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Abstrakt

Nazev: Uméla inteligence ve web designu: analyza a porovnani

s konvenénimi pfristupy

Ut¢elem zkoumani bylo porovnani dvou piistupi pro tvorbu web designu, a to podle
konvencnich pristupii (napi. gestalt principy) a podle predloh vygenerovanych
pomoci Al (Midjourney). Porovnani bylo zaloZeno na datech od 59 respondentii z
dotazniku UEQ (resp. UEQ-S) a uZivatelském testovani prototypli e-shopi
v programu Figma pomoci Maze. Vysledky ukazuji, Ze z hlediska pouzitelnosti je
lepSi konvencni pristup (Xkon = 0,610; Xa1=-0,055). Po estetické strance se hodnoceni
obou designtli velmi bliZ{ (Xkon = 1.49; Xa1=1.24). U obou designii byl pomoci pozitivni
korelace (Spearmanovo rho) zjisStén vliv Aesthetic-Usability efektu (pxon = 0,031;
rhokon = 0,244), z cehoZ u Al velmi silné (par = <0,001; rhoar = 0,534). Zavérem je, Ze
Al ma v oboru web designu jisté kvality, které se tykaji predevSim vzhledu. Stale je

ale lepsi setrvat u konvencnich metod tvorby.

Kli¢ova slova:
text-to-image Al, Midjourney, webdesign, uZivatelské testovani, aesthetic-usability

effect



Abstract

Title: Artificial Intelligence in Web Design: Analysis and

Comparison to Conventional Approaches

The purpose of the investigation was to compare two approaches to designing a web
site, one following conventional approaches (e.g. gestalt principles) and the other
following templates generated by Al (Midjourney). The comparison was based on
data from 59 respondents from the UEQ questionnaire (resp. UEQ-S) and user
testing of e-shop prototypes in Figma using Maze. The results show that in terms of
usability, the conventional approach is better (Xcon = 0,610; Xar = -0,055).
Aesthetically, the ratings of the two designs are quite close (Xcon = 1.49; Xa1 = 1.24).
For both designs, a positive correlation (Spearman's rho) revealed an Aesthetic-
Usability effect (pcon = 0,031; rhocon = 0,244), of which the Al showed a very strong
effect (par = <0,001; rhoar = 0,534). We conclude that Al has certain qualities in the
web design field, especially in appearance. However, it is still better to continue

using conventional design methods.
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text-to-image Al, Midjourney, Web design, User Testing, Aesthetic-Usability Effect
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1 Uvod

Budoucnost, ve které nam bude stacit popis nasi nové webové stranky pro
vytvoreni jejiho designu, se nezastavitelné bliZi. Prislib této (az ptiliSné) snadné
budoucnosti miize v mnoha z nas vzbuzovat cynismus. Je to opravdu to, co chceme,
nebo radéji zlistaneme u nasich zvyklosti?

V této bakalarské praci se chci zamérit na porovnani vysledkli uZivatelského
testovani a hodnoceni dvou web designili - jeden zpracovany konvencnimi pristupy a
druhy na zakladé predloh Al - a ovérit tak, zda ndm tato idylicka budoucnost opravdu
klepe na dvere, nebo radéji vyckame v zajetych kolejich.

V teoretické ¢asti této prace se zaméiim na tvorbu jednotlivych prototypti a popisu
mého postupu. U prvniho designu se zamérim na konvencni pristupy a jejich vyuZiti, u
druhého na fungovani text-to-image Al, tvorbu promptu a postupu pfi generovani.
Nedilnou ¢asti je vymezeni mantinel pti praci v podobé jednotného zadani, sestaveni
dotazniku a uZzivatelského testovani.

V praktické casti oba prototypy podrobim testovani a zhodnotim vysledna data od

ziskaného vzorku respondentti. A vérim, Ze na tuto otazku ziskame odpovéd.



Pouzité zkratky:
e M- Midjourney
e Al -Uméla inteligence
e UEQ - User Experience Questionnaire
e UX - User Experience
e Ul - User Interface

o AUE - Aesthetic-usability effect

Vysvétlivky:
e Prompt - v praci oznacen i jako dotaz, je vyznacen ,timto formdtovdnim“
e (Generovdni - proces tvorby obrazku pomoci Al na zakladé textu
e Zdroj: M]! - uvedeny obrazek je tvoren pomoci nastroje Midjourney na zakladé

autorova promptu



2 Cil a metodika prace

Jak bylo nastinéno v tvodu, cilem prace je porovnani dotaznikového Setreni a
uzivatelského testovani, a to kvantitativni a anonymni formou. Testovanym jevem je
vnimani pouzitelnosti a estetiky jednotlivych designi s vychozim ptredpokladem, Ze
design tvoreny s pouzitim konvenc¢nich pristupi bude hodnocen jako snadnéjsi na
pouziti (v porovnani s Al), kdeZto u designu zpracovaného na zakladé navrhia Al bude
pozitivnéji vniman vzhled (v porovnani skonvencnim). DalS$i otazkou je, zda
respondenti vnimaji néjaky rozdil mezi obéma navrhy.

Smysl tohoto porovnani je zaloZen na principu fungovani text-to-image
generativnich Al, které jsou u€eny (nejen) na obrazcich web designti tvorenych lidmi
na zakladé konvencnich pristupti. PrestoZe Al nepouZivaji tyto pristupy védomé, stale
je diky svému uc¢eni mohou do svych generaci zahrnout. Pro Al by to znamenalo moZné
dosazeni kvalit UX/UI grafika, a tim, Ze neni v téchto principech omezena, miize piinést

i netradi¢ni pristupy, které mohou byt uZivateli vnimany pozitivné.

Pro ucely tohoto Setfeni byl zvolen online anonymni dotaznik, diky kterému je
mozné ziskat vétSi mnozstvi dat. Dotaznikem budou zjistény subjektivni nazory
respondentl. Soucasti je uzivatelské testovani obou designii, béhem kterych budou
respondentlim zadany stejné cile. Mérené metriky z testovani pomohou ve filtrovani
vyslednych dat a prinesou i dalsi informace, které mohly mit vliv na vysledek. Pro
klarifikaci - nebude se jednat o realné e-shopy, ale pouze o jejich prototypy (také
oznaceny jako simulace). Nese to ssebou jistd omezeni, napriklad omezeni
interaktivity nebo pomalé nacitani.

Aby vysledky dosahly co nejvétsi vypovédni hodnoty, bude pti obou procesech
tvorby bran zretel na eliminaci faktor, které by je mohly negativné ovlivnit. To bude
docileno pouzitim stejného zadani, které bude napodobovat pozadavky na tvorbu
webu od ,klienta“ sepsané nezavislou stranou, aby nehrozilo ptizplisobeni zadani pro
zvyhodnéni jednoho ze zkoumanych designi.

Vychozi predpoklady (pouZitelnost, estetika) budou testovany na prototypech
webovych stranek, specificky e-shopech, pro jejich velkou interaktivitu, ktera bude
navic vynucena splnénim cile uzivatelského testovani za ucelem vyssi vypovédnosti
dat. Oba prototypy budou sestaveny tak, aby se obsahem liSily jen minimalné, tzn. bude
se jednat o jednu firmu, se stejnym vizualnim stylem, stejnymi texty i hlavnimi

kategoriemi webu. Prototypy budou vytvoreny pouze pro desktopové rozhrani, jelikoZ
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by jejich responzivita na mobilnich zarizeni pravdépodobné neméla na vysledna data
vliv, protoZe se jedna stale o stejny designovy motiv.
Z osobnich zkuSenosti ziskanych pii praci s text-to-image Al lze predpokladat,
Ze generovani nékterych navrhii designu mtiZe byt problematické ve smyslu, Ze nebude
mozné docilit 100 % identického stylu. Lze tak predpokladat, Ze bude nutné nékteré
Casti oproti predloze upravit, vidy ale co nejvérnéji uz drive vytvorenym predloham.
Vzhledem k zaméreni prace bylo uzndno za vhodné vyuzit pomoc riznych Al
nastrojii. Takova tvorba bude ndlezité oznacena a v pripadé vhodnosti vysvétleny
diivody pro jejich vyuziti. Mezi tyto nastroje patfi primarné Chat GPT verze 3.5 a

Midjourney v5.2/v6 predplacené na ,Basic Plan“.

3 Vymezeni tvorby

Pro tvorbu interaktivnich navrhli byl vybran program Figma, ktery je v UX/UI
oboru hojné vyuzivanym nastrojem pro tvorbu responzivnich a interaktivnich navrhi
webil nebo mobilnich aplikaci. Jeho skvélou vyhodou je tvorba znovupouZitelnych
customizovatelnych komponent, které velmi urychluji navrh celého webu a umoziuji
tvorbu vérohodnych simulaci svyuZitim animaci. Diky nové beta verzi funkce
proménnych bude moZné vytvorit interaktivni funkéni koSik (Thefemijohn, 2023),
¢imz lze obejit jeden z limitl pouziti prototypti zminénych v metodice.

Vyhodou je i kompatibilita s mnohymi sluZzbami pro uzivatelské testovani, nebo
moznost vyuZziti pestré knihovny plugini tretich stran, jako napiiklad bezplatnou

obrazkovou banku Unsplash.

Co se tyCe jednotného nezaujatého zadani, existuji rtizné online sluzby, které jsou
na tuto problematiku specificky zamérené. Dokazi vytvorit pozadavky napriklad pro
tvorbu loga, plakatu, nebo vtomto piipadé webu. Jednou z takovych je tireba web
goodbrief.io. Nakonec se nejvice osvédcil jazykovy model ChatGPT, kterému byl zadan
prompt, aby se vzil do role klienta, ktery sepisuje pozadavky pro jeho novy e-shop, a
znél takto: ,Jsi v roli klienta, ktery ddvd zaddni pro tvorbu webovych strdnek. Mélo by se
jednat o maly e-shop s designovymi hrnky. Ostatni parametry a brand firmy detailné

vymysli“.

