi né patii potfeby a oCekavani
uzivatele, fyzické limity a schopnosti uZivatelt a atraktivnost a piijemnost designu. (Galitz
2007)

Uzivatelské rozhrani 1ze definovat jako tu Cast hardwaru a softwaru, kterou muze uzivatel vi-
dét, slyset, dotykat se ji Ci jinak s ni interagovat a ovladat ji. (Galitz 2007)

Jedna z prvnich definic User Experience (UX) zni nasledovné: , User experience zahrnuje
vSechny aspekty interakce koncového uzivatele se spolecnosti, jejimi sluzbami a jejimi produkty*
(Don a Jakob 1998). Jedna z novéjSich definic uzivatelského prozitku je ,, Vytvareni a syn-
chronizace prvka, které ovliviiuji zkuSenosti uzivatel s urcitou spolecnosti, s cilem ovlivnit
jejich vnimani a chovani“ (Unger a Chandler 2009). Mezi tyto prvky patii prvky, kterych se
uzivatel maze dotykat (napiiklad hmotné produkty a obaly), které muze slyset (reklamy a
zvukové podpisy), a dokonce i citit (viin€ jidla v restauraci) (Unger a Chandler 2009).

Jednim z nejdualezitéjSich principi UX je tedy presné splnéni potieb zakaznika. Dale je to
jednoduchost a elegance, diky nimz vznikaji produkty, které je radost vlastnit a pouzivat. UX
design samoziejmé nema vyhody jen a pouze pro uzivatele. Dle studie od Oxford Journal Inter-
acting With Computers patii mezi cile UX designu zvySovani spokojenosti uzivatele a jeho loaja-
lity, jednoduchost pouziti a potéSeni ¢i prozitek z pouzivani produktu (Kujala et al. 2011).

Hlavnim cilem uzivatelského rozhrani je naplnit vSechny potieby uzivatele, za ucelem ziskani
jejich loajality. Jedna nutné védét, kdo bude koncovym uzivatelem a adekvatné tak navrhnout
uzivatelské rozhrani. Pfed jeho samotnym navrhem je tfeba znat nékteré principy UI designu.
(Deacon 2020)

Prvnim principem je konzistence, kdy pfi jejim nedodrzeni se stava produkt slozitym. Je tfeba
byt koherentni v barvach, hranicich, fontech a velikosti pisma, stylu a efektech. Konzistence
také zjednodusSuje praci Ul designéra, jelikoz staci vytvorit jeden souvisly design pro cely
produkt. Konzistence se také tyka dodrzovani stylu, ktery odpovida tématu. Dal§im prvkem
konzistence je stabilni funkCnost, coz znamena, ze naptiklad kliknuti na logo spolecnosti pie-
sune uzivatele vzdy na hlavni stranku a nikdy jinak. (Deacon 2020)

Dodrzovani druhého pricipu responsivity je dilezité zejména pokud se aplikace Ci stranka
dlouho nacitaji nebo pokud vSechna tlacitka maji dlouhou odezvu. To muze vést k odlivu
uzivateld. Zde je dilezité zvazit implementaci vlastni chybové stranky pfi nepovedeném na-
¢teni, jelikoz dava uzivateli vice informaci nezli zakladni chybova stranka. (Deacon 2020)

Pouzivani znamych termint a vzhledt stranek z jinych stranek napomaha uzivatelim se rych-
leji seznamit s vlastnim produktem. Jedna se o pojmy jako jsou registrace, piihlaSeni, menu,
domovska stranka a dalsi. (Deacon 2020)
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V neposledni fad€ je nutné dat uzivateli jednoduchy pfistup ke kontaktim a odkazim na dalsi
relevantni stranky. (Deacon 2020)

UX ma podle Joela Marshe pét hlavnich ingredienci: psychologii, pouzitelnost, design,
copywriting a analyzu. Psychologii uzivatele je tfeba se zabyvat piredevs§im kvili pochopeni
cild a uceld UX. K jejimu porozuméni je tieba klast si otazky jako napiiklad: ,,Jaka je motiva-
ce uzivatele zde byt?“, , Kolik d4 uzivateli praci dostat se tam, kam chce?, , Jaké ziska na-
vyky pfi opakovaném uzivani produktu?* a dal§i. (Marsh a Marzéan 2016)

> M

Dobra pouzitelnost je vyjadiena predevsim jednoduchosti a piehlednosti, aby produkt mohl
pouzivat i méné znali uzivatelé. K tomu je tfeba vyuzivat nékterych principt. Napftiklad, zda
je mozné uzivatele zapojovat do urCitych procesi méné, jak predejit ¢astym uzivatelskym
chybam nebo zda davame uzivateli vSechny a zaroven ne piilis potfebnych informaci.

UX design je predevsim o funkcnosti a nikoliv o stylu ¢i o uméleckém vyjadreni. Je dilezité
drzet design jednotny, Ucelny, prehledny a srozumitelny. (Marsh a Marzan 2016)

Copywriting je ¢innost nebo zaméstnani spocivajici v psani texti pro ucely reklamy nebo ji-
nych forem marketingu. Cilem copywritingu je prodej vyrobki nebo sluzeb (Loktionova
2023). Pti psani texti pro UX je hlavni pfimocarost, jednoduchost a funkcnost sdéleni (Marsh
a Marzéan 2016).

Analyza je rozdélujicim prvkem mezi UX designem a jinymi tipy designu a je teba ji provést
objektivné a nehledét pouze na absolutni Cisla, ale i na relativni zmény v chovani zakaznika.
Je také dulezité védet, jak tuto analyzu vyuzit pro dalsi zlepSeni UX. (Marsh a Marzan 2016)

UI/UX design v dne$ni dob€ vstupuje do nové éry. To se déje nejen diky nastupu Al nastroju,
ale i v obméné designovych nastroju obecné. Trh v poslednich nékolika let ovladla kolabora-
tivni webova aplikace Figma. Ta preskocila vektorovy graficky editor Sketch, ktery mél
prevahu v letech predchazejicich. Spolecné s témito aplikacemi vyuzivaji designéfi i nékteré
nastroje od firmy Adobe, jako je napfiiklad vektorovy néavrhatsky nastroj Experience Design
(XD), rastrovy graficky editor Photoshop nebo vektorovy graficky editor Illustrator a jejich
vyuzivani je v tomto pramyslu pevné zakofenéno. (Geoco et al. 2023)
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Graf 1: Vyvoj podilu UX nastroji na trhu mezi lety 2017-2023

1.3.1 Figma

Jeden z divodu popularity softwaru Figma je fakt, Ze jeji relativné Stédry zakladni plan je
zdarma a pfistupny ve dvou formach: ve webovém prohlizeci a v samostatné aplikaci, coz za-
roven znamena, ze je pristupny na vSech operacnich systémech. Jedna se o software zalozeny
na cloudové technologii a tudiz je nutné internetové pfipojeni, avSak ma 1 funkci ukladani do
mistni cache pfi vypadku pfipojeni. (Staiano 2022)

Jedna z nejvétSich sil a fundamentalnich principt softwaru Figma je schopnost pracovat v
tymu v realném Case na jednom projektu, coz vyrazné zjednodusuje praci oproti ostatnim na-
strojum, a to predevs§im pfi praci ve velkych tymech. (Staiano 2022)

Dalsi silnou strankou tohoto softwaru je Gspésné zavedeni celé sady navrharskych nastroji.
Drive bylo potieba kombinace né€kolika nastroji pro kompletni designersky proces, ale Figma
je schopna tvorit komplexni rozhrani, od brainstormingu, na¢rtu modelu, prototypovani az po
sdileni prostedku. (Staiano 2022)

Posledni silnou strankou je velmi silna a aktivni komunita a platforma pro sdileni napadi a fe-
Seni problému. Pro ucely této prace je nejdalezitéjsi predevs§im modularita Figmy, kdy jak vy-
vojari, tak komunita vytvareji velké mnozstvi bezplatnych plugini. Zde pfichazeji na scénu
Al nastroje, které 1ze jednoduse stahnout a implementovat pfimo do Figmy. (Staiano 2022)

1.3.2 Adobe a Sketch

Nejstarsi moderni praktikou v oblasti UI/UX designu je pouzivani kombinace softwaru Adobe
Photoshopu a Illustratoru. Adobe Photoshop je rastorovy graficky editor vytvoreny predev§im
pro upravovani fotografii. Adobe Illustrator je vektorovy graficky editor uréeny k tvorbé fi-
remnich log, kreslenych obrazii a animaci.
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Sketch je designova aplikace ur¢ena ptimo pro UI/UX designéry na rozdil od téchto dvou
existujicich Adobe aplikaci urCenych pro fotografy a umeélce. Sketch zjednodusilo
designovani, ale jeho nejvétsim uskalim je nekompabilita s Windows. (Schwarz 2017)

Adobe tedy pfislo s Adobe Experience Design (zkracené Adobe XD), které obsahuje vSechny
relevantni vlastnosti Photoshopu a Illustratoru a nabizi podobné prehlednou aplikaci jako
Sketch a to s rozsitenymi UI desigerskymi schopnostmi a na SirSim poli platforem. (Schwarz
2017)

Diky rostouci popularité Figmy firma Adobe na konci roku 2022 vyjadfila zdjem o koupi a
slouCeni se se spole¢nosti Figma (Palmer 2022). Toto slouceni bylo vSak od pocatku kri-
tizovano Sirokou designovou komunitou a bylo vySetfovano jak v USA (Sisco 2022), tak i v
EU (Chee 2023). Beéhem roku 2023 oznamilo Adobe, ze produkt XD vstupuje do rezimu
udrzby a zaroven prestalo byt samostatné dostupné. V prosinci 2023 obé firmy oznamily, ze
sloucent rusi a dnes je budoucnost produktu Adobe XD nejasna (Field 2023). I proto nebudou
tyto softwary v této praci vyuzivany, navic Adobe XD nyni neni dostupné v neplacené verzi.
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Pocatky hloubkového uceni sahaji do roku 1943, kdy Walter Pitts a Warren McCulloch vydali
prvni umély linearni vypocetni model inspirovany biologickym neuronem. Tento model umél
reprezentovat jednoduchy rozhodovaci proces a pouzival tzv. prahovou logiku (Chandra
2022). Americky psycholog Frank Rosenblatt v roce 1957 rozsifil tento model o vahy, pomo-
ci kterych bylo mozné rozpoznat kategorii vstupt vkladanych do modelu a dal tomuto modelu
nazev Perceptron (Rosenblatt 1957). Po tomto objevu se zacala oblast biologickych metod
uceni rozvijet diky pfilivu financnich prostfedkt a akademického zajmu (Pan 2016).

Avsak o patnact let pozdéji dokazali Marvin Minsky a Seymour Papert ve své knize Per-
ceptrons, ze se tento model neni schopen naucit funkci XOR (Minsky a Papert 1972), coz vy-
razné ochladilo z4jem o tuto oblast vyzkumu (Pan 2016).