Nasledny text neni formatovan jako citace z divodu lepsi citelnosti, jelikoZ je

pomeérné dlouhy.


https://goodbrief.io/

Nazev firmy: HrnekArte

O firmé:

HrnekArte je exkluzivni obchod nabizejici designové hrnky, které spojuji
elegance, moderni styl a prakti¢nost. Kazdy hrnek v nasi kolekci je peclivé vybran pro
svilj vyjimecny design a kvalitu provedeni. Jsme hrdi na to, Ze prinasime do kazdé

domacnosti nejen funkcéni hrnicky, ale i kusy umént.

Cilova skupina:
Nasi zakaznici jsou lidé, ktefi ocenuji estetiku, hledaji individualni design a touzi
po vyjimecnych kouscich do své sbirky. HrnekArte je pro ty, ktefi si chtéji uzivat svou

oblibenou kavu nebo ¢aj nejen chutné, ale i ve stylu.

Designovy smér:

Chceme, aby naSe webové stranky byly odrazem elegance a vkusu naSich
designovych hrnkt. Predstavujeme si Cisty, moderni design s jemnymi prithlednymi
prvky. Web by mél obsahovat temné modrou a zlatou, které dodaji strankam noblesni

a luxusni vzhled.

Pozadavky:

- Hlavni stranka, Kolekce, Kontakt

(OpenAl - ChatGPT, verze 3.5 [https://chat.openai.com/share/61343fdd-9680-43d8-a405-
9d52d423e85f] - vystup byl upraven pro potreby této prdce)

Kazda webova stranka by postradala smysl, pokud by nic neobsahovala. Pro ucely
této prace z diivodu konzistence a lepsi komparaci vysledkii jsou obsahy jednotné a
tvorené stejnym zplisobem, aby nebyl jeden navrh oproti druhému znevyhodnén. Tyka
se to predevsim textového obsahu a produktd, sklddajici se z fotografie a icelného
popisu. Pomoci nastroje M] byl vytvoren zaklad pro logo, vSechny produktové
fotografie hrnkli a provozovny. ChatGPT zase pro tvorbu produktovych popist a
obecnému textovému obsahu, jako popis firmy, nebo oteviraci doba. Obé tyto véci by
jinak bylo nutné vymyslet, ale diky pouziti téchto nastrojd, které dokazou vytvorit

adekvatni vysledky, bylo moZzné vénovat Cas podstatnéjSim aspektiim prace.



3.1 Textovy obsah

Jazykovy model ChatGPT umi pracovat s kontextem v ramci jedné konverzace,
coZ znamend, Ze staci pokladat jednoduché dotazy a model vi, k cemu se vztahuji
(Understanding How ChatGPT Maintains Context — SitePoint, 2024). Toto umoZnilo
pouzit kontext chatu, ve kterém byly sepsany pozadavky a informace o firmé, tak, Ze
dalsi poZzadavky na tvorbu obsahu odraZely a respektovaly tyto specifika. Prikladem
miiZe byt jednoduchy dotaz: ,Vytvor mi prosim odstavec textu do strdnky O nds“, na
zakladé kterého Al sepsala (sice chybné) 4 odstavce, které byly ndsledné upraveny, aby
znély vice ,lidsky“. Tento krok mohl usetfit cca 20 minut prace, které nasledné mohly

byt vénované dalsimu postupu (tento motiv se velmi ¢asto opakuje).

Takto stejné bylo vytvoreno motto, jehoZz originalni znéni bylo: ,Rozplétdme nitky
emoci v kaZdé Sdlce — nase hrnky nejen chutnaji, ale vyvolavaji tance barev ve vasi dusi.".
Na prvni prectenti lze zjistit, Ze se jedna o ne moc dobre znéjici nesmysl, ktery implikuje,
Ze hrnky jsou jedlé, nebo alesponi ochucené. I presto, Ze tento navrh sam o sobé moc
dobre pouZit nejde, byl dobrym zakladnim stavebnim kamenem pro vyslednou verzi
motta, a to ,Spletité nitky emoci vnitinich svéti“.

Podobné prompty vedly i k vygenerovani obsahu pro stranku kontakt, kterou
neni nutné vice rozebirat, protoZe nic nového neprinasi.

Jak uZ zde zaznélo, v tomto pripadé pouziti Al pomohla usetfit nemaly cas, ¢imz

rostla efektivita prace.

3.2 Logo

Pro piktogram loga byl v M] pouZit prompt ,abstract font logo, luxury, gold, white,
vector, minimalist”. Pivodni zdmér byl ziskat z M] logo i stypem pisma (v dobé
generovani vychozi verze MJ] 5.2 bohuZel neuméla generovat promptovany text), coz,
jak 1ze niZe vidét z obrazku, se nepodarilo. Tuto ¢ast dotazu M] ignorovalo, ale vysledek
odpovidal zadani natolik, Ze nebylo nutné v generovani pokracovat, a stacilo logo

pouze upravit.

Obrazek 1
Vygenerované logo. Zdroj: MJ*




Nasledné byl obrazek oriznut od pozadi a pomoci aplikace Adobe Photoshop
vytvorena finalni podoba loga, kterd odpovidala popisu firmy a designovému sméru ze

zadani.

Obrazek 2 Obrazek 3
Upra.vené logo (svétly podklad). Upravené logo (tmavy podklad).
Zdroj: Vlastni tvorba Zdroj: Vlastni tvorba

3.3 Produkty

JakoZto vétsSina e-shopt, i ten navrhovany by mél obsahovat produkty. Cilem bylo
vygenerovat 10 rtiznorodych hrnkd, aby v kazdém navrhu bylo 5 odlisnych, ze kterych
je moZné vybirat. Respondent tak bude muset v kazdé simulaci vybrat jiny hrnek, a diky
tomu by méla vzrist interaktivita a kvalita jejich odpovédi.

Prompty pro generovani se hrnek od hrnku liSily, vétSina se vSak shodovala
v pouZiti spojeni ,pottery design, 100% white background®, jako napriklad perletovy
hrnek, ktery je vidét na obrazku 4, vygenerovany pomoci promptu: ,high gloss
pearlescent unusual cup, pottery design, 100% white background”, jehoz vysledek

vypada nasledovné:

Obrazek 4

Perletovy hrnek. Zdroj: M] ‘_/



VSech 10 obrazkl bylo vygenerovdano pomoci M] v5.2 bez pouZziti dalsich
parametrd, aZ na ,Starcovo dilo“, kde byl vyuZit parametr --s 50 (jeho vyznam Ize najit
v kapitole Parametry). Pouzitim sluzby remove.bg, ktera pomoci strojového uceni
dokaze velmi dobie odstranit pozadi z fotografii (remove.bg, 2024), byla eliminovana

potireba vyuziti dalSich grafickych programi, jako napiiklad Adobe Photoshop.

ChatGPT nasledné zajistilo tvorbu produktovych popisti diky promptu, ktery ho
vsadil do role copywritera, ktery piSe produktové popisy pro designovy e-shop.
V priibéhu byl piivodni prompt upravovan a nasledné byl model zadan o specifické
zmény, aby popis co nejvice sedél na dany hrnek, i presto se neobeSel bez zasahu
Clovéka, ale vice nez jeho zaklad vytvoril pravé jazykovy model, jehoz vysledek byl

nékdy az prekvapiveé uctyhodny:

,Odlesky perleti stiraji hranice mezi realitou a fantazii. KaZdy dousek je cestou
odrazi, kde se barevné promény stdvaji bdsnémi svétla. Nepijete, ale ponorite se do
fluidniho tance tvarii a barev, kde kazdd kapka casem ovinutd v perlet rozsiruje obzory
vasich smyslii. Neuchopitelnd krdsa, kde se skutecnost stird do abstrakce a kazdy dousek

je pribéhem, ktery se vyprdvi s lehkosti perleti na hladindch ocednii.”

(OpenAl - ChatGPT, verze 3.5)

(Pozoruhodné je, Ze aplikace pro rozpozndni generovaného textu tento odstavec
oznacila jako 100% lidskou tvorbu, pozn. autora). Ke kazdému hrnku byla vybrana
vhodna podkladova fotografie z fotobanky Unsplash.com, nebo vygenerovana pomoci

M], jako v pripadé hrnku ,Nami no Tsuki®, tak, aby podtrhla jeho dominantni aspekty.

Obrazek 5
Nami no Tsuki. Zdroj: Vlastni tvorba




4 Tvorba designu podle konvenénich pristupu

Nasledujici ¢ast se vénuje konvencénim ptistuplim, které se v béZzném navrhu
(nejen) webovych stranek vyuZivaji. Kategorie zamérena na Gestalt principy cerpa
informace ze stejnojmenného clanku, jeZ obsahuje shrnuti znékolika publikaci
zamérujici se na toto téma. Mnoho z téchto principli byly shledany jako prospésné pro

vnimani designu webovych stranek (Chang et al., 2002).

4.1 Gestalt principy

Tyto zakony popisuji, Ze celek je vice neZ souCet jeho Casti. Principy byly
popsany na zacatku 20. stoleti zastupci gestalt psychologie jako napriklad Wertheimer,
Kohler a Koffkou (Todorovic, 2008). Casto se tyto principy ve web designu prolinaji a

posiluji tak vnimani jednotlivych skupin.

Princip podobnosti tika, Ze prvky stejného vzhledu, jako napriklad tvar,
velikost nebo barva, jsou vnimany jako prvky jedné skupiny, prestoZe maji naptiklad
stejnou vzdalenost (Todorovic, 2008). Tento efekt se projevuje napiiklad v navigacich
webil, kdy jednotliva tlacitka vypadaji stejné. Aktivni je poté odliSeno (barvou,

podtrZenim, ...), aby bylo ze skupiny ,vytrZeno“.

Nasleduje princip blizkosti popisujici jev, kdy jsou objekty vnimany jako
soucasti urcité skupiny (skupin) v zavislosti na jejich blizkosti (Todorovic, 2008).

Tento jev se da v praxi vyuZit od oddéleni jednotlivych sekci webové stranky.

Pokud se clovék v minulosti setkal s urcitymi prvky uskupenymi dohromady,
ma vétsi tendenci je tak vnimat i dale (Todorovic, 2008). To je efekt popsany principem
znamosti. Jednoduchym ptikladem z web designu je obycCejné tlacitko skladajici se
z textu a pozadi, které ho vymezuje. Na zakladé predchozi zkuSenosti mizeme tusit, Ze
tyto prvky patfi k sobé a tvori jeden (jednu skupinu). Pokud bychom pro odkazani byli
nuceni kliknout prfimo na text tlacitka, misto celé jeho plochy, byli bychom

pravdépodobné zmateni.

Princip ndvaznosti (continuity) pojednava o prvcich usporadanych do jedné
linie (krivky), které jsou tak vnimany jako soucast vétsiho celku. Tento jev miiZe svym
silnym dojmem prebit i vnimani podobnosti a ve web designu miize byt vyuzit pro

rozlozeni komponent ve smyslu tvorby hierarchie (BONT, 2024; Todorovic, 2008).



Vizudlnim vymezenim casti prvki vjedné skupiné rozdélime jeji vnimani na
skupiny dvé (a vice). Lze tak ucinit naptiklad ohranicenim prvki nebo pouZitim
podkladové barvy (BONT, 2024). Tento efekt, nazyvan principem spolecného

prostoru (common space), je pozorovatelny napriklad na drive zminéném tlacitku.

4.2 Aesthetic-Usability effect

“

»Poorly designed objects can be difficult and frustrating to use. “, uvedl Norman
(1988), americky védec vénujici se kognitivni psychologii a designu. Ve své knize , The
psychology of everyday things“ se zaméruje na design vSednich véci a proc¢ se lidé
spokoji s jejich (v nékterych pripadech) hroznou pouZitelnosti. Poprvé zde formuluje
koncept, ktery naznacuje, Ze mezi dobrym designem véci a jeji pouzitelnosti je vztah -
¢im lepsi design, tim roste pouZitelnost. Priklad uvadi na mnoha vécech, naptiklad na
dveftich, které mohou mit riizné zpiisoby otevieni. Bez dobrého designu je vSak obtiZné
odhadnout, jakym zptisobem - od sebe, k sobé, nebo snad do strany? LepSim designem

pak miiZe byt vniman napis, nebo tvar madla, ktery zplisob pomaha rozpoznat.

Tento efekt byl dal zkouman na dalSich produktech (Kurosu & Kashimura, 1995;
Monk & Lelos, 2007) a jeho formulace upravena do znéni, které rika, Ze cokoliv
s dobrym designem je spise vnimdno jako pouZitelnéjsi, piestoZe doopravdy byt nemusi.
S rostoucim trendem internetu a webovych stranek se zacal tento efekt zkoumat i
vtomto prostredi, jako napriklad studie provedena Moshagen et al. (2009), jejiz
vysledkem bylo potvrzeni vnimani vyS$si pouZitelnosti na zakladé vzhledu webové
stranky zamérené na zdravotni informace. ,...visual aesthetics... enhanced
performance under conditions of poor usability by speeding up task completion.”

(Moshagen et al.,, 2009).

4.3 Pouzitelnost

».-. users are getting less tolerant of difficult sites, so every design flaw means lost
business. Usability has become more important than ever”, uvedl ve své knize Jakob
Nielsen, jeden z piednich lidi zabyvajicich se pouzitelnosti webu (Nielsen & Loranger,
2006; Nielsen Norman group, 2024). Stejna kniha také obsahuje jednoduchy popis,

kterym Nielsen toto abstraktni slovo vymezuje:

LUsability is a quality attribute relating to how easy something is to use. More

specifically, it refers to how quickly people can learn to use something, how efficient they
10



are while using it, how memorable it is, how error-prone it is, and how much users like
using it. If people can't or won't use a feature, it might as well not exist. “ (Nielsen &

Loranger, 2006).

Velka mira pouzitelnosti je dileZitd. Dokonce do té miry, Ze jsou lidé ochotni
vzdat se personalizace a vlastnich dprav (Pearson et al., 2007), nebo Ze jsou i starsi lid{
schopni efektivné plnit zadané tkoly (Chadwick-Dias et al., 2002).

Aby bylo takové drovné dosazZeno, mél by byt jasné stanoven cil webu, ze
kterého jsou odvozeny aspekty vzhledu a pouZitelnosti. DalSim dobrym pristupem je

designovani se zamérenim na cilovou skupinu.

4.4 Postup tvorby

Cela tvorba byla pojata spiSe netradi¢né, jelikoZ se jedna o navrh pro e-shop
prodavajici sbératelské kousky uméni. Cilem bylo, aby web nevypadal jako néktera
z typickych Sablon, které jsou vyuzivany ve sluzbach jako napriklad Shoptet (prondjem
e-shopovych resent, pozn. autora). Sablonova fe$eni jsou ale vnimana jako pouZitelng&jsi
(Usman etal., 2018), coZ napovida, Ze by netradi¢ni forma mohla vnimani pouzitelnosti
usSkodit. Snahou bylo pokusit se vyuZit efekt znamy jako , Aesthetic-Usability effect”.
Zda lze v této tvorbé sledovat je vénovana cast v kapitole Vysledky.

Jako prvni byl vytvoren zadkladni layout stranek v podobé 5 identickych sloupct,
které zajiStuji snaz$i dodrZovani rozloZeni prvki. Designovani webli na zakladé
takovych layoutli ma pozitivni vliv na jejich vnimani (Ngo et al., 2000). Navrh webu se
sklada z avodni stranky, kolekce, kontaktu, produktti, kosiku a odeslané objednavky.

Snaha byla zaméfena na implementovani poZadavku ze zaddni - jemné
prihledné prvky. Tento popis se velmi podoba glassmorphism grafickému stylu, ktery
je spiSe pouzivany v osobnich portfoliich grafickych designérii neZz vredlném

internetovém prostredi.

Obrazek 6
Glassmorphism design.
Zdroj: Dribbble.com




Pokud ale upustime od webovych stranek, 1ze na tento jev narazit napiiklad v Ul
Windows 10/11, nebo i v nékterych systémech od Apple, z nichZ nejvyraznéjsi je
aktualné nejnovéjsi OS pro Vision Pro - visionOS, ve kterém je tento smér vcelku

vyrazny.

Library

Obrazek 7
visionOS menu.
Zdroj: Apple

Tento graficky styl se vyznacuje prihlednymi panely, které diky rozmazani
pozadi a textufe zrnitosti maji pripominat matné sklo. Bylo jasné, Ze vysledny design
by mél byt mnohem umirnénéjsi, aby se v ném lidé neztraceli. Proto bylo pouziti stylu
vymezeno primarné na tlacitka, hlavicku a paticku webu, aby si majorita designu
udrzela vizualni Cistotu a piehlednost. Na nékteré z téchto prvka byla aplikovana i
pozadovana zlatd barva v podobé prechodu v odstinech Zluté a hnédé, ztvarnujici

vérohodny efekt zlata.

Vyraznym prvkem je také proménlivé modré pozadi, které svoji animaci
pritahuje pozornost. Animace je tvorena jemnymi pomalymi pohyby ale nerusi pfti

béZném pouzivani.

4.4.1 Uvodni strana

Hlavnim cilem Gvodni stranky konvenc¢niho designu bylo seznamit uZivatele
s fiktivni firmou a jejim zamérenim. Jako prvni uZivatel uvidi velké logo s mottem a
maly rozcestnik, ze kterého miliZe rovnou prejit na kolekci hrnkd, pokracovat ve ¢teni
nebo prejit na kontakt, pokud si napriklad chce hrnek vyzvednout na prodejné. Aby se
docililo uzivatelské piivétivosti, je na konci stranky dalsi tlacitko odkazujici na kolekci,
aby nebylo nutné vracet se nahoru. Celkové ma stranka pulsobit netradi¢né a vzbudit
zajem o hlubsi prozkoumani. Co by mohlo pouzitelnosti ubliZit, je nekonzistentni

zahlavi, presnéji navigace, kdy tato strana Zadnou neobsahuje, narozdil od ostatnich.
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»There is consistent improvement in performance of the user’s ability to find the
information faster in the consistent version of web pages compared to the original version
of web pages. The results suggest there might be correlation between web page layouts

and users’ search patterns.” (Mamidi & Grewal, 2013).

SPLETITE NITKY EMOCI vNITRNICH SVETU

Obrazek 8
Uvodni strana.
Zdroj: Vlastni tvorba

4.4.2 Produktova strana

Aby se produkt prodal, musi mit dobrou prezentaci. Design této stranky je
postaven tak, aby veSkera pozornost patrila pravé hrnku, ktery je podkreslen vhodnou
fotografii ze zadani. Cely layout je fixovany na stred, aby se jesté vice umocnil pocit, Ze
produkt je primarnim objektem na strance. Trochu nekonvencni je pak tlacitko na
vloZeni do kosiku, které je oproti normalnim online obchodim umisténo v panelu, kde
se dany produkt prezentuje. Umyslem bylo vyhnout se oby¢ejnému necharakternimu
tlacitku, ale naopak mu pridat prijemny pocit, Ze si zakaznik opravdu zakupuje tento

kousek.
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Na tomto rozloZeni je uz obsaZena navigace, ktera je rozdélena do dvou radku -
prvni fungujici jako rozcestnik mezi hlavnimi strankami, druhy jako navigace mezi
predchozimi strankami a pokra¢ovanim do kosiku. VSechny zminéné prvky jsou

tvoreny ve stylu glassmorphism, aby navrh spliioval poZadavky.

KOLEKCE

Jeho srdee bije rytmus tvorby, jehoz viny se liné vali,
kdyZ wytvafi hrnek, co se zda byt zrozen z véénasti.

"SlyEte, diti) geptd, jeho hlas melodii starfich pisni,
“tento hrnek neni jen kusem porcelanu a dieva,
Je to zivy piibéh, ktery v sobé nese moudrost starych
stromd,

a laskavost proménénou v podobu uméni.