Az na pomezi 80. a 90. let se zacala rodit nova vina vyzkumu hloubkového uceni znama jako
konekcionismus. Hlavnim objevem byl algoritmus zpétného §ifeni chyby vynalezen Davidem
Rumelhartem, Ronaldem Williamsem a Geoffrey Hintonem. Tento algoritmus ukazal, ze sit
muze byt trénovana pomoci zpétného vkladani chyby do algoritmu, za ucelem zhodnoceni
jednotlivych uzld sité a vyhodnoceni, které z téchto uzla pfrispély k finalnimu vystupu. Pfi
kazdé iteraci je tento algoritmus schopny snizit chybu pomoci Upravy vah pro nasledujici ite-
raci. (Rumelhart et al. 1986)

Tento algoritmus poprvé prakticky vyuzil Yann Lecun v roce 1989 pfi trénovani konvoluc¢ni
neuronové sité k rozpoznavani rué¢né psanych Cislic (LeCun et al. 1989). Avsak i tento posun
v teorii hlubokého uceni a jeho nové ziskana schopnost uceni se riznych ukold nemohla byt
vyuzita a to predevs§im diky malému setu trénovacich dat a velmi omezené rychlosti tehdejsi
vypocetni techniky (Pan 2016).

Dalsi posun pfisel az v roce 2006, kdy Geoffrey Hinton vynalezl tzv. Deep Belief Networks,
diky kterym bylo mozné provést efektivni trénovani hlubokych neuronovych siti, které byly
nékolik vrstev hluboké pomoci ,,chamtivého™ predtrénovani po vrstvach (Hinton 2009). Tento
objev znovuobnovil zajem o vyzkum v oblasti neuronovych siti a v roce 2012 byla vytvorena
konvolu¢ni neuronova sit' s nazvem Alxanet, ktera snizila predchozi chybovost z 26% na
15,3%. Toto posledni snizeni chybovosti neuronovych siti je ten objev, ktery nastartoval
dnesni zajem védct a spolecnosti o hluboké uceni (Pan 2016).
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2.2.1 Perceptrony

Perceptrony lze brat jako predchidce hloubkového neuronového uceni. Perceptron je schopen
se naucit jednoduché klasifikaéni tkoly, pokud vime, Ze existuje mnozina vah, ktera by byla
schopna rozdélit vzorky na tfidy pomoci pfimky .

output

Graf 2: Schéma perceptronu

Na grafu mizeme vidét vstupy x a vahy W. Vstupy jsou nasobeny vahami, ¢imz se urcuje du-
lezitost jednotlivych vstupt (vlastnosti). Cislo 1 reprezentuje prednastavené parametry (b =
bias). y = Wx + b je rovnice pfimky a jedna se o tzv. linearni klasifikator, ktery dokaze pomo-
ci pfimky rozdélit body dat na tfidy.

Pfi prvnim prabéhu jsou vahy nahodné inicializovany na mala Cisla. Vahy jsou pak nasobeny
se vstupy a poté jsou vSechny vysledky linearné seCteny. Vysledna suma je pak vlozena do
aktivacni funkce. V perceptronu je aktivacni funkci funkce jednotkového skoku. Ta rozdéli
vzorky do jednotlivych tfid na zakladé prahové hodnoty nula. Kazdou vypoctenou klasifikaci
pak algoritmus porovna se skutecnosti. Pokud byl vzorek spravné klasifikovan, tak model ne-
méni zadné vahy, v opa¢ném piipade provede zmény ve vahach tak, aby pfi pfistim pruchodu
byla vétsi Sance spravné klasifikace pro dany vzorek. (Pan 2016)

2.2.2 Aktivacni funkce

Perceptron pouziva linearni aktivacni funkci, ktera je schopna rozdélit pouze ty problémy,
které jsou linearné rozdélitelné. Vétsina komplexnéjsSich problému se slozitéjSimi distribucemi
dat vSak potfebuje déleni nelinearni, kdy dochazi k pouziti nelinearnich aktivacnich funkei.
(Pan 2016)

V hloubkovém uceni se pouziva né€kolik druht nelinearnich aktivacnich funkci a to jsou na-
piiklad funkce sigmoidni, hyperbolického tangentu, rektifikovana linearni a dalsi, pficemz
kazda z téchto funkci je uzitecna pro Sirokou skalu ukont, ale kazda ma také své idealni pou-
ziti. (Kfivan 2021)

17



Sigmoidni aktivacni funkce se pouziva predevsim pro binarné€ klasifika¢ni ukoly, kde jsou tii-
dy vzajemné se vylucujici. Hlavni myslenkou je zredukovat velky rozsah moznosti na mensi
rozsah, ktery je spojity a omezeny. Sigmoida je spojita funkce, coz znamena, ze je diferen-
covatelna, diky ¢emuz muzeme vzit jeji derivaci a pouzit ji pii zpétném Sifeni béhem tré-
novani hluboké neuronové sité. (Sharma 2022)

(I)(:) CD(:) = : -

8 7 6 5 4 3 .2 A 0 1 2 3 4 5 [ 7 B
Zz
Graf 3: Sigmoida

Z grafu lze vycist, ze sigmoidni funkce ma vstup z, kterym je soucet nebo Cisty vstup z line-
arniho vypoctu. Poté je tento vstup z transformovan do bodu podél své kiivky reprezentované
osou y. Vysledkem je Cislo od nuly do jedné a tento vysledek lze interpretovat jako jistotu s
jakou lze fict, ze vzorek patii do urcité tfidy. Druha interpretace vysledku je ta, Ze povazuje-
me hodnotu 0,5 za prah, ktery urCuje, do které tfidy vzorek patii a podle toho, zda je hodnota
vys$§i nebo nizsi nez 0,5, tak vzorek patii bud’ do prvni nebo druhé tfidy. Proto je sigmoidni
aktivacni funkce vSeobecné pouzivana jako aktivaéni funkce u binarnich klasifikacnich
problémi v hloubkovych neuronovych sitich. (Pan 2016)

tanh(x)

1

Graf 4: Hyperbolicka tangenta
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Hyperbolicka tangentni (dale tanh) aktivacni funkce ma Siroké vyuziti v hlubokych neuro-
novych sitich, zeyména jako aktivacni funkce v rekurentnich neuronovych sitich. Jedna se o
posunutou verzi sigmoidni aktivacni funkce a jejim vystupem je §ir§i rozsah hodnot. Stejné
jako predesla funkce jsou vstupem vysledky z linearnich vypocta, které vSak transformuje na
hodnoty mezi -1 a 1. Pro problém binarni klasifikace je prahem nula. Vysledek z tanh ak-
tivacni funkce je rozprosten po Sir§im numerickém rozsahu a navic je plné diferencovatelny
(Sharma 2022).

f(x) = max (0.x)

Graf 5: Rektifikovana linearni aktivaéni funkce

Rektifikovana linearni (Rectified Linear Unit — ReLU) aktivaéni funkce, se stala téméf stan-
dardem mezi aktivaCnimi funkcemi ve skrytych vrstvach a to pfedevsim diky jeji spolehlivosti
v praxi oproti sigmoidni nebo tanh funkci (Sharma 2022). Nejvétsi vyhodou pouziti ReLU je
nizsi tendence k mizeni gradienti béhem tréninku. Fenomén mizejicich gradienti nastava,
kdyz se gradienty, které se §ifi po vrstvach, stanou tak malymi, ze se diivéjsi vrstvy v neuro-
nové siti nenauci to, co pozdéjsi vrstvy jiz znaji. Tento problém je predevsim znatelny ve vel-
mi hlubokych trénovacich sitich. ReLU diky své povaze nulovani zapornych hodnot s timto
problémem bojuje (Pan 2016).

Vstup ReLU je vysledek linearniho vypoctu. Pokud je soucet vstupti zaporny, tak je vystupem
nula, pokud je vstup kladny, tak ponechava vstupni hodnotu, tudiz se jedna o maximum mezi
nulou a danou hodnotou.

Existuji 1 modifikace ReLLU, jako je napfiklad propustna Rel.U, ktera povoluje propustit maly
rozsah zapornych hodnot (Sharma 2022).

2.2.3 Dopredna neuronova sit’

Dopredna neuronova sit’ je jedna z nejjednodusich siti, které kdy byly vytvoreny. Informace
proudi pouze jednim smérem a to dopiedu, coz znamend, Ze neobsahuje zadné cykly (Wood
2019). Doptedna neuronova sit’ se také oznacuje jako vicevrstvy perceptron. Hlavni rozdil
mezi vicevrstvym perceptronem a algoritmem uceni perceptronu spociva v tom, ze prvni z
nich se sklada z vice vrstev, vice neuront a k trénovani sité pouziva algoritmus zpétného §i-
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feni pomoci gradientniho sestupu. Dopfednd neuronova sit’ je tvorena tfemi typy vrstev:
vstupni, skrytymi a vystupni (Pan 2016).

outputs
inputs

input hidden output
layer layer layer

Obrazek 1: Dvouvrstva dopfedna neuronova sit’

Na obrazku je dvouvrstva doptedna sit, jelikoz vstupni vrstva se nezapocitava. Vstupni vrstva
obsahuje data, ktera jsou piivadéna do sité ve formé informativnich znakd. Sipky reprezentuji
vahy sité, pti¢emz zde na grafu jsou vSechny neurony jedné vrstvy propojeny se v§emi neuro-
ny nasledujici vrstvy. Takové vrstvy se nazyvaji plné spojenymi nebo hustymi vrstvami.
Samotné uceni dopiedné neuronové sité probiha ve skrytych vrstvach, zde na obrazku je pou-
ze jedna. Vstupni znaky jsou transformovany z jedné reprezentace do dalsi, aby bylo mozné
se naucit jejich zakladni vzor. Tyto vrstvy se nazyvaji skrytymi jelikoz nelze pfimo sledovat,
co v nich probiha. Vystupni vrstva pocita kone¢nou predikci sit€ za pomoci vzorua, které byly
nauceny predchozimi vrstvami. Typ aktivac¢ni funkce pouzity ve vystupni funkci zavisi na
typu problému (Pan 2016).

2.3 Zakladni principy strojového uceni

2.3.1 Modely strojového uceni

Strojové uceni se déli na tfi hlavni odvétvi: uceni s ucCitelem, uceni s CasteCnym ucitelem,
uceni bez ucitele a zpétnovazebné uceni (Wakefield 2022). Toto dé€leni vzniklo na zaklade
typu problému, které se snazi vyfesit.

Ta nejpopularngjsi a ta s nejvét§im komercnim vyuzitim je u€eni s ucitelem. Tuto tfidu metod
spojuje predevsim to, Ze trénovaci data jsou slozena ze vstupnich objektt, které jsou predem
oznackovana pozadovanymi vystupnimi ohodnocenimi, diky kterym se poté mize dany
model strojového uceni zlepSovat. S kazdym prachodem se model snazi priblizit k t€émto pre-
dem danym vystupnim ohodnocenim (Pan 2016).
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Hlavni vyuziti je pfi regresnich nebo klasifika¢nich ulohach. Vystupem totiz mohou byt bud’
spojité hodnoty vyuzivané pfi regresi anebo binarni hodnoty pfi klasifikaci. Pti klasifikaci se
predpoklada, ze natrénovany model bude schopen pfijmout vstup a predpovédét, do které tii-
dy patfi. Pfi trénovani je modelu pfedstaveno mnoho oznackovanych dat a postupné se tak uci
predpokladat spravné kategorie. Z pocatku jsou vystupy nahodné a tudiz nepresné, ale s kaz-
dym dal$im prichodem je chybovy signal poslan do modelu a tento signal je pouzit jako uci-
tel, diky kterému se model 1épe nauci vyhodnocovat znaky, které povedou ke spravné kla-
sifikaci. Pfi regresnich ulohach je cilem predpoveédét jedno realné Cislo (Hahne et al. 2008).