"Kazda ryha, kazda drazka na povrehu hrnkuje jako mapa
do jeho nitra, do lajemného svéta snd.

A3 se dotknete tohoto dila, citite vinu emoci,
zakotvenych v éase, pipravenych vypravét svij pribeh.

A tak stajime, obklopeni tajemstvim, co uméni nese,
at je to v porcelanu, v dieve, nebo v lidske dusi.

V tomto hrnku spogivé vice, nez jen umélecky vitvar,
Je to kus nadi minulosti, sou¢asnosti | budeucnosti

1800 K&

e ZAKOUPRIT
E— s

Obrazek 9
Produktovd strdnka. Zdroj: Vlastni tvorba
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KOLEKCE

Obrazek 10
Detail hlavicky.
Zdroj: Vlastni tvorba

4.4.3 Kontakt

Stranka

sama o) sobé

moc
(zajimavych) informaci neobsahuje.
Tvorba byla zamérena na zpestreni
béZné ne az tak zajimavé stranky, aby
korespondovala s grafickym stylem a
zaroven odprezentovala fyzicky obchod.
Ve vétSiné webovych strankach by pro
tento uUcel byla vyuZita galerie nebo
snimek ze StreetView, zde se dané
fotografie

lépe zakomponovaly do

vzhledu celého webu. Pro ,rozbiti“
pravidelnosti a ostrych rohii jsou pouZity
zaoblené obdélniky imitujici brouSené

sklo s odstinem modré.

Obrazek 11
Stranka kontaktu.
Zdroj: Vlastni tvorba
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5 Tvorba designu pomoci Al

5.1 Obecné fungovani text-to-image Al

Velmi zjednoduSené receno, jedna se o tzv. ,Difuzni model“, respektive z
nezkraceného anglického nazvu ,Diffusion probabilistic model“, ktery funguje na
zakladé priibéhu Markovova fetézce. Retézec predstavuje systém nahodné ménici sviij
stav, vtomto pripadé formou pridavani Gaussovského Sumu do dat (obrazku) na
zakladé textu. Tyto zmény jsou pozorovany v ¢asovych intervalech, pri¢emz nasledujici
stav (Sumu) je zavisly pouze na stavu aktudlnim, nikoliv téch predchozich. Pfi nauceni
modelu opa¢nému postupu vznikd moznost z ¢isté ndhodného Sumu jeho postupnym
odebiranim na zakladé textu tvorit smysluplna data (resp. obrazky) (Facevicova et al.,

2018; Ho et al,, 2020; Zhang et al., 2023).

5.2 Midjourney

Pro tvorbu web designu umeélé inteligence bylo vybrano Midjourney pro jeho
velkou variabilitu v podobé moznosti detailniho nastaveni pomoci parametrd,
pridavani referencnich obrazki nebo verzovani téch vygenerovanych, diky cemu lze
délat malé upravy a dostat tak z Al pozadovany vysledek, coZ ostatni modely tolik
propracované nemaji. Existuji i umélé inteligence, které jsou zaméreny primo na
tvorbu layoutli webd, casto ale ze zkuSenosti plisobi velmi obycejnym, Sablonovym
dojmem, ktery sice pro jednoduchou webovou prezentaci staci, ale nemélo by smysl
zde takovy vystup porovnavat.

Z jejich domovské stranky lze zjistit, Ze se jedna o nezavislou vyzkumnou
laboratof zaméfenou na design a Al, zaméstnavajici pouze 11 full-time zaméstnancl
(Midjourney, 2024).

Plivodné sluzba zdarma, kterd diky svému prudkému ndarlstu popularity a

neustalé vytiZzenosti servert nasledné presla pouze na model piredplatného.

5.2.1 V5.2 (5)

Model uverejnény v pulce roku 2023, ktery tvori kvalitnéjsi a detailnéjsi
obrazky s lepSim porozuménim zadaného textu. Oproti ostatnim (zatim i novéjSim)
verzim umoziuje pouziti nastroje ,Style Tuner”. Jedna se o nastroj od stejnych
vyvojart, ktery po zadani ivodniho promptu vytvori set obrazki, ze kterého uZzivatel

vZzdy rozhoduje mezi dvéma, ktery znich vice odpovida stylu, ktery poZaduje.
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Vysledkem je kod, ktery je mozné vloZit do parametru --style a M] poté generuje
vysledky, které se vice drzi stejného stylu (Midjourney Model Versions, 2024; Style
Tuner - Midjourney, 2023).

5.2.2 V6

Aktualné nejnovéjsi model, ktery prinesl velkou zménu ve stylu psani dotazii

pro generovani, ktery se nyni z heslovitych zkratek prenesl na lidStéjsi podobu.

»,Midjourney 6 has, according to the company’s launch announcement, completely
overhauled the prompting system. That means “you will need to ‘relearn’ how to prompt,”
the company claims.

Users are advised to be much more explicit about what they want from their
images and to write in natural language, because the Al is much better at understanding

your intent. Adding “junk” terms such as “award winning”, “photorealistic” or “8K” won’t

have any effect, the company claims.” (Collins, 2023).

Tento model byl vydan na konci roku 2023 ve verzi Alpha. Nejvétsi novinkou
v parametrech je novy --sref (popsan v kapitole Parametry), ktery umoziuje
detailnéjsi praci s referen¢nimi obrazky a teoreticky tvori konzistentnéjsi styly oproti
diivéjsim modeliim. Tento model také zacina reagovat na pozadavky specifického textu
ve vyslednych generacich, coZ drivéjsi modely neumély, ale napiiklad konkurenc¢ni Al

DALL-E od spole¢nosti OpenAl uméla uz diive.

5.2.3 Parametry

Parametry (psany na konec promptu) tvori jednu ze silnych stranek M] a uZivatel
s jejich pomoci miiZze ovliviiovat vystup, ktery dostav4, a to od poméru stran
generovanych obrazkd, pres uroven aplikace stylu po urceni seminka pro nastaveni
pocatecniho Sumu generovani (Midjourney Parameter List, 2024). Nejsou povinné - da
se obejit i bez jejich pouZiti, ale da se Fici, Ze spousta lidi preferuje Midjourney praveé
diky této vlastnosti.

Pro tvorbu této prace bylo nékolik parametrii vyuZito pro dosazeni vysledku

odpovidajicitho zadani od ,klienta“

Pomeér stran (Aspect Ratio / --ar): Jak nazev napovida, timto atributem je
moZné upravit vysledny pomér stran. Defaultné je tato hodnota nastavena na ¢tverec,

tzn. 1:1 (Midjourney Aspect Ratio Parameter, 2024). Zména poméru stran je vyhodou
17



napfiiklad pokud uZivatel potifebuje generovat obrazky na vySku nebo Sitku, nebo
dokonce pro specifické rozméry, jako jsou grafiky do socialnich siti.

Tento parametr umoznil generovani v poméru stran 16:9 (resp. 9:16), coZ je
jeden z nejbéznéjsich poméri stran webovych stranek poslednich 5 let (StatCounter,

2024) a na rozdil od vychoziho poméru 1:1 se s nimi v tomto kontextu lépe pracuje.

Vylouceni (No / --no): Pokud by bylo modelu zadano pouze textem, aby se

vyhnul generovani specifické véci/vécem, ironicky by udélal presny opak.

LIt is better to describe what you want instead of what you don’t want. If you ask for
a party with “no cake,” your image will probably include a cake. To ensure an object is
not in the final image, try advanced prompting using the --no parameter.” (Midjourney

Prompts, 2024)

v v

A presné ztohoto diivodu existuje parametr --no, kterym se specifikuje

vyloucena ¢ast generovani. Jeho vyuZiti v této praci se vénuje ¢ast Tvorba promptu. Zde

je porovnani dvou identickych dotaz, lisici se pouze ve formé specifikace ,bez jidla“:

T Nl B T 55*4:

e

<

Obrazek 12 Obrazek 13

Prompt s textovou specifikact. Prompt s parametrem --no.

Zdroj: MJ Zdroj: M1
vintage photo of a picnic table in vintage photo of a picnic table in
meadow filled with warm sunshine, meadow filled with warm sunshine
there should not be any food --s 250 --no food --s 250
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Stylizace (Stylize / --s): Jedna se o nastaveni miry kreativity, kterou model
pouzivd. Hodnoty se pohybuji od 0 do 1 000. Vychozi hodnotou je --s 100, ktera
odpovida nastaveni ,Style Med“ (medium, pozn. autora). Cim niz$i hodnota, tim méné
si model bude domyslet a bude méné ,kreativni“, ¢imz bude vice respektovat textové
zadani uzivatele (Midjourney Stylize Parameter, 2024).

NiZe prezentovano se zadanim: ,transparent vinyl record with black and white

wavy design”, s proménnym parametrem --s.

Obrazek 14 Obrazek 15 Obrazek 16
Stylizace 0. Zdroj MJ? Stylizace 500. Zdroj MJ* Stylizace 1 000. Zdroj MJ]!

Jak lze vidét, sklesajici urovni stylizace umérné klesa i ,uméleckost”
jednotlivych vysledki. Také lze pozorovat odklonéni od zadani u nejvyssi tirovné, kdy
M] do obrazku umistilo dalsi grafiku a text, nebo ignoroval ¢ast o prihlednosti.

Tento parametr napri¢ generovanim ziistal v podstaté neménny, nastaveny na
hodnotu 250, tedy ,Style High“, ktery vzhledem k povaze zadani odpovidal drovni
kreativity.

Reference stylu (Style reference / --sref): Tato funkce je vtento moment
dostupna pouze pro model verze 6, nicméné je vcelku uzitecna. UmoZiuje pouZziti

obrazki (ve formé URL adres) jako referenci pro vizualni naladu a styl vysledki. Tento

vvvvvv

vvvvvv

zacatek promptu, nemély ale takovy vliv na vysledny obrazek. Pro porovnani byl

vybran snimek z filmu Blade Runner 2049, ktery je vyznacny svoji stylizaci.
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Obrazek 19
Referencni obrdzek.
Zdroj: Warner Bros. Pictures

Obrazek 18 Obrazek 17

Reference pred promptem. PouZiti parametru --sref.