Klasifikacni modely 1ze vyuzit napfiklad pfi automatickém filtrovani mailu nebo detekci pod-

vodu finanénimi institucemi, kdy tyto modely mohou rychle rozeznat podvodné bankovni
prevody od téch béznych. Regresni modely se Casto vyuzivaji pfi cenotvorbé, naptiklad pri
urovani ceny nemovitosti 1ze vzit udaje o dal§ich nemovitostech v oblasti jako je cena, rozlo-
ha, pocet pokoju, index kriminality anebo dostupnost ob¢anské vybavenosti pro urceni jedné
idealni ceny pro danou nemovitost (Pan 2016).

Uceni s ¢asteCnym ucitelem je podobné tomu s ucitelem, ale pouziva jak oznaCkovana, tak ne-
oznackovana data. Oznackovana data jsou informace, které maji smysluplné znacky, diky kte-
rym muze algoritmus datim rozumét, mezitim co neoznackovana data tuto informaci nemaji.
Diky jejich kombinaci miizeme algoritmus naucit oznackovat neoznackovana data (Wakefield
2022).

Uceni bez ucitele se zabyva strojovym ufenim, které pfijima surova vstupni data. Od modelu
se predpoklada, ze bude schopny ve vstupnich datech najit n¢jaké vzorce a korelace, které po-
pisuji dana data. Hlavnim rozdilem oproti modeltim s ucitelem je tedy to, Ze zde nejsou data
nijak pfedem oznackovéna a tim padem je model bez ucitele svym vlastnim ucitelem. Uceni
bez ucitele 1ze vyuzit pfed pouzitim uceni s ucitelem a to k tomu, abychom pochopili surova
data a mohli je spravné€ oznackovat (Pan 2016).

Dvé hlavni vyuziti jsou shlukovani a snizovani dimenzionality. Pfi shlukovani se snazi model
bez ucitele seskupit data do podobnych skupin (Hahne et al. 2008). Modely shlukovani se vy-
uzivaji napiiklad v e-commerce a to pii fazeni zakaznikt do skupin podle jejich chovani, kdy
jim lze na zaklad¢ téchto skupin nabidnout personalizovanéjsi nabidku (Pan 2016).

Redukce dimenzionality se pouziva pro vyluCovani znaku, které nejsou uzitecné. Toto je dua-
lezitym krokem pfed uCenim s ucitelem jelikoz se zbavime zavadéjicich znakl, které by
kontaminovaly, matly nebo zpomalovaly trénovaci proces. Redukce dimenzionality tak odhali
jen ty nejpotiebnéjsi znaky, ¢imz zvysi vykon a presnost modelu s ucitelem (Hahne et al.
2008).

Zpétnovazebné uceni spociva v trénovani modelu, ktery konstantné ziskava informace ze své-
ho okoli a je nucen tyto data zpracovat a na zakladé nich provést akci, ktera maximalizuje
pravdépodobnost dosazeni vytyCeného cile. Tento typ uceni se rychle vyviji a zatim ma vyu-
ziti pfedevsim v hernim pramyslu, ale doufa se, ze bude mozné tento typ uceni vyuzivat pro
vyzkum 1ékd, v robotice nebo v samofidicich vozidlech (Pan 2016).
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2.3.2 Prace se strojovym ucenim

Strojové uceni je velice silny nastroj pro feSeni celé fady problému, je vSak tfeba ustanovit
pracovni postup, diky kterému bude mozné zirocCit moznosti strojového uceni naplno. Jako
prvni je zapotiebi jasné definovat problém, ktery budeme fesit, coz znamena nejen urceni
toho, o jaky typ problému se jedna, ale zdali je vibec feSitelny pomoci strojového uceni .

Po zjisténi, ze je tento problém vskutku feSitelny pomoci strojového ueni, musime sestavit
sadu dat, ktera bude obsahovat dostatek informaci k vyfeSeni problému a zaroven musi byt
data patficné oznaCend, pokud to typ problému a algoritmus, kterym dany problém budeme
resit, vyzaduyje.

Ziskana data musi byt vyfiltrovana a predzpracovana tak, aby mohla byt vlozena do algorit-
mu. Déle je tfeba urcit, co povazujeme za uspéch v ramci modelu, zda budeme pouzivat jako
metriku pfesnost vystupu nebo naptiklad stfedni kvadratickou chybu. VSechna tato rozhodnuti
zavisi na typu problému a na pozadovaném vysledku.

Déile je tfeba vytvorit hodnotici protokol, coz vyzaduje rozde€leni dat na trénovaci, validacni a
testovaci Cast. Trénovaci set dat bude pouzit na trénovani modelu, valida¢ni se pouziva k la-
déni modelt s nejlepsSimi vysledky. V posledni tadé je vytrénovany model testovan na
testovaci sadé dat, kdy je méfena jeho vykonnost. Timto postupem ziskame odhad toho, jak se
bude dany model chovat pfi praci s realnymi daty (Pan 2016).

2.3.3 Predzpracovani dat

Predzpracovani dat, neboli ,,data preprocessing™ je velice dulezita ¢ast vyvoje modelu
strojového uceni. Jelikoz by bylo chybné pfedpokladat, ze model je schopen objevovat korela-
ce z libovolnych dat, tak je velka Cast Casu vyvoje modelu strojového uceni stravena prave
predzpracovanim dat.

V datech musi byt zakodovany predpoklady navrzené na zakladé odbornych znalosti v dané
oblasti, které prezentuji data zptisobem, ktery usnadiiuje modelim strojového uceni naucit se
mapovani ze vstupt na vystupy. Tyto pfedpoklady mohou mit podobu feature engineeringu,
kdy jsou data pfed vlozenim do modelu transformovana do jednodusSich reprezentaci. I
presto, ze strojové uceni snizilo dulezitost odbornych znalosti, je tfeba mit na paméti, ze data
musi byt modelu pfedlozena tak by jim rozumél a aby se z nich mohl dobfte ucit (Pyle 1999).
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3 UX/UI Al nastroje

3.1 Soucéasné vyuziti Al v prumyslu

Al Usage

Do you use an Al assistant as part of your regular work?

o

200 400 600 800 1,000 1,200 1,400 1,600

Yes, often

Yes, occasionally

No, but I used to

No, but I would like to

No, not at all

Graf 6: Pouziti umél¢ inteligence v bézné praci respondentd

Podle prizkumu na strance UXTools z roku 2023 mezi respondenty, jimiz jsou uzivatelé
pracujici v tomto oboru, 65% z nich uvedlo, ze pouziva Al nastroje a pouhych 13% odpove-
délo, ze Al nepouziva a nema o jeho pouzivani zajem. Jiz z tohoto udaje lze vy¢ist jak velkou
roli hraje Al v UI/UX designu a vyvoji. (Geoco et al. 2023) Dalsi dotaz se tykal jakého
konkrétniho Al asistenta respondenti vyuzivaji. Dominantni pozici ma ChatGPT s 84% podi-
lem respondentt uvadéjicich praveé tento nastroj jako jejich primarniho AI pomocnika.

Al Assistants

Which AI assistant do you primarily use?
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ChatGPT
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Bing

Copilot
Claude

Other

Graf 7: Typ nejcastéji uzivané umélé inteligence mezi respondenty



Dalsi jazykové modely v popularité pokulhavaji a Github Copilot jako Al generator kodu neni
mezi predevsim UI/UX designéry tolik pouzivany. V kategorii ,,Dalsi“ muizeme narazit na
generativni nastroje jako Midjourney nebo Adobe Firefly. (Geoco et al. 2023)Dalsi dva dota-
zy se tykaly davéru v Al nastroje a jejich konkrétni vyuziti. V UI/UX komunité pfevazuje op-
timismus a pozitivni divéra v tyto nastroje.

Confidencein Al
How confident do you feel in your understanding of this generation of AL
tools?
0 200 400 600 800 1,000 1,200 1,400
Not Very confident _

Not at all confident l

Graf 8: Duvéra respondentl v umélou inteligenci

Co se ty¢e vyuziti tak 1ze vidét Sirokou skalu vyuziti v témért vSech krocich a kategoriich, pii-
¢emz nejvetsi podil, neboli 12% uzivateld, zaskrtlo ze, pouziva Al pii Ul designu. (Geoco et
al. 2023)

Al Usage Across Tool Categories

Are you using AI within any of the tools you selected for [category]? (as a
percentage)

UI Design

Basic Prototyping
Advanced Prototyping
Digital Whiteboarding
Design Systems

User Testing
Research Repository

Research Recruiting

Portfolio Builders

Graf 9: Pouziti umélé inteligence v ruznych odvétvich
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3.2.1 ChatGPT

ChatGPT je (GPT - generativni predtrénovany transformator) AI chatbot, ktery vyuziva
pokrocilé zpracovani pfirozeného jazyka (NLP) k realistickym konverzacim s uzivateli. V
soucasné dobé se jedna o nejrozsitenéjsi Al chatbot vibec. Existuji dvé hlavni verze ato 3.5 a
4, pticemz ChatGPT-4 je placena pokrocila verze. ChatGPT je schopen konverzace, psani
¢lankd, fiktivnich ptibéha, pocitacového kodu, odpoveédi na dotazy a jeho pokrocila verze ma
rozpoznavani a tvorbu obrazka (o tuto funkci se stara generator obrazka z textu DALL-E) ¢i
umi simulovat béh kodu nebo brat informace ptfimo z webovych stranek. (Greengard 2022)

ChatGPT byl vytvoten firmou OpenAl, ktera byla zalozena roku 2015 jako non-profitova or-
ganizace prednimi odborniky v oboru, v€etné podnikatele Sama Altmana a podnikatele Grega
Brockmana. GPT-3 byl predstaven v ¢ervnu roku 2020 a vydan v listopadu 2022 vefejnosti a
setkal ze s obrovskym zajmem, kdyz jiz prvni tyden bylo registrovano pfes milion uzivateld.
(Greengard 2022)

ChatGPT je trénovan na datech z internetu a z dalSich vefejné€ dostupnych zdroji. Poté bylo
pouzito uceni s ucitelem (viz. 3.3.1). Lidé fungovali zaroven jako uzivatelé a jako trenéfi, kdy
vybirali nejvhodnéjsi odpovédi z nékolika vygenerovanych odpovédi a té dali nejvyssi hodno-
ceni. Vysledky byly vylepSeny pomoci posilovaciho algoritmu Proximal Policy Optimization,
ktery pouziva techniku podobnou stochastickému gradientnimu sestupu. Vysledkem byl ultra-
rychly vykon pfi snizeném vypocetnim vykonu potfebném k provozu ramce NLP (Schulman
etal. 2017).

ChatGPT mélo limity pfedevsim pii generovani vysledkt o udalostech, které se udaly po jeho
hlavni trénovaci fazi a to do zari 2021 a tudiz byly nékteré informace zastaralé. Tento
problém byl vSak v fijnu 2023 vyfeSen a ChatGPT m4 piistup k sou¢asnému webu (Radford a
Kleinman 2023). Mezi pretrvavajici problémy patfi vytvareni nesmyslnych odpovédi, tenden-
ce psat prilis obsahlé texty, pokladani Spatnych upfesiujicich otazek. Mala zména v dotazu
muze vygenerovat velice rozdilné vysledky (Greengard 2022).