Zdroj: MJ1 Zdroj: MJ!
Zde lze vidét, Ze se vysledek odradzi Zde se vysledek neridi kompozici
pozu postavy, celkovym stylem se ale reference, zato je vetsi vliv stylizace,
mirné odvraci od ptivodniho obrdzku. vysledek obsahuje zamlZené pozadi.

Poté, co vznikla prvni predloha pro Al design, bylo mozZné ho pouzit jako referenci
pro generovani vSech dalSich, s postupnym pridavanim jednotlivych navrhi pro
silnéjsi referenci. Ne vZdy si s nimi ale generované vysledky byly podobné, vZdy se ale
napric pokusy objevily vysledky, které k originalu mély vizualné blizko. Ty pak typicky

byly vybrany pro rozpracovani ve Figmé.

5.3 Tvorba promptu

Co clovék, to prompt. Pro snaz$i predstavu nasleduje analogie s oblecenim:
,V8ichni mame povédomi o tom, Ze je dobré vyjit ven obleceny/d, pripadné obleCeni
prizpiisobit pocasi nebo aktivité. Ale to, jakou bude mit barvu, do jaké se hodi spolecnosti
nebo jak moc praktické je, si kaZdy vybird sdm. A presné tak funguje i psani promptil. Je
nastaveny obecny motiv, ktery je dobré dodrZovat, ale zbytek je na uZivateli, u kterého se
predstavivosti meze pouZiti prikazu /imagine nekladou.".

Tim je naznaceno, Ze neexistuje univerzalni prompt pro tvorbu navrhi web.

Prvni problém, ktery vyvstava, je jaky jazyk pro psani promptl pouzit, pripadné

jestli je lze psat v ¢estiné. Prestoze v oficialni dokumentaci M] neni uvedeno, jaky jazyk
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je vhodné pouzivat, je nejvice pravdépodobné, Ze model byl u¢en s popisky anglickymi,
a tudiz se nejbliZe uzivatel ptibliZi jeho predstavam pouZitim tohoto jazyka.

Co je tedy obsahem takového promptu? KaZzdy generativni model ma trochu
odlisny zptlisob, jakym docilit chténého vysledku. Dokonce i jednotlivé verze jednoho
modelu se od sebe mohou lisit, jako v pripadé této prace.

Z pocatku bylo v umyslu pouzit M] v5.2, kde je styl psani vice heslovity, jako
napriklad: ,e-commerce landing page for car dealer, antique vintage style, orange bright
color, ux ui design”. V pribéhu psani ale M] zverejnilo novou verzi 6, se kterou prisel i
novy styl prompti, nyni vice podobny lidské komunikaci. Jak stoji na fé6ru zabyvajici se

Al modely:

~Prompt Style and Length: V6 allows for more accurate prompt following and can
handle longer prompts... Detailed and Descriptive Prompts: Unlike the more keyword-
focused approach in previous versions, V6 works well with detailed, descriptive prompts.

“ (Getting Started with Midjourney V6, 2024).

Pfi hlub$im priizkumu tohoto modelu byl zjiStén limit, ktery by vynutil pouziti
starsi verze (v5.2). Video, zamérujici se na vyuZiti vé na tvorbu web designi, ve kterém
autor (Codex Community, 2024) tvrdi, Ze vétSina vysledki vypada jako mockup (uméla
prezentace grafiky na zarizenich, plakatech, prodejnach atp., pozn. autora). Podle jeho
domnének nebyla verze 6 uc¢ena na obrazcich webli a z této pric¢iny neni schopna

vérohodné tvorby.

Informace z redditového vldkna v r/Midjourney pomohla tento nazor zlomit diky
prispévku ohledné podobného problému. UZivatel se dotazoval, jak omezit generovani
obrazkil na styl mockupii (ve v5). ,I do get the pictures I want but they're in those
mockups (..) [ tried --no mockup(s) but It still gives me those mockups”
(SituationOwn2393, 2023). PrestoZe se mu pouZiti tohoto parametru neosvédcilo, byl
vyzkouSen jako mozné reSeni na generovani navrhu webu pro prodej vozidel (aby
nedoslo k ovlivnéni konvenc¢niho designu), coZ se nasledné potvrdilo jako mozny
zplisob postupu. Tento objev otevrel cestu pouziti v6 a vyuZiti parametru --sref, jak

bylo zminéno drive.

Prvni problém nastal pii snaze splnit jeden limit ze zadani, a to prithledné prvky
(resp. glassmorphism styl). Zda se, Ze tento model nebyl na takovych obrazcich uceny,

nebo s nimi nema tento vyraz spojeny. Toto bylo nasledné potvrzeno v M] vyuZitim
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prikazu /describe, ktery na zakladé nahraného obrazku vytvoii 4 moZné popisy toho,
co si s danym obrazkem asociuje. Do prikazu byl nahran Obrazek 6 a 7, v popisu se vsak
navrhy, které tuto ¢ast promptu tiplné ignorovalo.

Prvni, velmi jednoduchy prompt, byl napsan ve stylu promptt v5: ,ecommerce

website for designer cups --ar 9:16 --v 6, coZ ani vzdalené nepripominalo webovou

stranku.

Obrazek 20
Prvni generovdni, prompt v5.
Zdroj: MJ

VyzkousSen byl tedy prompt na motivy v6, ktery se vice podoba lidské komunikaci,
a jehoz vysledek uz predstavoval webovou stranku, stale ale chybéla specifika ze

zadani.

,I want a website design for a minimalist eshop selling design pottery like mugs or
cups. The website should use gold and dark blue colors and glassmorphism effects. It

should be really simple, resemble clean and modern Ul --no mockup --ar 9:16”.

22



Obrazek 21
Generovdni s novym stylem
promptu. Zdroj: MJ?

Nasledné nezbyvalo nic jiného, neZ vygenerovat vysledek, ktery spliiuje zadani.
To nakonec znamenalo vice neZ 40 riznych navrhli pomoci riiznych promptt, nez bylo

dosazeno stylu, ktery rezonoval se zadanim. Vysledny prompt zni:

»glassmorphism ecommerce landing page for unique art e-shop selling designer
mugs of different styles and colors. Website uses see-trough semi-transparent frosted
glass panels. The accent colors are darker blue and gold. The UX should be minimalistic,

but luxurious. The page should function like a slider. --ar 16:9 --no mockup --s 250,

Cmsbpnism

Obrazek 22
Uvodni strana Al ndvrhu. Zdroj: MJ!
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Aby bylo mozZné obejit limit neznalosti glassmorphism stylu, bylo zadano
ChatGPT rozepsani definice tohoto stylu tak, aby M] vice rozumélo poZzadavku. To se ve
vysledku podafrilo. Pro tento ucel by bylo moZné vyuzit funkcionalitu MJ, a to drive

zminény ptikaz /describe.

5.4 Uskali pouzivani MJ pro generovani web designu

Vysledek z M] neni vZidy 100% identicky jeho kopii ve Figmé. Jak bylo nastinéno
v ivodu, nékteré typy stranek M] zkratka neumi tak dobie jako jiné, nebo neumi drZet
stejny styl prvkd natolik, aby nebyl nutny zasah Cclovéka, ktery je zasvécen
problematice UX/UI designu. Zadné (nebo velmi malo) z generovanych obrazovek
nesdili stejné prvky, jako navigaci, paticku nebo styl tlacitek, které byly pri predélani
navrhu do Figmy nutné sjednotit. DalSim vyznamnym nedostatkem M], které bylo
nutné upravit, byl nejednotny layout. Ve vysledném navrhu byla zachovana velikost
textu i jeho nalezitosti, jako radkovani nebo styl (kapitalky / verzalky / kurziva). Jako
limit je mozné brat i chybéjici interaktivni stavy prvki, jako hover animace, které ze
statického obrazku neni mozné odvodit a je tak nutné je domyslet. VZdy bylo u€inéno

tak, aby dana interakce zapadala do kontextu designu.

5.5 Postup pri tvorbé

Nasledujici kapitoly se vénuji nejzajimavéjSim navrhiim a poznatkiim z jejich
tvorby, které maji pro tuto praci prinos, jako napriklad s jakymi potiZemi bylo nutné se

vyporadat a jakym zplisobem, nebo tipy pro budouci vyuZiti.

5.5.1 Uvodni strana

S vytvotrenym konceptem uvodni strany , Al“ designu, viz Obrazek 22, byla vyuzita
funkce ,Pan Down®“, ktera podle puivodni ptredlohy vytvorila navazujici design. Po
nékolika pokusech rozsirovani obrazku a malych variaci byl vytvoren design ivodniho
rozcestniku, ktery vyhovoval zadani a odpovidal nastavenému stylu. Stejnym
zplisobem byla vytvorena i paticka, ¢imz byla ivodni strana hotova.

Obrazky 23 a 24 niZe ukazuji vysledny navrh a na zaklad€ ného vytvoreny prototyp
stranky. Jedinym velkym rozdilem je vyjmuti spodniho velkého bloku, ktery byl
vygenerovan soucasné s patickou. Tento design byl pouzit jako predloha pro hlavicku
pouZzitou napti¢ vSemi navrhy s jedinym rozdilem, a to zménou zarovnani odkazi tak,
aby odpovidaly nastavenému layoutu. Stejné plati i pro paticku, pro kterou byla cast

promptu ,...landing page...“ nahrazena ,,...Webpage footer with some info and icons...”,
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ale protoZe predloha obsahovala vice ikonek, neZ aby je bylo ¢im obsadit, byly
nahrazeny typickymi odkazy, jako obchodni podminky, a byla doplnéna o graficky
prvek z loga pro posileni vnimani firmy.

Bylo nutné doplnit interakce pro tla¢itka a hover animace, které lze vyzkouset

pomoci odkazu na funkéni prototyp v priloze.

Cesmderism

Obrazek 24
Vysledny design tvodni str.
Zdroj: Vlastni tvorba

Obrazek 23
Predloha tuvodni str. Zdroj: MJ*

Také byla pridana animace ,sklenéného” panelu v ivodni prezentaci, ktery se pfti
nacteni vysune zlevé strany, aby web neptlisobil tolik staticky. Stejnou animaci
obsahuji produktové rozcestniky, u kterych se pii najeti mysi do jejich plochy sklenéné
panely posunou, véetné hrnku a pozadi a vznika tim tzv. ,parallax effect”. Odlivodnénim
pro tuto ,nenutnou” Upravu bylo eliminovani rozdilu mezi obéma prototypy, ktery by
nejspise vysledky Al designu zhorsil, prestoZe tato interaktivita neni primym

predmétem zkoumani.

5.5.2 Kolekce

S vyuzitim ivodni strany jako reference teoreticky stacilo upravit prompt, aby M]
navrhlo design, ktery odpovida seznamu produkti. Jeho hlavni ¢ast byla prepsana na:
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,eccomerce product page of one designer mug. Page has short description of the mug,
price and call to action button to purchase the mug... “, ndsledované stejnou casti pro
popis stylu, parametru reference a stylizace. Pri zpétné kontrole dotazu byla zjiSténa
chyba ve slové ecommerce, coZ mohlo teoreticky mit vliv na generované navrhy, ale
vzhledem k tomu, jak funguje styl zadavani ve v6 je tato domnénka diskutabilni a tézko
ovéritelna.

Z pocatku M] tvorilo obrazky rozlozenim velmi podobné navrhim uvodnich
stranek (landing page). Jde o neZadouci efekt, ktery se nepodarilo i po nékolika
pokusech eliminovat. Pfi generovani navrhu pro detail produktu se jeden z vysledki
podobal tomu, co bylo plivodné ocekdvano pravé u stranky kolekce. To je diivodem,
proc¢ vysledny prompt pro tento navrh (Obrazek 25) nema ,nic“ spole¢ného s tim, co
obsahuje jeho prompt: ,glassmorphism eccomerce product page of one designer mug.

Page has description of the mug, price and call to action button to purchase the mug... “.

rLekee
Spletité nitky emoci

ich svéta

Chnsc Chssim huercentis
vnar nouion rards

necranm

Obrazek 25
Predloha kolekce. Zdroj: M]?

Obrazek 26
Vysledny design kolekce.
Zdroj: Vlastni tvorba
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Na tomto prikladu lze vidét, jak moc je hlavicka odliSna od prvniho designu. Aby
se vedle sebe (s dostate¢nym rozestupem) 4 nevesly, jako je v predloze. JelikoZ je
produkttijen 5, je stejné z grafického hlediska lepsi mit na dalSim adku vice nez jeden
produkt. Ten by mohl byt vniman jako odliSny od ostatnich, jak stoji v gestaltoveé
principu blizkosti nebo spole¢ného prostoru. V druhém radku nebylo pouZité svétle
modré pozadi pro zachovani snadné identifikovatelnosti jednotlivych radkd, byla ale
ponechdna ¢ara navrzena M], kterd byla pouze prebarvena na zlatou, aby byla proti
tmavé modrému pozadi viditelna.

Karty maji nastavenou hover animaci, pri které se objevi jinak neviditelny text a
obrazek hrnku se nepatrné zvétsi. Nezobrazovat text ve vychozim stavu bylo
rozhodnuti vedené tim, Ze je karta tvorena z podkladového obrazku, na kterém by text
plisobil rusivé a diky tomuto detailu se ¢lovék dozvi, jak se hrnek jmenuje, az kdyz
k nému ma preference na zakladé vzhledu.

VySe zminéné dpravy jsou limity, se kterymi bylo zpoc¢atku pocitano.

5.5.3 Detail produktu

Jak bylo zminéno v prechozi kapitole, stejnym dotazem byla vygenerovana
predloha i pro tuto stranku, ktera obsahuje velky panel s produktovou fotografii, pres
kterou je umistén ndazev s tlacitkem, jehoZ funkce neni z obrazku jasna. Vzhledem
k jeho vysokému umisténi v hierarchii lze predpokladat, Ze se nejedna o tlacitko ke
koupi. Bylo tedy vyuZito jako odkaz na kotvu u popisu produktu s plynulou scroll
animaci.

Pti pokusech primét M] k ptivodnimu obrazku zakomponovat CTA tlacitko (Call-
To-Action, pozn. autora) ke koupi, a to pomoci funkce ,Pan Down® se uspéchu
nedosahlo. Bylo vyzkouSeno i pouZiti funkce ,Regenerate”, ktera pri nastaveni ,Remix
Mode“ umoziiuje ptivodni dotaz upravit. Prompt byl z dlouhého popisu zkracen pouze
na strohé ,gold button to purchase” (samoziejmé s parametry --no a --sref), vSak bez
pozitivniho vysledku.

Tento problém ale vedl k predloze pro sekci doporuceni dalSich produktti, ktera
byla do funkéniho prototypu také zakomponovana. Designova predloha ma také vcelku

odliSnou barvu pozadi, ktera byla potieba sjednotit s uZ hotovym prototypem.
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Obrazek 27
Predloha pro produkt. Zdroj: MJ*

Obrazek 28
Vysledny design produktu.
Zdroj: Vlastni tvorba

5.5.4 O nas

Stranka o nds, respektive jeji design, jak ho navrhlo M], je od ostatnich
kompozi¢né vcelku odliSny. Jednd se v podstaté o jednu z mala vyjimek, kdy byl
vygenerovan design, ktery nepiisobi rozloZenim prvki jako landing page. Zaroven jde
o navrh, kde se nejvice projevuje zadany styl sklenénych prvk, ktery byl tvoien na
zakladé dotazu: ,simple "about us” webpage with two paragraphs of text and one stylish

image of a mug...".

Oproti predloze byla vyménéna pouze spodni sekce, kde se misto dalSich

vvvvvv
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about us

Obrazek 30

Vysledny design O nds.
Obrazek 29 Zdroj: Vlastni tvorba
Predloha O nds. Zdroj: M]!

5.5.5 Obchodni podminky, Kosik, Kontakt

Tyto stranky nejsou tvoreny nijak zvlasté zajimavym designem, jejich tvorba vSak
byla jednou z nejvétSich vyzev. I zde se projevil limit generovani stranek podobnym
tém uvodnim, coZ je (napf. u obchodnich podminek) vcelku nezadouci efekt.
Nasledujici ¢ast se vénuje pouze strance , Kosik“. U ostatnich, zminénych v nadpisu této
kapitoly, byl zvolen stejny postup. Vzhledem k novému stylu promptovani byl na
pomoc povolan ChatGPT, ktery byl pozadan o vytvoreni promptu pro MJ, ktery by mél

za vysledek pozadovanou piedlohu.

Prompt: , Vytvor mi prosim prompt pro midjourney, ktery mi vygeneruje webdesign
strdanky kosiku se tremi produkty hrnkii s tlacitkem k zakoupenti. Stranka ma byt ve stylu
glassmorphism (priihledné zamlZené sklenéné panely) a md pouZivat tmavou modrou a

zlatou. V anglictiné”.
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Odpovéd (zkrdcend, s uvedenou tipravou v pouZitém promptu v MJ):

(...) Layout: Create a layout that includes three sections, each representing a mug
product. Each section should display the product image, name, price, and-apurechase
butten-At the end, there should be a noticeable purchase button.

Glassmorphism Style: Implement the glassmorphism design trend, utilizing
transparent blurred glass panels as the background for each product section. Ensure
that the effect is subtle and enhances the overall aesthetic of the page.

Color Scheme: Utilize a color scheme dominated by dark blue and gold. These
colors should be used for text, buttons, and other elements to create a cohesive and
visually appealing design. (...)

(OpenAl - ChatGPT, verze 3.5 [https://chat.openai.com/share/67733d1a-179c-4a6f-b1cc-d9e84f1ca8d7]
- vystup byl upraven a zkrdcen pro potieby této prdce)
Tento zdlouhavy text byl pouzit jako prompt v M], které kupodivu opravdu

vytvorilo vysledek, ktery je zadanim pozadovan.

Obrazek 31
Ndvrh s pomoci ChatGPT. Zdroj: MJ*

Pokud tento ndvrh porovname s ptivodnim pokusem o stejny layout (Obrazek 32)
na zdkladé promptu: ,website shopping cart listing for eccomerce with three products
(mugs) and purchase button. Website design is see-trough frosted glass panels with

darker blue and gold accents “, tak vysledkem je opét navrh titulni strany.

30



Obrazek 32
Pﬁvodm’ ndavrh kosiku. Zdroj: MJ!
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6 Metody

6.1 Vyzkumny soubor

Dotaznikem a obéma uZivatelskymi testovanimi uUspéSné proslo 62
respondentd, ktei{ byli dale filtrovani na celkovy pocet 59 (viz Analyza dat). Co se tyce
jejich véku, nejvétsi pocet respondentii (n=14) je ve véku 22 let. Z histogramu (Graf 1)

lze vidét, Ze po cca 23 roku Cetnost razantné klesa.

20

Tabulka 1
Vék respondentti
15 vek
N 59
10 Pramér 26.1
Median 22
5 Smérodatnd odch.  7.46
Minimum 19
Maximum 47
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Graf1
Vék respondentii

Pohlavi je rozdéleno mirné nerovnomeérné s pievahou muzi (n=37, 62,7 %), cozZ
je nejspiSe dano nerovnovahou pohlavi u studentti oboru IT, ktefi byli jednou
z nejCetnéjsich (specifikovanych) skupin (n=14), kterym byl tento dotaznik zaslan.

Z Grafu 2 je ocividné, Ze obecné nejcetnéjsi jsou studenti obecné (nezavisle na oboru).
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Dals$i metrikou je frekvence prohliZzeni e-shopii, ze které vychazi, Ze vétSina

respondentti si prohliZi e-shopy nékolikrat (a vice) do mésice (n=57, 96,6 %) s tim, Ze

vice jak tfetina alespon nékolikrat tydné (n=23, 39 %), viz Tabulka 2.