3.2.2 Microsoft Copilot

Microsoft Copilot je Al chatbot vydany v lednu 2023 jako zabudovana funkce vyhledavace
Microsoft Bing a prohlize¢e Microsoft Edge (Mehdi 2023). Jeho jadrem je Prometheus, coz je
model vytvofeny na zakladé GPT-4 vylepSeny o Bing indexovani, fazeni a vysledky vyhle-
davani. Prometheus spojuje GPT-4 a Bing pomoci setu internich dotazi, které jsou opakovany
pomoci Bing Orchestratoru. Bing vyhledava vysledky na internetu a jejich korespondujici re-
levanci a predava je GPT, které vygeneruje interni dotazy, které poté opét preda Bingu a takto
opakované pod taktovkou Orchestratoru. (Ribas 2023)

Oproti ChatGPT je Microsoft Copilot schopny spravné odpovidat na dotazy o aktualnim po-
Casi, zpravach, sportu a burze. Prometheus také umi mnohem lépe prikladat presné citace, kdy
si uzivatelé mohou jednoduse ovéfit vygenerované informace. (Ribas 2023)
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Obrazek 2: Schéma funkcionality modelu Prometheus

3.2.3 Google Gemini

Prvniho AI chatbota spole¢nost Google predstavila v lednu 2020 pod nazvem Meena. Tento
model vSak nebyl predstaven vefejnosti kvuli vysoké opatrnosti vedeni spolecnosti Google
kvuli bezpecnosti a férovosti (Johnson 2020).Na pocatku roku 2021 byla Meena piejmenova-
na na LaMDA a byl zvySen jeji vykon, ale ani tento model si vefejnost nemohla vyzkouset ze
stejnych divodu jako predtim. Kvili témto prodlevam zpisobeného vedenim néktefi clenové
vyzkumného tymu odesli (Kruppa a Schechner 2023).

V roce 2021 byla vydana prvni verze LaMDA, ktera byla trénovana predev§im na lidskych di-
alozich a piibézich, diky ¢emuz méla byt mnohem plynulejsi v konverzacich (Williams 2022).

Druha generace byla odhalena v kvétnu 2022, kdy byla predstavena plynulost chatbotu v kon-
verzacich o tématech na kterych nebyl trénovan. Tato verze také nejvice zaujala vefejnost po
tvrzeni jednoho z inzenyr o nabyti sentience chatbotem. (Wiggers 2022)

Prvni produkt pfistupny vetejnosti byl az Google Bard v unoru 2023 (Pichai 2023). Bard je
reakce Googlu na ChatGPT a jedna se chatbot vyvinuty z chatbotu LaMDA, tudiz nema za-
klad v GPT jako Microsoft Copilot. Kviili velice opatrnému a pomalému piistupu firmy Go-
ogle byl vSak Bard od pocatku pfijat vefejnosti velice vlazn€. (Coulter et al. 2023)

Je tfeba porovnat ChatGPT a Bard. Bard je lep$i v psani kodu, ma piistup k internetu (coz je
funkce nedavno piidana do placené verze ChatGPT), Bard odpovida vice konverza¢né oproti
informa¢nimu stylu ChatGPT. ChatGPT je vSak v priméru presnéjsi (pokud se nejedna o ne-
davné udalosti), dava smysluplngjsi a plynulejsi odpovédi. (Drapkin 2023)

V unoru 2024 byl Bard prejmenovan na Gemini, dale vylepSen a pfibyla funkcionalita gene-
rovani obrazku (Hsiao 2024). Tato funkcionalita byla v§ak kvili kontroverzim ani ne po mési-
ci stazena (Vynck a Tiku 2024).

3.2.4 Github Copilot

V Cervnu 2021 vydal OpenAl spolu se spolecnosti Github nastroj zabudovany v editoru
Microsoft Visual Studio Code zvany Github Copilot. Tento néstroj je schopny generovat kod
na zakladé zadani a na zakladé jiz existujiciho kodu. Nejlepsi vysledky ma v programovacich
jazycich Python, JavaScript, TypeScript, Ruby a Go . Copilot je postaven na algoritmu
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OpenAl Codex, coz je potomek GPT-3. Codex byl trénovan na velkém mnozstvi kodu pii-
stupném na Githubu a jinde. (Gershgorn 2021)

Copilot je schopny generovat kod z komentaiti, dokonCovat rozpracovany kod, dopliovat
repetitivni ¢asti kodu, nebo vytvaret celé metody a funkce. (Gershgorn 2021)

3.3.1 Ando

Ando je Al Figma plugin se Sirokym zabérem funkci. Dokaze automaticky vytvaret barevné
palety, paruje fonty, navrhuje rozpolozeni stranky. Dalsi funkci je automatické ofiznuti obra-
zu do preddefinovanych velikosti pro rizna zafizeni a platformy. Ando dokaze také vytvorit
ikonu na zakladé dotazu (Akhmedov 2023). Ando se také tési vysoké oblibenosti, jelikoz ma
pres Sedesat tisic uzivatelt (Cao 2023).

3.3.2 Magician

Alternativou k Ando je Magician. Jedna se také o Al Figma plugin. Magician se uci i z prede-
Slych designt uzivatele (Antoshkin a Singer 2023). Magician ma tfi hlavni funkce. Prvni je
tvorba vektorovych ikon z textu. Druha funkce je automaticky copywriting, navrh nadpist a
textt. Treti funkci je generace fotorealistickych obrazka z textu (Singer 2023). Magician se
muze pySnit jesté vetsi popularitou se 140 tisici uzivateli (Pouliot 2023).

3.3.3 Musho

Musho Al je jeden z nejnovejsich Figma plugind, ktery je schopny na zakladé textového dota-
zu vygenerovat témeér kompletni webové stranky. Generuje elementy, jejich rozvrzeni a
vzhled a zaplni stranku texty a obrazky. Musho lze také vyuzit k upravé jiz existujicich prvki.
(Ma 2024)

3.3.4 Uizard

Uizard je samostatny Al design nastroj. Ma nékolik fukci: Autodesigner je nastroj ktery z je
schopny z textu vytvorit velice rychle celou webovou stranku nebo mobilni aplikaci. Uizard
ma funkci tymové kolaborace podobné jako Figma, takze 1ze pracovat i na vétsich projektech.
Dalsi funkci je vytvoreni editovatelnych designt na zakladé screenshotu a také dokaze vytvo-
fit iplny design z ru¢né nacrtnutych designi neboli wireframu. (Gil 2023)
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3.3.5 Fronty

Fronty je Al nastroj, ktery je schopny vygenerovat HTML a CSS kod na zaklade screenshotu
a poté je dale modifikovat. Dokaze také modifikovat a konvertovat designy navrzené v
programech Figma nebo Adobe XD. Tato sluzba obsahuje 1 levny webhosting. Kod vygene-
rovany timto nastrojem také zarucuje pouzivani SEO (Search Engine Optimization) praktik,
coz znamena, ze webova stranka bude bezpecna a dobfe dohledatelna v prohlizecich. Stranky
jsou také vytvareny jako mobile-first, coz znamena, ze jsou optimalizovany na vSechny
platformy. (Schumacher 2023)

3.4.1 Midjourney

Midjourney je generator obrazi fungujici v ramci aplikace Discord. Generuje obrazy na za-
klade textovych dotazi a je jednim z nejpokrocilejSich a nejoblibenéjsich na trhu. Ma velké
mnozstvi kontrétnich prikazi a jedna se jeden ze slozit€jSich nastroji k pouzivani, ale existuji
i nastroje na tvorbu téchto piikazi, jako je naptiklad Midjourney Prompt Generator (South
2023). V Midjourney lze nastavit spoustu parametri od rozliseni, kvality az po hodnotu ,,po-
divnosti“ nebo ,,mnozstvi uméleckosti“. (Chechique 2023)

Midjourney v ramci UI/UX designu ma dveé hlavni vyuziti a to generovani obrazii hotovych
stranek nebo generovani jinych verzi a variaci jiz existujicich stranek pomoci zadani url nebo
screenshotu. (Chechique 2023)
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4 Tvorba uzivatelského rozhrani

4.1 Predstaveni experimentu

Cilem tohoto experimentu je urcit, zda 1i je souCasny stav umélé inteligence dostateCny pro
zjednodusent, zrychleni a vylepSeni procesu tvorby uzivatelského rozhrani.

Experiment ma pét kategorii po tfech designech. Jedna se o tvorbu uzivatelského rozhrani a
kazdy z designi se bude zabyvat jednim ze tii typd zadani: webové noviny, internetovy ob-
chod s médou a mobilni aplikace pro zdravy zivotni styl. V ramci kazdého bloku budou apli-
kovany tii rizné metody, nastroje nebo aplikace. Jednotlivé metody jsou popsany v nasleduji-
cim schématu.

Typ projeltu Weboveé noviny Eshop s mddou Lifestyle aplikace

Zplsch tvorby

Visual Studio Code
Manualni tvorba HTML,CSS Javasca ( Figma ) ( Figma )
ChatGPT Microsaft Gemini
Copilot
Uizard Musho +
Uizard
Wireframe Ando +
( Scanner ) ( Magician ) ( Autodesigner )
Kombinaci Midjourney Midjourney Midjourney
. : ! + ChatGPT + Github Copilot
rdznych nastrojl + Uizard + Fronty + Magician
. Locofy .
( Uizard ) (+ Github Copilut) ( Anina )

Obrazek 3: Schéma experimentu

S pomoci
jazykowych modeld

S pomoci Ul nastraji
s umélou inteligenci

Optimalizace Ul

Jednotlivé metody byly hodnoceny na zaklad¢ tfi kritérii: Casové narocnosti tvorby, vysledné-
ho vzhledu a obtiznosti uziti dané metody. Cas byl méfen od zapodeti do ukondeni tvorby
designu. Narocnost byla hodnocena na zakladé toho, kolik pokusti k uspé€snému vysledku
bylo potfeba, podilu manualni prace v procesu a celkové privétivosti pro navrhare. Vzhled 1
naroc¢nost byly hodnoceny subjektivné na Skale jedna az deset, kdy deset je hodnoceni pro
nejvzhlednéjsi stranku a nejjednodussi metodu. Funkéni forma designu je na webové adrese
https://bakalarska-prace-paclt-Obbc4bba58be herokuapp.com/ a zdrojové kody a screenshoty
designi a konverzaci s chatboty jsou na githubu https:/github.com/matejpaclt/
Bakalarska Prace.
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4.2 Bez pomoci Al nastroja

4.2.1 Webové noviny a HTML/CSS

Jako prvni design jsem manualné vytvoril v rozhrani Visual Studio Code pomoci jazyku
HTML a CSS. Pro zanechani prostoru pro optimalizaci pomoci Al jsem zvolil jednoduchy a
strohy design sestavajici se z horni listy, ktera zistava vzdy nahofe a obsahuje menu a vyhle-
déavaci panel. Dale je zde vrchni sekce s nazvem danych novin a s responzivnimi tlacitky ka-
tegorii zprav. Postranni liSta obsahuje sefazené zpravy s nahledy k rozkliknuti. Hlavni télo ma
nadpis, autora, ndhledovy obrazek a poté samotny text.

Home News Contact About Search.. Submitl

Al Zprévy Tech Byznys Video Redakce Dalsi

Proident sunt pariatur eiusmod
ad ullamco deserunt veniam.

a John Doe

Eu incididunt dolore officia aute
sit officia ex.

Adipisicing eu magna minim
voluptate sunt velit enim
adipisicing.

Officia dolore sunt fugiat culpa incididunt ex nostrud
reprehenderit in. Laborum ut ipsum nulla reprehenderit. Velit
occaecat duis do et ad sunt. Nulla mollit non est mollit ullamco
Lorem fugiat. Ullamco officia elit esse cupidatat commodo sint
reprehenderit Lorem eu laboris deserunt adipisicing tempor. Irure
ad ea laborum incididunt eu. Laborum laboris fugiat amet velit Qui qui ullamco mollit tempor
deserunt cillum sint duis tempor officia. sit deserunt magna.

Exercitation sint labore qui deserunt qui proident sint voluptate ad
alit vaniam Anim duic rancamiat avarnitatian T aram nnctriid

Obrazek 4: Manualné tvoreny zpravodajsky web v HTML/CSS

Tvorba stranky trvala tii hodiny, tento proces byl dale zdrzen ne zcela kompletni znalosti CSS
a Castém vyhledavani pfikazt a technik, pficemz tato neznalost neni zcela na Skodu, jelikoz
cilem prace je mimo jiné i ukazat, o kolik Al nastroje urychli praci i mén¢ zkuSeného designé-
ra.

Vzhled stranky je velice strohy a neelegantni, obzvlasté oproti nasledujicim designim, tudiz
udéluji znamku tfi. Oproti ostatnim metodam je tato jedna z manualné nejnarocnéjsich a za-
slouzi si znamku dva.
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4.2.2 Médni e-shop a Figma

Druhym designem je modni e-shop tvoreny v programu Figma. Web ma vrchni li§tu s ndzvem
spoleCnosti, vyhledavaci listu a ikonky pro navigaci k profilu ¢i koSiku. Stranka zaujme
velkym reklamnim bannerem se slevami. Pod nim jsou v nasledujicim poradi tyto polozky:
vypsané sluzby jako je doprava zdarma nebo vraceni penéz, tii velka hlavni tlacitka s katego-
riemi zbozi, vybér zbozi s moznosti okamzitého nakupu, banner s vouchery a nabidka
jednoho ,,Produktu dne®.

= s i iend el coren ey oy | e
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s vybérem
Z nasi nejnovéjsi kolekce

Wyberle i z nadi Sirokyck
sezdnnich slev

Slevy az -60%

- & . P
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_ v Mabidka dne
Gucci Damska
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.............
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Obrazek 5: Manualné tvofeny modni e-shop ve Figma

Tvorba designu zabrala dvé a pul hodiny. Prace s Figmou byla velice intuitivni i pro zacinaji-
ciho uzivatele. Napomoci byla i1 rozsahla komunita, kdy jsem nékteré designy vyuzil k inspi-
raci, nebo jsem uzil nékteré uzivatelské ikony pro tlacitka.

Vzhledové je stranka mnohem pfivétivejsi avSak nikoliv pfevratna ¢i oslniva, proto hodnotim
znamkou pét. Narocnost oproti kodovani v HTML a CSS poklesla, avSak manualni prace jako
takové neubylo, pouze byla prevedena z kddovani na tvorbu jednotlivych prvki pfimo kres-
bou, posouvanim a urovanim parametra prvka a hodnotim znamkou Ctyfi.
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4.2.3 Lifestylova aplikace a Figma

Poslednim manualné tvofenym designem byla lifestylova mobilni aplikace opét ve Figmé. Pa-
vodni zdmér byl tvofit tfeti design v Adobe XD, ale zpravy o ukonceni podpory vyvoje a ne-
dostupnost bezplatné verze mé piimély prehodnotit Adobe XD jako relevantniho hrafe na
trhu UI designu.

Aplikace se sestava ze tii obrazovek: piehledu, vyvoje a programt. VSechny stranky obsahuji
vrchni ¢ast s ndzvem aplikace, ikonou s upozornénimi a ikonou profilu a poté obsahuji spodni
listu s vybérem jednotlivych obrazovek. Stranka piehledu nabizi ptehled o kaloriich, vypitych
tekutinach, jidlech napfi¢ dnem a cviCeni. Obrazovka vyvoje obsahuje prehled zdravotniho
skore, data o uzivani aplikace a grafy s vyvojem hmotnosti uzivatele a jeho délkou spanku.
Stranka s programy obsahuje né€kolik menu v boxech s jednotlivymi jidelnimi programy.
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Obrazek 6: Manualné tvorena lifestylova aplikace ve Figma

Tvorba trvala také dvé a pul hodiny. Jednalo se o delsi projekt jelikoz obsahoval hned tfi ob -
razovky naraz, ale zaroven se moje znalost a efektivita prace ve Figmé zvysila, coz vedlo k
témer stejnym Casum jako v predchozim designu.

Vzhledové je aplikace povedena, nékteré prvky jsou lehce neptesné ¢i prilis zjednodusené, ale
celkové se jedna o design, ktery by mohl byt prezentovan jako skuteCny produkt, davam
znamku sedm. Naro¢nost byla jednodussi nez u predchoziho designu, ale to prameni z mé
rostouci familiarity s prostfedim Figmy, avSak jelikoz se jedna o stejnou metodu tvorby, po-
necham 1 stejnou znamku: Ctyfi.
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4.3 S pomoci jazykovych modela

4.3.1 Webové noviny a ChatGPT

Home News Contact About Submit
Al News lech Business Video US FKurope World

Article Headline

By: John Doe

City Life

Earth Exploration

W

Meadow Serenity

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Sed ut magna eu lorem mollis hendrerit. Incididunt minim ad
occaecat lahorm magna nostrud culpa. Officia culpa sint e velit minim qui excepteur occaecat quis exercitation
Anim dolor aliquip veniam in dolore dolor quis mollit est cillum. Ullamco et duis nisi ipsum duis Lorem efusmod
occaecat incididunt, Sunt duis voluptate reprehenderit nostrud quis ex irure irure. Duis mollit consequat eiusmod nulla

minim fugiat do proident cxercitation commodo. Voluptate ciusmod irure laborum ciusmod laborum.

Obrazek 7: Zpravodajsky web vytvoreny s pomoci ChatGPT

I presto, ze vSechny tfi jazykové modely rozumi Cesky, pfi praci se vSemi nastroji jsem pouzi-
val anglicky jazyk pro zvySeni jejich presnosti a efektivity. Snaha byla o repliku a vylepSeni
manualniho designu stranky. Nejprve jsem pozadal o zédkladni HTML strukturu a dale jsem
postupoval metodou tvorby jednoho elementu jednim dotazem. Cela konverzace je k dispozici
na adrese https://chat.openai.com/share/a6134530-0bb4-4751-b536-ab6d1c50494b nebo na
githubu.

Tento postup se ukazal jako velice efektivni jelikoz v pouhych tfinacti dotazech a pul hodiné
prace byl web hotovy. ChatGPT byl schopen v naprosté vétsin€ piipadi vytvorit elementy na
prvni pokus presné podle pozadavki. Je tieba zminit, Ze tento web je ze vSech tii nejjednodus-
§i a nejkratsi, ale 1 u téchto typtd webu lze pozorovat zvySeni efektivity prace. Jako posledni
dotaz jsem pozadal o celkové vylepsSeni stranky nebo opravu ¢asti kodu. ChatGPT upravil si-
debar kdy z nahledové obrazy udélal kruhy a cely sidebar stylizoval.

Co se tyCe jednoduchosti uziti, davam znamku sedm, jelikoz prace byla jednoducha, ale
uzivatel musi umét spravnou komunikaci s jazykovymi modely. Vzhled je lehce vylepSeny,
ale ChatGPT byl v jeho Upravach konzervativni a drzel se prevazné ptivodniho designu,
znamka je tudiz Ctyfi.
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4.3.2 Médni e-shop a Microsoft Copilot

I s Copilotem byla snaha priblizit se pivodnimu designu, coz se u tohoto a nasledujiciho
webu prokazalo jako obtizné. To predev§im proto, Ze tento web, tak poté 1 aplikace, kterou
jsem tvoril s Gemini, byly tvofeny ve Figmé a nékteré slozitéjsi designové prvky se prokazaly
jako problémové. Pred zahajenim tvorby stranky jsem vyzkousSel funkci, kterou ChatGPT v
neplacené verzi nema a tou je vkladani a generace obrazki. Konkrétné mé zajimalo, zda
Copilot dokaze vytvorit HTML/CSS kod ze screenshotu webu, ktery jsem vytvoril manualné
a také zda dokaze vygenerovat obraz pokud se dotazu textem. Kod dokéazal vygenerovat veli-
ce zékladni a bez CSS a bylo zfejmé, ze tento postup nebude ideéalni. Generace webu jako ob-
razku také nebyla uspésna, jelikoz Copilot byl schopen generovat pouze obrazky tabletd a
mobilt obklopenymi moédou a na téchto tabletech byly malym pismem navrhy webové
stranky. Toto 1ze pouzit jako kreativni inspiraci pro dalsi praci, ale nelze z toho pfimo tvofit
cokoliv konkrétniho.

Heme Scutus Jackess Shos Comact

Obrazek 9: Maodni e-shop tvoreny s pomoci Microsoft Cpilot

Samotna tvorba webu zabrala zhruba 45 minut a az na drobné zadrhely u slozitéjSich prvku
probihala hladce. Pii tvorbé jsem vyuzival generaci obrazka pro tvorbu obrazkt bannerti a ob-
razkl zbozi. Bohuzel se stala nehoda v tom, Ze pouzivam jako sviij vychozi prohlize¢ Mozilla
Firefox a z néjakého divodu zde nelze otevirat predchozi konverzace s Copilotem a pii poku-
sech o otevieni konverzace jsem preklepem konverzaci tvorby webu vymazal. Toto 1ze brat
jako nedostatek ¢i varovani dal§im uzivatelim. Dalsi konverzace, které jsem pouzival, bylo
mozné po pithlaSeni do Microsoft Copilotu na Google Chrome nebo Microsoft Edge zobrazit
bez problému, avSak hlavni konverzace tvorby stranky je nevratné ztracena. Praci s Copilotem
hodnotim Sest z deseti.

Co se tyCe vzhledu elementt, tak nejsou obzvlasté vizualné privétivé, ale vygenerované ob-
razky vzhled naopak vylepsSuji, pfesto bych usoudil, Ze web vypada o trochu hafe nez jeho
manualné tvofena Figma verze, tudiz hodnotim za ¢tyfi.
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4.3.3 Lifestylova aplikace a Google Gemini

Tésné pred tvorbou tohoto webu Google stahl funkcionalitu generace obrazka (divodem
tohoto kroku byla kontroverze kolem generace nekorektnich obrazkd obsahujicich lidi), tudiz
nemohla byt otestovana.

Tato aplikace je ze vSech tii projektl nejnaroc¢néjsi i proto, ze navrh mobilnich aplikaci v
HTML/CSS je mnohem obtiznési nezli ve Figmé. Zvolil jsem lehce jiny postup. Jelikoz se
jedna o aplikaci se tfemi raznymi obrazovkami, daval jsem vzdy dotaz na celou jednu stranku
se vSemi elementy najednou a poté korigoval chyby a nedostatky. Oproti manualnimu postu-
pu ve Figmé zabrala prace o pal hodiny mén¢ a to dvé hodiny. Cela konverzace je k dispozici
na adrese https://g.co/gemini/share/3003838d42e4.
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Obrazek 10: Lifestylova aplikace tvorena s pomoci Google Gemini

Vysledny web vSak neni nijak uspokojivy. Spoustu slozitych prvka, které bylo mozné ve Fig-
me jednoduse vytvoftit nebyl Gemini schopny replikovat. Napftiklad prvek pétithelniku, slou-
zici k ptehledu silnych a slabych stranek uzivatele, byl Gemini schopny vytvofit pouze ve for-
me kruhu a pfi tvorbé elementu s grafy jsem usoudil, ze Gemini nebude schopny tento prvek
vytvofil a po né€kolika pokusech jsem ho nahradil obrazkem.