Tabulka 2
Frekvence prohliZeni e-shopti

Frekvence Cetnost % z celku Kumulativné %
nékolikrat tydné 23 39.0% 39.0%
jednou tydné 16 271 % 66.1%
parkrat mési¢né 18 30.5% 96.6 %
jednou mésicné 1 1.7% 98.3%
méneé nez jednou mésicné 1 1.7% 100.0 %

Jak lze z dat sledovat, zkoumany soubor je tvoren prevazné mladymi studenty
vysokych Skol muZského pohlavi (n=25), pro které je soucasti béZného Zivota (jednou

a vicekrat tydné) prohliZzeni e-shoptli (n=24).

Je mozZné, Ze nékteré vysledky nemusi byt upfimného razu, z divodu, Ze vétsSina
respondentt tvori kolegové ze Skolniho a pracovniho prostiedi, z nichZ nékteri maji

pratelsky vztah k autorovi prace.

6.2 PouZité metody

Ve vyzkumné c¢asti jsou vyuZité dvé hlavni metody. Prvni metoda je uzivatelské
testovani, které slouzi k tomu, aby si respondent vyzkousel oba designy. Druha metoda

je dotaznik, ktery byl respondentovi piredloZen v navaznosti na uZivatelské testovani.

6.2.1 Uzivatelské testovani

Po porovnani moznosti, které umoznuji uZzivatelské testovani prototypl
z programu Figma, byli vyfiltrovani dva favoriti, a to Maze a UseBerry. Obé sluzby jsou
v zakladu velmi podobné a maji stejné funkcionality, jako zobrazeni heatmap,
nahravani priichodli respondentti nebo sbér dalsich dat (ve stylu dotazniku).

Ve vysledku stalo rozhodnuti na funkcionalité, ktera byla dostupna ve free verzi.
V tomto zvitézil Maze, ktery umozZnuje mit jeden projekt, v ramci kterého lze vytvorit

tri ,bludisté” (uzivatelské testy, pozn. autora), z ¢ehoz byly vyuzity pouze dvé. Oproti

tomu ma UseBerry omezeni na pocet respondentt, a to 10 za mésic (useberry, 2024).
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V Maze byly vytvoreny totoZné uzivatelské testy, které obsahovaly popis
pribéhu testovani, kdd pro propojeni s hlavnim dotaznikem a samotné testovani se
zadanym cilem. Ten spocival ve vybrani hrnku, ktery se uzivateli nejvice libi, vloZeni
produktu do kosiku a nasledné objednani. Testovani skoncilo na dékovné strance za

objednavku.

Jak bylo zminéno, Maze umoziuje méreni dspésnosti plnéni tkolu, ¢as nutny
pro splnéni cile, pocet projitych stranek nebo heatmapy uzivatelskych kliknuti. Prvni
parametr je ale bohuZel v tomto testovani nevypovidajici z jeho podstaty méreni, které
vychazi z presného nasledovani definovaného priichodu. Bylo vytvoieno celkem pét,
pro kazdy produkt zvlast. Pokud se uzivatel nedrZel pfesné nastavené cesty, je priichod
vyhodnocen jako nepfimo uspésny (napt. uzivatel projde vice produktd, precte si
stranku o nas, nebo odstrani polozky z koSiku). Tim, Ze byl uZivatel zadanim pobizen
k projiti webu za uUcelnéjSimi odpovéd'mi ztraci vyznam pirimé porovnani casi
respondentli pro porovnani designl. Pocet projitych stranek je vhodny spiSe pro

filtrovani dat respondentt, pospano v ,,Analyza dat"“.

6.2.2 Dotaznik UEQ (UEQ-S)

Nasledujici text cerpa informace z oficidlniho ,Handbooku“ UEQ, (Schrepp,
2023). Tento dotaznik byl vybran pro jeho casté vyuziti ve vyzkumech uZivatelskych
rozhrani. Velkou vyhodou je jeho zkracena verze obsahujici 8 skalovych otazek, diky
které respondent neni zahlcen mnoZstvim otazek, které by vtomto pripadé musel
vyplnovat dvakrat (jednou pro kazdy design). OvSem tou nejvétSi prednosti je
zkoumani dvou parametr(i, a to vnimané pouzitelnosti a uzivatelského pozitku (jak
respondent vnimal estetiku ndvrhi, pozn. autora). Spojeni téchto parametrti teoreticky
umoziuje jednim dotaznikem zodpovédét vychozi predpoklady (viz Cile a Metodika
prace).

Mérici metoda tohoto dotazniku spociva v hodnotici Skale, ktera proti sobé
porovnava negativni a pozitivni aspekty pouzitelnosti a estetiky. Skala obsahuje 7
urovni - 1 aZ 7 -, aby byl omezen vliv zkresleni centralni tendence. Tyto hodnoty jsou
nasledné prepocitany na Skalu -3;3 a nasledné zprimérovany. Autofi dotazniku
vymezili interval ,,neurcitosti“, ktery odpovida rozmezi od -0,8 do 0,8. Pokud nékteré
z hodnoceni spada do tohoto intervalu, nelze s jistotou fict, Ze je tak opravdu vnimano.

Dale je popsano, Ze hodnoty dosahujici 1,5 (resp. -1,5) jsou z hlediska sily tvrzeni dobré
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a pro hodnoty dosahujici 2 (resp. -2) jsou velmi silné (dosahnout krajnich hodnot je
obtizné).
Z téchto 8 otazek je prvni polovina zamérena na ,pragmatickou kvalitu“

(prakti¢nost) a ,hédonickou kvalitu“ (poZitek).

branici 0000000 podporujici

slozity 0000000 jednoduchy
Obrézek 3 3 neefektivnf 0000000 .efek'/tivni

, vov. matouci 0000000 jasny

DOtaZHIk UEQ'S V cestine nudny 0000000 vzrusujici
nezajimavy 0000000 zajimavy

obvykly 0000000 vynalézavy
tradicni 0000000 moderni

Dotaznik je oficidlné preloZzen do nékolika jazykil, véetné ceStiny, nebylo tedy
nutné provadét preklad. Nékteré otazky vsak zosobni zkuSenosti mohou byt
interpretovany chybné, nebo viibec, jak uvedl respondent v poznamce: ,nevim co je
brdnici“. Z grafického hlediska je diskutabilni, zda lze naptiklad na skale ,tradi¢ni -
moderni“ povazovat tradi¢ni jako negativni aspekt webového designu. Problematice
chybné interpretace se vénuje ¢ast v Analyze dat.

Za zminku stoji autorova zminka o pouziti UEQ dotazniku spolecné
s uzivatelskym testovanim. Zde je doporuceno, aby dotaznik nasledoval hned po

testovani, aby byla zarucena vypovédnost dat.
6.3 Procedura

6.3.1 Sbirana data

Technicka data:
e Kod*-jedinecny kod ze dvou pismen z jména respondenta a 4 Cisel (napft-.
K12024), které si respondent zvolil sdm, slouzi jako kli¢ k propojeni dat

7 dotazniku a uZ. testovani

Demograficka data:
e Vék* - oteviena otazka, omezena na ¢isla
e Pohlavi* - uzavrena otazka (,Muz*, Zena“, ,Jiné“)
e Povoldni* - otevirend otazka, pozdéji kategorizovano
e Frekvence pozorovdni e-shopti* - skala (,,nékolikrat tydné“, ,jednou tydné*,

)4 b4 b

parkrat mésicné“, ,jednou mésicné“, ,méné nez jednou mésicné")

Uzivatelské testovani (2)2:
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e Cas pro splnéni cile* - sekundy, pro ovétreni kvality dat UEQ a analyzu

e Pocet strdnek* - pocet projitych stranek v ramci testovani, pro ovéreni
kvality dat a analyzu

e Uspésné splnény cil* - pro filtraci dat, ,CHYBA“ odpovida nedokonéenému
testovani zdlvodu technického problému, respondent ale prosel

adekvatni pocet stranek, (,ANO“, ,NE*, ,CHYBA®)

2Pozn.: Tato data byla sbirdna automaticky

User experience questionnaire:
Viz Obrazek 33 a kapitola Dotaznik UEQ (UEQ-S). VSechny Skaly byly

povinné.

Zpétna vazba:
e Technicky problém - oteviena otazka pro filtraci dat
e Pozndmka - oteviena otdzka pro cokoliv, ¢asto vyuZivana pro slovni

hodnoceni designti a dotazniku

Data byla sbirana online formou dotaznikového Setreni ve sluzbé Typeform. Ta
byla vyuzita kviili moznosti ,ndhodnému“ potradi obou designi, které bylo zavislé na
vybrani zjedné mozZnosti - ,Jasné!“ a ,Urcité! - na otdzku ,Miizeme na to?“ (na
demografické informace, pozn. autora). Pro eliminaci vlivu volby prvni moznosti bylo
pro tuto otazku nastaveno nahodné poradi odpovédi. Nasledné musely byt odpovédi
serazeny, aby byly opravdu méreny hodnoty, které patrily k danému designu. Bylo tak
dosazeno skoro polovi¢niho rozdéleni mezi rozdilnymi poradimi designti (nkon-a1= 37;
62,7 %).

Dotaznik byl rozesilan prostiednictvim skupinovych konverzaci koleglim na
pracovisti a kolegim Univerzity Hradec Kralové. Z téchto skupin se nékteri rozhodli
dotaznik $irit dal stejnymi prostredky. Dalsi formou bylo sdileni dotazniku na
Facebooku do verejnych skupin. Z vyplnéni dotazniku respondentiim nevznikl Zadny
narok na obohaceni.