Prace s Gemini byla na podobné trovni jako s ostatnimi jazykovymi modely, nutno vS§ak zmi-
nit, ze metoda jednoho dotazu na jeden element je vyrazné lepsi nezli popsani celé stranky a
nasledného opravovani chyb a ve finale praci v Gemini hodnotim za Sest.

Vzhledové je tato aplikace asi doposud nejméné vzhledna ze vSech a tudiz davam jeden bod z
deseti.
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Obrazek 11: Priklad dobré a Spatné odpovédi na dotaz od Google Gemini
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4.4 S pomoci Ul nastroju s umélou inteligenci

4.4.1 Webové noviny a Uizard Wireframe Scanner

I v dnesni dob€ vyuziva spoustu UX designérti tuzku a papir. Uizard nabizi jednoduchy zpt-
sob jak prevést tzv. dratové modely neboli wireframy do skute¢ného designu. Wireframing je
dulezita soucast procesu navrhu uzivatelského prostiedi, provadi se bud’ digitalné nebo ru¢né
a jedna se o rozvrzeni stranky a jejich elementi pomoci predem danych jednotnych znacek.
Uizard také nabizi moznost pfevedeni jiz existujiciho navrhu zpét na dratovy model a pro
jeho ukazku pouzijeme hotovou a upravenou stranku webovych novin a nacrtek dratového
modelu, ktery jsem pouzil pro vygenerovani stranky s porovnanim s nacrtkem, ktery jsem po-
uzil ke generovani tohoto webu.
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Obrazek 12: Ukazka wireframu v Uizardu (vlevo) a nacrtu wireframu na papite (vpravo)

Pro tvorbu takové stranky byl pouzit Wireframe Scanner. Ten funguje nasledovné: v souladu
s Uizard pfiruckou k nacrtim (Uizard 2023) nacrtneme na papir stranku a jeji elementy tak
jak bychom si je predstavovali ve finalni podobé. Pomoci QR kodu v Uizardu 1ze propojit s
chytrym zafizenim, kdy pak mizeme dany nacrtek vyfotit nebo vybrat z galerie. Poté vlozime
obrazek do Uizardu a ten vygeneruje stranku co nejblize nacrtku a to véetné zaplnéni obrazky,
tvorby tlacitek a vkladacich poli nebo rozpoznani predem urcenych ikon.

38



Tak by tento nastroj mél fungovat v teorii, ale k dokonalosti ma daleko, o Cemz se lze
presvédcit na nasledujicim obrazku. Prvky jsou nekoherentni a neodpovidaji nacrtku a i pres
upravy nacrtku a opakované foceni nedoslo ke zlepsSeni.

Bylo tedy potreba stranku manualné doupravit, coz nezabralo moc ¢asu. Celkové zabrala tvor-
ba spolecné s nacrtem a focenim pil hodiny a je obtizné fici, zda je rychlejsi takto jednoduchy
web navrhnout za pal hodiny ve Figmé nebo nacrtnout za pét minut a poté pétadvacet minut
upravovat chyby v prevodu do Uizardu, to je na posouzeni kazdého navrhare.

Other Anticles.

Ddlat Aanasn masas. Curm soda netagus penafus ¢ magnis @ parkuent
manes

"NBSGARr ROk M. DONGC QUM . UATIS e, DAREMIBBAUG O 3
Eupase matis prevr, rtager tressurt
Sarm. Mista conaaqust masas guta . Doree pade Nista, Mhglis vel aigust nec,

Lorem oaum ok ot amet, consectetuar sdpiscing oIt

Obrazek 13: Vygenerovana stranka z nacrtu
wireframu

Prace s Wireframe Scannerem byla na jednu stranu intuitivni, na druhou stranu vSak vysledky
byly neuspokojivé tudiz hodnotim za Ctyfi s tim, ze tento nastroj jesté neni dostate¢né bez-
chybny pro uziti v pramyslu. Vzhled je podobné hruby a ne pfili§ sofistikovany jako u pied-
chozich pokusti o tvorbu tohoto zpravodajského webu takze davam tfi. Samoziejmé je mozné,
Ze tento nastroj neni kompatibilni s mym stylem nacrth a pro jiné navrhafe muze fungovat
mnohem Iépe, avSak je zfejmé, ze rozhodné neni pro vSechny.
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Obrazek 14: Zpravodajsky web vytvoreny s pomoci Uizard
Wireframe Scanneru

4.4.2 Médni e-shop a Musho + Ando + Magician

Modni e-shop vznikl s pomoci tii Figma plugini. Jako prvni jsem pouzil Musho Al které
navrhlo strukturu, elementy a 1 nékteré obrazky a ikony. Brzy se vSak ukazalo, ze je Musho
minéno predev§im k uziti na tvorbu stranek marketingu softwaru a to predevsim protoze i v e-
shopu s modnimi prvky si nemohlo odpustit tii urovné predplatitelskych programd, které jsou
vétsinou uzivany pravé u softwaru a na modnim e-shopu nedavaji smysl. Presto vSak bylo
Musho schopné za asi minutu az dvé generovani, coz je o néco déle nez napiiklad Uizard Au-
todesigneru, vytvofit celou strukturu webu, obrazky, ikony a vyplnit ho smysluplnymi texty.
Vytvoril vrchni horni listu, hlavni banner, rozcestnik se styly a vyrobky, banner s pozvankou
do zakaznického klubu, déle jiz zminéné predplatitelské programy, pozvanku k odbéru
zpravodaje s polem k vyplnéni emailu, vypsané prednosti spolenosti a nakonec zapati s
kontakty a pravnimi detaily.

Obrazky, které do webu vlozilo Musho jsem nahradil obrazky z pluginu Ando, které umi pou-
zivat jak textové dotazy, tak i nacrty z tvard vytvorenych ve Figmé a nebo kombinovat tyto
dvé moznosti s riznou vahou. PouZzival jsem predevs§im text, ale na tvorbu obrazkt zbozi jsem
vyuzival 1 obrazky, které piedtim na web vlozilo Musho a to pfedevsim pro zachovani barev,
tonu a tvaru zbozi. Ando nepatii mezi nejpokrocCilejSi obrazové generatory z textu, kdy
kupftikladu vytvafi naprosto ohavné ruce a prsty, ale jeho sila je v tom, ze umi generovat obra-
zy na predem vytvotrené tvary a drzet se jich.
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Vsechny ikony byly vytvoteny v pluginu Magician. Ten ma tfi €asti, ale v tomto webu jsem
vyuzil pouze tvorbu ikon jelikoz o tvorbu textu a obrazkl se postaraly piedchozi pluginy. Na-
hradil jsem ikony, které vlozilo Musho. Ikony jsou jednoduché a srozumitelné a Magician
tvori Ctyfi najednou. Tvorba kazdé ikony trva asi dvacet sekund a pak dalSich pét az deset
sekund na renderovani vybrané ikony. Pti tvorbé zhruba patnacti az dvaceti ikon, kdy je tieba
pocitat s tim, ze ne kazdé generovani ikony bylo uspésné, zabral tento proces asi nejveétsi por-
ci ¢asu z tohoto projektu.
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Obrazek 15: Modni e-shop vytvoreny s pomoci Figma plugini s umélou inteligenci

Cela tvorba webu zabrala 35 minut a z toho tvorba ikon trvala zhruba 20 minut. Komfort pra-
ce s témito pluginy bych hodnotil jako sedm z deseti a to predevsim kvuli dlouhému gene-
rovani ve vSech tfech pluginech, které bylo nejvice ziejmé pii opakovaném nepovedeném
generovani celych webti v Musho nebo ikon v Magicianu. I pfesto tyto nastroje praci velice
zrychluji a zaroveti se vzdy jedna o plné originalni obrazy, ikony ¢i celé stranky.

Vzhled webu je celkové vydareny. Mezi nedostatky patii hlavni obraz tvofeny v Ando, kte-
1y je v chabém rozliSeni, jelikoz vyssi rozliseni jsou v placené verzi pluginu. Dal§im nedo-
statkem je nesmyslny systém navrhovaného elementu predplatného, kterého se ve vSech
designech 1 po nékolika generovani v Musho neslo zbavit. Samoziejme, ze 1ze tento prvek od-
stranit manualné, ale pro pochopeni myslenky Musho jsem ho zde ponechal. Vytvorené ikony
poveden¢ dopliuji celkovy design stranky a zpiehlediuji ji. Celkové bych za vzhled a design
ohodnotil osmi z deseti.
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4.4.3 Lifestylova aplikace a Uizard Autodesigner

Tato aplikace byla vytvorena pomoci Uizard Autodesigneru, coz je nastroj pomoci, kterého
1ze vygenerovat nékolik obrazovek aplikace nebo webu pomoci jediného dotazu spolu se spe-
cifikacemi stylu.

Samotné generovani trvalo zhruba pal minuty a cely projekt byl hotov za pét minut. Jeden z
problému Uizardu je, Ze v neplacené verzi lze exportovat vzniklé designy pouze jako obraz v
JPG, PNG, SVG a PDF a pouze placena verze nabizi export pifimo do HTML/CSS a Reactu.

Autodesigner vygeneroval sedm obrazovek z nichz dvé jsou dostupné pouze v placené verzi
Uizardu. Vytvofil uvitaci a ptihlaSovaci obrazovky s béznymi prvky. Doméaci obrazovku, kte-
ra uzivatele navede po zbytku aplikace, obrazovku , Objevte”, pro vyhledavani informaci v
aplikaci, obrazovku pro ptehled o kaloriich a spanku, obrazovku se statistikami a profilovou
obrazovku. Zarovei byly vygenerovany i interakce mezi tlacitky a obrazovkami.
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Obrazek 16: Wf:ifg;tﬁgvz“aplikace vytvorena s pomoci Uizard Autodesigner

Design je moderni, ptehledny a Ize si ho bez vétSich uprav predstavit jako téméf finalni pro
skutecné nasazeni. Jedinym nedostatkem je fakt, ze nékteré prvky jsou lehce nesmysiné nebo
nepiesné navrzené, ale po kratké manualni upravé lze toto napravit. I pfesto je ze vSech
designu je nejpokrocilejsi a nejhezCi a prace s Uizard Autodesignerem byla velice jednoducha
a proto hodnotim, jak jednoduchost prace, tak vysledny design deset z deseti bodu.
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4.5 Kombinaci ruznych nastroju

Dalsi trojice designi je navrhovana pomoci kombinace riznych nastroju a jde predevsim o
nalezeni idealni kombinace nastroji pro praci.

4.5.1 Webové noviny a Midjourney + ChatGPT +
Uizard
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Prvnim webem z této kategorie jsou webové noviny, kdy prvnim krokem bylo pouziti Al ob-
razového generatoru Midjourney. Je tfeba prvné zminit, ze Midjourney je teoreticky zdarma,
ale kvuli priorit¢ platicich uzivatell nelze jako neplatici uzivatel kvuli zaneprazdnénosti
serveri Midjourney uZzivat, proto jako u jediného z porovnavanych softwart zde byla pouzita
jeho placena verze. Samotny postup v Midjourney spocival v tvorbé idealniho dotazu pro
Midjourney. Tyto dotazy jsou o néco slozit€jsi nezli bézné dotazy naptiklad u Al chatbott a
proto jsem vyuzil webovou stranku imiprompt.com, kde lze prehledné nastavit vSechny para-
metry jako je pomér stran, barvy, styl, kreativita nebo co ma obraz obsahovat a co nikoliv.
Kazdé generovani trva pul minuty az minutu a pro nezkusené uzivatele mize trvat nalezeni
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idealniho dotazu i vyssi jednotky pokusti. Mé se podafilo nalézt uspokojivy design na druhy
pruchod, pficemz Midjourney generuje 4 obrazky najednou, ze kterych si uzivatel vybere ten,
u kterého chce zvétsit rozliSeni na finalni velikost.

Dalsim krokem bylo vlozeni tohoto vygenerovaného obrazu do Uizardu, ktery umi z obrazi
stranek vygenerovat funkcni navrh. Generovani probéhlo v ramci sekund. Po vygenerovani se
objevil prvni velky problém, ktery byl ¢astecné zifejmy jiz po generovani v Midjourney. V ob-
razu a tudiz i v Uizard vygenerovaném designu bylo velké mnozstvi artefaktt. Artefakty jsou
zde minény nahodné kusy texti, obrazli a dalSich elementli, z nichz nékteré nejsou na prvni
pohled vidét, ale Uizard je vSechny naSel a pouzil, ¢cimz nastal dalsi problém. V neplacené
verzi Uizard ma uzivatel k dispozici pouhych 400 elementli a po jeho dosazeni nemize pfi-
davat dalsi. I po ruénim vy¢isténi artefaktt, které trvalo asi 15 minut, jsem nebyl schopny se
dostat pod limit, jelikoz bylo naro¢né vSechny artefakty nalézt, vymazat, nahradit nebo spojit.
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Obrazek 18: Web po tprave v Uizard, vycisténi od artefakti a nahrazeni textd po-
moci ChatGPT

V ramci Cisténi elementd jsem chtél vyuzit i dalsi funkci Uizardu a to je generovani textu pro
zaplnéni webu, jelikoz Midjourney neumi generovat smysluplny text do svych obrazi. Ale
tento nastroj funguje pouze pokud lze vytvorit dalsi element, coz jiz dfive zminény limit ne-
dovoloval, tudiz jsem se uchylil k ChatGPT, které pro tento ticel fungovalo skvéle a dané tex-
tové pole jsem pomoci ného prepsal.
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Celkoveé tvorba trvala tficet minut, ale tento postup nelze povazovat za pouzitelny. Bud’ je tfe-
ba mit Siroké zkuSenosti s Midjourney nebo stravit dlouhy ¢as generovanim idealniho webu
bez artefaktli nebo se s artefakty smifit a dany Cas poté vyuzit na jejich manualni odstra-
fovani. Lze s prehledem fici, Zze Midjourney je spiSe nastroj na tvorbu inspiraci pro naslednou
rucni tvorbu designu nebo na tvorbu obrazku, které 1ze poté pouzit v ramci designu a toto vy-
uziti v pfimém tandemu s ostatnimi néstroji neni ideélni, ale 1 presto byla prace jednodussi
nezli konvencnimi zplsoby a proto obtiznost prace hodnotim 6 z 10 stejné tak jako samotny
design, kdy vzhled je pfivétivy, ale spoustu prvkl je nejednotnych a matoucich nebo nedavaji
smysl.

4.5.2 Mdédni e-shop a Fronty + Midjourney

Druhym pokus s Midjourney byl v kombinaci s Fronty. V tomto ptipadé bylo Midjourney po-
uzito jinym zpusobem. Jedna z jeho funkci je analyza obrazu a vraceni dotazu pomoci, kte-
rého 1ze vygenerovat obdobny obraz. Vyuzil jsem tedy designu eshopu, ktery byl vytvoren
manualné a pomoci vygenerovaného dotazu, pfiCemz Midjourney opét vraci Ctyfi varianty
tohoto textu, jsem vygeneroval obraz obdobny ptuvodnimu designu s podobym rozlozenim,
ale riznymi prvky. Jednalo se o web Cisty a oproti designu z predchozi kapitoly mél o
mnohem méng¢ artefaktt.

Fashion 665/
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Obrazek 19: Design vytvoreny ve Fronty z obrazku z Midjourney

Tento obraz jsem vlozil do Fronty, coz je software schopny pfevést screenshot webu do
funkéniho webu (nikoliv pouze kodu), kdy zarover nabizi i webhosting. Nastroj to je nadejny
vysledky vSak byly hrubé neuspokojivé. Zaprvé generace trvala asi 3 minuty, coz je oproti
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ostatnim nastrojim, které generuji nékolik vtefin az minutu velky rozdil. Nejvétsi potiz je v
samotném vzhledu. Cely web je nesourody a rozhazeny a vysledek viibec nekopiruje zadany
obraz.

Pro dalsi zkoumani schopnosti Fronty jsem vyzkousel vygenerovat né€kolik designi z pred-
chozich kapitol, mimo jiné 1 ty nejjednodus§si manualné tvotené. Fronty opakované neuspélo
pfti jejich generovani, kdy vSechny prvky byly roztfisténé po celé plose a ani trochu se ne-
podobaly svym vzorim. Nutno také zminit, ze tvorba tfi az Ctyf webl zabrala zhruba deset
minut. V neposledni fad¢ je tfeba zminit ne pfili§ funkéni nastroj pro editaci webu piimo ve
Fronty, kdy nefungovalo viibec nic ani po zméné prohlizecu.

Cely proces zabral asi 20 minut, ale musim vzhled ohodnotit nejnizsi znamkou jedna a praci s
za tfi. Znamku tfi davam kvuli faktu, Ze prace byla o dost usnadnéna, ale pro dokonaly vysle-
dek by bylo zapotfebi mnohem vice Casu, jelikoz by bylo nutné vytvofit nalézt ten nejide-
alngjsi screenshot a jak bylo zminéno, opakované generovani neni silnou strankou Fronty.

4.5.3 Lifestylova aplikace a Midjourney + Github
Copilot + Magician

Tento zptisob tvorby designu byl predev§im zaméfen na Github Copilot, pficemz Midjourney
bylo pouzito ve dvou fazich tvorby a to na pocatku pro ziskani inspirace a na konci pro tvorbu
ilustraci, pozadi a dalSich prvkua. Pro tvorbu ikon bylo byl pouzit Figma plugin Magician.

Prvnim krokem tedy bylo vytvofit navrh designu pomoci Midjourney. Vygenerovat vyza-
dovany design se podafilo na tfeti pokus, jelikoz Midjourney tvorilo obrazky s nékolika ob-
razovkami, pficemz jsem chtél pouze jednu, ktera bude obsahlejsi.

Obrazek 20: Navrh designu vytvoreny pomoci Midjourney
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Poté jsem spustil praci ve Visual Studiu s Github Copilotem. Nutno zminit, ze Github Copilot
pracuje lépe, pokud je CSS vlozené pfimo do HTML souboru, jelikoz se 1épe orientuje v
jednom souboru a nedokaze prili§ udrzovat kontext mezi soubory. Github Copilot byl velice
intuitivni nastroj, ktery dokaze kromé pfijimani dotazi také predikovat kod, ktery chcete psat.
Na nasledujicim obrazku lze vidét, jak navrhuje CSS pro spodni listu poté, co jsem v HTML
vytvoril element pro spodni listu a nutno dodat, zZe jiz existuje dfive vytvorena horni lista, kte-

rou Copilot pro kontext napodoboval.

¥
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¥
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background-color: Mgray;
transition: background-color 8.5s

}
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justify-conten
border-radius: 2@px

Obrazek 21: Uspesna predikce kodu Github
Copilotem
Pro tvorbu ikon jsem vyuzil Magician, kdy jsem z Figmy exportoval ikony ve formatu PDF.
Dale pro ilustrace jsem opét vyuzil Midjourney, kdy jsem vystiihl ilustraci z pavodniho
designu, nechat Midjourney vytvoftit dotaz na zakladé rozpoznani obrazu a nechal jej znovu
vytvorit ve vyss§im rozliSeni. Dale jsem pomoci textového dotazu vytvoril jednoduché pozadi.

Jak Midjourney, tak Github Copilot byly skvélymi nastroji a tento zpisob tvorby se jevi jako
realisticky pro nasazeni v pramyslu. Midjourney je nejlepsi pro tvorbu inspirace a poté
jednotlivych ilustraénich prvka a Github Copilot je ze vSech textovych generatora jeden z nej-
lepSich pro psani kédu 1 diky jeho integraci ve Visual Studiu. Prace trvala zhruba 90 minut,
kdy urcitou ¢ast zabralo 1 generovani relativné velkého mnozstvi ikon v Magicianu. Avsak
slozitost prace bych ohodnotil osmi z deseti, jelikoz prace s Github Copilotem byla pfivétiva a
ani ostatni softwary necinily vét§i problémy pii jejich praci. Design bych ohodnotil 7 z 10,
jedna se o jednoduchy design, kdy nékteré prvky by mohly byt vzhledné;si a tfeba nekteré
ikony by mohly byt v sjednocenéjsim designu, coz je néco, co Magician neumi. Stale je vSak
uzivatelsky privétivy
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Obrazek 22: Vysledny design vytvo-
feny pomoci Midjourney, Github
Copilot a Magician

4.6 Optimalizace Ul

V této sekci zjistuji zda Ize pouzit umélou inteligenci k optimalizaci uzivatelského rozhrani.
K tomu vyuziji tfi manualné vzniklé projekty z predeslych kapitol.

4.6.1 Webové noviny a optimalizace pomoci Uizard

Pro tuto Cast jsem chtél vyzkouSet jednu z proklamovanych schopnosti Uizardu a to, ze se
dokaze ulit z predchozich designi. Nejprve jsem zadal screenshot manualné€ vzniklych
webovych stran. Uizard vytvofil, az na opravdu malé a rychle opravitelné nedostatky, doko-
nalou kopii tohoto webu. Poté jsem do Uizard Autodesigneru zadal textovy dotaz s tim, ze
bych se chtél drzet tohoto pfedchoziho designu. Uizard dokazal vytvofit web v podobném
stylu, ale ve vylepSeném piehlednéjSim rozlozeni.

Po nékolika pokusech jsem vybral ten nejlepsi, pfi¢emz generovani v Uizardu zabere neékolik
vtefin takze cely proces nezabral déle jak 10 minut. Jednoduchost prace bych ohodnotil deset
z deseti a celkovy design to povzneslo z pavodnich tfi bodu alespori na sedm.
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Obrazek 23: Porovnani mezi pivodnim a optimalizovanym
designem

4.6.2 Maédni e-shop a optimalizace pomoci Locofy a
Github Copilot

Pro optimalizaci e-shopu jsem vybral Figma plugin Locofy. Ten dokaze prevést Figma design
na kod. Krom toho zjednodusuje a optimalizuje rozdé€leni prvkia do skupin, detekuje tlacitka,
textova pole a dalsi prvky, které byly zamysleny pro interakci a zpfehlediiuje systém jmen v
projektu. Tento plugin ma dva rezimy: Classic, kdy uméld inteligence pouze rozpozna a
navrhne zmény a poté je uzivatel musi schvalit nebo sam oznacit chybéjici a Lightning, ktery
je v beta verzi, ale provede veSkeré zmeény dle vlastniho uvazeni a je mnohem rychlejsi.

Ja jsem vyuzil verzi Lightning, kdy v pfipadé nékterych nezadoucich zmén je mohu nepfi-
jmout nebo prepsat. Locofy vygeneruje hotové HTML a CSS soubory. Je vSak schopny gene-
rovat 1 React, Next.js, Vue nebo Gatsby. Poté jsem nékteré nedostatky jako tlacitka reagujici
na stisk dokoncil ve Visual Studio Code pomoci Github Copilotu. Jelikoz se ¢asto jedna o
jednoduché pozadavky, tak byl Github Copilot velice uzitecnym nastrojem urychlujicim praci
a dokazal si poradit jak s HTML tak i s CSS.
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Proces zabral zhruba 30 minut, z ¢ehoz vétSina byla s Github Copilotem a mens§i cast Uprava-
mi v Locofy. S obéma softwary se pracuje piijemné a obzvlast Locofy je velice piehledné a
optimalizace designu v ném probiha krok po kroku velice metodicky. I Github Copilot byl ve-
lice uzite¢ny nastroj, kdy dokazal kazdy dotaz splnit maximalné na druhy pokus, pficemz Gi-
thub Copilot je velice intuitivni a rychly nastroj a oprava chyb netrva dlouho. Tudiz bych pra-
ci s témito dvéma softwary ohodnotil osmi body z deseti. Tato optimalizace spocivala pre-
dev§im ve funkcnosti webu a témét se nesoustfedila na vzhled a proto bych zvedl zndmku
vzhledu z puvodnich péti na Sest bodu, kvili mensim Upravam, predev§im co se tyCe inter-
akcnosti webu.

4.6.3 Lifestylova aplikace a optimalizace pomoci
Anima

Tato optimalizace byla provedena pomoci Figma pluginu Anima, ktery dokaze prevést Figma
navrh do HTML, Reactu nebo Vue. Dale dokaze design optimalizovat pomoci nekolika na-
stroju. Nastroj responsivni stranky dokaze zajistit responsivitu stranky mezi dvéma riznymi
velikostmi stranky. Vstupni animace a efekty pfi najeti zajistuji animace, coz je funkce, kte-
rou valna vét§ina vSech doposud pouzitych nastroji neumi. Dale nabizi moznost piidani ele-
mentu médii, jako je napfiklad video nebo GIF. Oznaceni elementi na elementy pro textovy
vstup a nastaveni tlacitka odeslat a dat, ktera se maji pti jeho stisku odeslat.

Pii optimalizaci této aplikace byly vyuzity predevsim funkce animaci, které v puvodnim
designu chybély. Samoziejmé byla vyuzita i funkce prevedeni do kodu, ktera vsak v bezplatné
verzi funguje pouze k vytvoreni webu, ktery poté obsahuje prvky, které vyzyvaji uzivatele k
odbéru softwaru Anima.

Prace byla do jisté miry monotonni, jelikoz je tfeba nastavit animaci pfechodu zvlast u kaz-
dého jednoho prvku, u kterého si animaci prejeme mit. Celkova prace zabrala 35 minut a ob-
tiznost prace bych ohodnotil jako sedm z deseti, jelikoz nebylo potfeba, zadné dalsi prace
kromé nastavovani jednotlivych animaci. Vzhled hodnotim o bod vyse nezli ptivodni design,
protoze se kromé jiz zminénych animaci pfili§ nezménil.
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5 Zavérecné porovnani vSsech metod

Vsechny metody a jejich hodnoceni jsou vyobrazeny v nasledujici tabulce.

Projekt a nastroj ' Obtiznost prace [Hodnoceni designu
Webové noviny a HTML/CSS 180 minut
Mddni e-shop a Figma 150 minut

Lifestylova aplikace a Figma 150 minut
Webové noviny a ChatGPT

30 minut
Madni e-shop a Microsoft Copilot 45 minut

Lifestylova aplikace a Google Gemini 120 minut 1210
Webové noviny a Uizard Wireframe Scanner 30 minut 4z10 3z10

Mddni e-shop a Musho + Ando + Magician 8z10
Lifestylova aplikace a Uizard Autodesigner 5 minut 10z10 10z10
Weboveé noviny a Midjourney + ChatGPT + Uizard mm
Mddni e-shop a Midjourney + Fronty 20 minut 3z10 1210
Lifestylova aplikace a Midjourney + Github Copilot + Magician m 8z10

Optimalizace webovych novin a Uizard 10 minut 10z10

Optimalizace médniho e-shopu a Locofy + Github Copilot 40 minut 8210

Optimalizace lifestyle aplikace a Anima 35 minut

Tabulka 1: Porovnani jednotlivych navrhovych metod

Z tabulky lze vycist, ze vSechny metody urychlily praci oproti metodam s manualnim na-
vrthem UI Nejrychlejsi byla metoda za pouziti Uizard Autodesigneru. U této metody vSak
nutno jesté doplnit, ze jejim vystupem je pouze PNG soubor a nikoliv cely funkéni web, jehoz
zpracovani by trvalo mnohem déle. Na zaveér této prace se mi podarilo ziskat placenou verzi
Uizardu, pficemz jsem mél velké ocekavani od funkce ,,pfevedeni do CSS*. Byl jsem vsak
zklaman, jelikoz tato funkce nenabizi celkové prevedeni, ale pouze prevedeni kazdého prvku
zvlast a navic kazdy prvek je staticky, coz znamena, ze poloha kazdého jednoho prvku je ur-
Cena parametry top a left v pixelech.

Vétsina metod zkratila ¢as na zhruba 35 minut a co se obtiznosti tyce, tak praci téméf vSechny
metody usnadnily. Vyjimkou zde je metoda Midjourney a Fronty, kdy takto nizkd znamka
byla udélena predevsim kvili velice nekonzistentnim vysledkiim a nutnosti opakovani gene-
rovani v obou softwarech a druhou vyjimkou je Uizard Wireframe Scanner, kdy tato funkce
nefunguje bezchybné, je potfeba umét tvorit wireframy a 1 tak je vétSinou potreba vygene-
rované weby néjakou dobu upravovat. Nejjednodussimi néstroji na pouzivani byly Uizard Au-
todesigner a Github Copilot v jeden z testd byl na kombinaci Midjourney a Github Copilotu,
ale mohu jednoznacné fict, ze vytvoreni grafického navrhu pomoci Uizard Autodesigneru a
poté jeho tvorba s pomoci Github Copilotu je metoda, ktera ma potencial nejvice urychlit
tvorbu s nejvice konzistentnimi vysledky.

Z tohoto experimentu také vyplynulo, ze vykony jednotlivych jazykovych modeli jsou
srovnatelné, pfiCemz pro jejich podrobnéjsi porovnani by byl nutny dalsi prizkum. Je tieba
vSak podotknout, ze jazykové modely je spiSe lepsi pouzit jako zdroj informaci, nezli ptfimo
generator uzivatelsky privétivych designt, jelikoz je to pro jazykové modely v soucasné dobé
obtizné.
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Cilem této prace bylo zjistit, zda lze pomoci umélé inteligence dnesni doby efektivné vytvaret
skupin, které nasledné tvorily 1 hodnotici kritéria experimentu: casova uspora, zjednoduseni pro -
cesu a vylepSeni designu.

Vsechny zde pouzité nastroje a metody splnily kritérium Casové tuspory. Neékteré nastroje vytvo -
fily velmi znatelnou ¢asovou usporu a jiné naopak 1 pfes pouziti téchto nastroji zkracovaly pro-
dukéni Cas jen mirn€. To bylo zapiicinéno predevsim odliSnou mirou automatizace procesu, kdy
naptiklad u textovych generatoru bylo zapotiebi vytvaret kod blok za blokem a dotaz za dotazem
a Casto bylo nutné vlastnoru¢né tyto designy opravovat ¢i upiesiiovat. Naopak u téch nejrych-
lejSich nastroju, jako je naptiklad Uizard, stacilo vytvofit jediny dotaz a cely proces byl automa-
tizovany bez jakéhokoliv zasahu. Jedno z Castych zdrzeni pii vyuziti nastroju, jako je Uizard nebo
Figma pluginy, které jsou schopné generovat celé stranky ¢i jejich prvky, vznika v situaci, kdy je
generovan nepiesny, nespravny ¢i kvalitativné nedostacujici vysledek, coz vytvari nutnost opa-
kovaného generovani, které zabira cCas.

To navazuje k druhému kritériu, kterym byla obtiznost uziti metody. Ta se sestava ze dvou
hlavnich casti. Prvni je pomér manualni a automatizované prace a druha je spolehlivost nastroje.
Spolehlivosti je zde myslena predevsim schopnost vygenerovat zadany vysledek pii nizkém poctu
pokusu. Jak jiz bylo zminéno, u textovych nastroji byl pomér manualni prace vysoky a
spolehlivost byla v porovnani s dalSimi nastroji nizsi, stale vSak na urovni, kdy tyto nastroje praci
usnadnovaly. Nejvyssi spolehlivost mezi textovymi nastroji mél Github Copilot, ktery byl témér
vzdy presny v generovani vysledka na zakladé dotazi a zvladal i predikci v dopliiovani kodu.
Dalsi nastroje vyzadovaly ve vétsiné pfipadi minimalni po¢et manualnich zasahu. To, kde se tyto
nastroje lisily, bylo v jejich spolehlivosti. Neyjméné spolehlivym bylo Fronty, kdy pro vytvoreni
uspokojivého designu by bylo nutné generovat vysledek 1 v ramci desitek pokusu, coz pii rela-
tivn€ pomalém generovani neni praktické. Figma pluginy mély v tomto ohledu smiSené vysledky,
kdy generovani nékterych prvku ¢asto nekolik pokust zabralo. Nejlepsi vysledky mél Uizard, kte-
1y v naprosté vétsiné pokusu dokazal vygenerovat uspokojivy design na prvni ¢i druhy pokus.
Poslednim kritériem byl vzhled a funkcnost samotného designu. Textové generatory v tomto ohle -
zaveéru, ze tyto nastroje jsou lepsi pouzivat jako zdroj informaci, nezli pomoci nich pifimo gene-
rovat kod (s vyjimkou Github Copilotu). Dobrym nastrojem bylo Midjourney za piedpokladu, ze
se pouziva jako nastroj pro inspiraci designu nebo pro tvorbu prvku jako jsou pozadi nebo ilustra-
ce.

Nastroje jako jsou Anima a Locofy schopné preménit graficky navrh do funkcniho kodu, byly v
ramci optimalizace designi velice uzite¢nymi a praci urychlujicimi nastroji a lze je doporucit.

Lze tedy fici, ze souCasné Al nastroje mohou urychlit a pfi jejich spravném uziti 1 usnadnit proces
tvorby a jsou schopné vylepsit finalni produkt oproti manualni tvorbé uzivatelského rozhrani. Nej -
Figma pluginy jako jsou Magician, Musho, Ando, Anima a Locofy, dale Github Copilot a Mid-
journey. Textové generatory jako ChatGPT, Microsoft Copilot a Google Geminy maji svoji neza-
stupitelnou roli jako rychlé a obsahlé zdroje informaci, coz je také dulezitou soucasti pro proces
tvorby uzivatelského rozhrani, ale nejsou idealni pro pfimé generovani kodu v ramci tohoto pro-
cesu.
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