Vyplnéni dotazniku bylo limitovano na osoby starSich 18 let, ktefi dotaznik
vyplnovali na pocita¢i. Pokud =zacali vyplnovat zmobilniho telefonu, byla jim
oznameno, Ze stale mohou dotaznik vyplnit na PC. Pfed samotnym vstupem do

dotazniku byli seznameni s jeho anonymitou a souhlasili s GDPR.
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Pokud respondent proSel filtrujicimi otazkami, dostal se do sekce
s demografickymi udaji. Pro vysSsi interaktivitu s dotaznikem bylo na zacatku
pozadovano jeho krestni jméno (pripadné prezdivka), pomoci kterého byl napric
dotaznikem oslovovan. Nasledné bylo vysvétleno, Ze pro testovani prototypu bude
0dkazan na jinou stranku (ktera trva nékolik sekund na nactenf), kde musi vyplnit jeho
identifika¢ni kéd a po splnéni cile se vratit zpét do dotazniku. V uZivatelském testu byl
seznamen s postupem a cilem testovani. Po navratu nastala ¢ast dotazniku vénovana
UEQ-S. Kazda z 8 otazek byla na samostatné strance dotazniku (Typeform vyuziva
jinou formu dotazniki nez napf. Google Forms, pozn. autora). Tento postup se
opakoval dvakrat.

Na konci mél respondent moZnost napsat, zda mél néjaké technické potize, které
test nebo dotaznik ovlivnily, a vyjadrit sviij ndzor k cemukoliv, co se tykalo celého
zkoumani. Finalni stranka s podékovanim obsahovala emailovou adresu autora, na

kterou se respondenti mohli obracet s dotazy.

6.4 Analyza dat

VsSechna data, vCetné vysledkd, byla zpracovana pomoci statistického programu
jamovi verze 2.3.28 a excelového nastroje poskytnutym tviirci UEQ. Dotaznik si
zobrazilo celkem 132 lidi, z toho do néj vstoupilo 111 a dokoncilo 75 respondentt, coZ
¢ini 67,6% miru dokonéeni s primérnym ¢asem 12 minuta 21 sekund. Do téchto 75 se
pocitaji i ti, ktefi neprosli filtracnimi otdzkami na vék a typ zarizeni pouZzité pro
vyplnéni dotazniku. Z toho zbyva 62 respondentd, ktefi prosli cely dotaznik.

Téchto 62 vysledki bylo sparovdno pomoci identifika¢niho kédu s daty
z uzivatelského testovani. Pro oba designy byl nastaven limit minimalné 7 obrazovek,
které byly nutné pro nejkrat$i mozné splnéni cile. Pokud respondent nesplnil cil, ale
zjeho prichodu bylo ocividné, Ze se ke ,konci“ testovani dostal, byla jeho data
ponechana do zpracovani. Takto byl celkovy pocet vymezen na 59 pouzitelnych

odpovédi.

Nasledné bylo nutné vytvorit datovou matici, pro kterou byly sjednoceny poradi
designl, aby Slo sdaty pracovat. Byly kategorizovany odpovédi u povolani a
prepocitany skaly u jednotlivych otazek UEQ ze Skaly 1;7 na -3;3, se kterou autoti UEQ
pracuji. Z odpovidajicich skupin (pouzitelnost, estetika) byl vypocitdn primér u

kazdého z designti a nasledné celkovy priimér hodnoceni.

37



Casy pro splnéni cile byly vyfiltrovany (pouze ¢as, odpovédi respondenta ziistaly,
pozn. autora) maximalni mezi 400 s, aby vypocty nebyly ovlivnény extrémnimi
hodnotami, jako napriklad 1815 s. Diivodem této dlouhé doby miiZe byt nepotvrzeni
konce uZzivatelského testovani.

Pro analyzu dat z dotazniku UEQ byl vyuZit jejich excelovy nastroj pro zpracovani
odpovédi. Jako prvni byly spocitany korelace otazek spadajici do stejné kategorie
(pouZitelnost, estetika), ze kterého vychazi Cronbachtiv koeficient alfa, jehoZ hodnota
predstavuje méritko konzistence Skaly a mnoha autory je povazovana za konzistentni,
pokud je alfa vyssi nez 0,7. Pokud by tato hodnota byla velmi vychylend, miize se

vysledek interpretovat tak, Ze respondenti neporozuméli zadané otazce (Schrepp,

2023). Jak lze vidét v Grafech 3, 4, 5 a 6, vSe tyto kritéria spliuje.

Tabulka 3 Tabulka 4
Korelace prakti¢nosti (konvencni) Korelace proZitku (konvencnfi)
Dotazy o nosti Dotazy  Kereiace
1,2 0,476 56 0,761
1,3 0,789 57 0,586
1,4 0,702 58 0,532
2,3 0,498 6,7 0,664
2,4 0,536 6,8 0,524
3,4 0,763 7,8 0,462
Primér 0,627 Primér 0,588
Alfa 0,871 Alfa 0,851
Tabulka 5 Tabulka 6
Korelace prakti¢nosti (Al) Korelace proZitku (Al)
Korelace
Dotazy g::li?écrfosti Dotazy prozitku
1,2 0,541 5,6 0,721
1,3 0,790 57 0,617
1,4 0,612 58 0,443
2,3 0,479 6,7 0,557
2,4 0,574 6,8 0,388
3,4 0,666 7,8 0,570
Primér 0,610 Pramér 0,549
Alfa 0,862 Alfa 0,830

Na zakladé intervali spolehlivosti (p = 0,05; Clkon = 0,252; Clar = 0,294) byl pro oba
navrhy pomoci nastroje spocitan hruby odhad velikosti vzorku pomoci power analyzy.
Na obou designech Ize s n = 59 dosahnout na presnost 0,5 s pravdépodobnosti chyby

0,01.
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7 Vysledky

Jak bylo uvedeno v metodice, ucCelem je porovnat oba webové designy
s predpoklady, Ze konvencni design bude snadnéjsi na pouziti a Al vice esteticky.
Tabulka 7 ukazuje, Ze predpoklad pouZitelnosti byl potvrzen, kdy primérné hodnoceni
pouzitelnosti konvencniho designu (Xkon pouzitelnost = 0,610) je znatelné vyssi nez u Al
(XAl pouzitelnost = -0,055). Zaroven ale nelze tvrdit, Ze by konvenc¢ni design byl hodnocen
jako dobre pouZitelny, protoze jeho hodnota spada k horni hranici nevyznamného
intervalu -0,8; 0,8 (vychazejici z UEQ). U druhého predpokladu se stejného zavéru
nedocililo, kdy konvenéni navrh ziskal o néco vice (Xkon_estetika = 1.49; XAl estetika = 1.24).

Oba se ale umistily znatelné nad neurcitou hranici a Ize tvrdit, Ze jsou vnimdny jako

estetické.
Tabulka 7
Deskriptivni statistika
X Kon. X Kon. X Kon. XAl XAl X Al
pouzitelnost estetika celkem pouzitelnost estetika celkem
N 59 59 59 59 59 59
Primér 0,610 1,49 1,05 -0,055 1,24 0,593
Spodni CI (p=0,05) 0,244 1,19 0,791 -0,435 0,926 0,293
Horni CI (p=0,05) 0,976 1,78 1,31 0,325 1,56 0,893
Medin 0,750 1,75 1,00 0,00 1,50 0,625
Smérodatna odchylka 1,41 1,14 0,989 1,46 1,21 1,15

Pozndmka: Interval spolehlivosti predpoklddd, Ze priimér vzorku odpovidd t-rozdéleni s N-1

stupni volnosti
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Z vyhodnoceni jednotlivych otazek vyplyva (Tabulka 8, 9), Ze Al bylo napric
vSemi otazkami v kategorii pouZitelnosti hodnocené hiire. Velmi dobré hodnoceni je
vidét u 8 otazky (tradi¢ni - moderni) pro konvenéni navrh, kde priimér hodnoceni

dosahuje necelych 1,8. Naopak vyraznou vyjimkou je dotaz 2, ktery je jako jediny velmi
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vychylen smérem k nule - mnoho z respondentii tudiZ vnimalo design jako slozity.
Stejny trend je i u Al navrhu, ktery u tohoto dotazu dosahuje negativniho hodnoceni.
Pro grafické znazornéni hodnoceni byly primeéry podbarveny na Skale od -1,5

(Cervend), pres 0 (bild), az po 1,5 (zelend).

Tabulka 8
Analyza jednotlivych odpovédi u kon. designu

Dotaz Priimér Rozptyl Sm.odch. Negativni Pozitivni Méteno
1 0,881 2,762 1,662 branici podporujici  Kvalita prakti¢nosti
2 0,068 3,237 1,799 slozity jednoduchy  Kvalita prakti¢nosti
3 0,627 2,341 1,530 neefektivni  efektivni Kvalita prakti¢nosti
4 0,864 2,740 1,655 matouci jasny Kvalita prakti¢nosti
5 1,390 1,932 1,390 nudny vzruSujici Kvalita prozitku
6 - 1,837 1,355 nezajimavy zajimavy Kvalita prozitku
7 1,203 2,544 1,595 obvykly vynalézavy  Kvalita prozitku
84- 1,234 1,111 tradiéni moderni Kvalita prozitku
Tabulka 9
Analvza iednotlivvch odpvovédi u Al desianu
Dotaz Primér Rozptyl Sm.odch. Negativni Pozitivn{ Méteno
1 0,034 3,620 1,903 branici podporujici Kvalita prakti¢nosti
2 -0,424 2,214 1,488 slozity jednoduchy Kvalita prakti¢nosti
3 0,136 3,154 1,776 neefektivni  efektivni Kvalita prakti¢nosti
4 0,034 2,999 1,732 matouci jasny Kvalita prakti¢nosti
5 1,102 2,576 1,605 nudny vzruSujici Kvalita prozitku
6 1,186 2,085 1,444 nezajimavy  zajimavy Kvalita prozitku
7 1,153 2,407 1,552 obvykly vynalézavy Kvalita prozitku

48- 1,771 1,331 tradi¢ni moderni Kvalita prozitku

Respondentlim primeérné trvalo 1 minutu splnit cil uZivatelského testovani

(Xkon_tas = 58,4 s; Xaltas = 74,3 s). Zkoumani nepotvrdilo razantni rozdil v hodnoceni
mezi skupinami frekvence prohliZeni e-shopu, ani mezi pohlavimi.

Pro spravny vybér T-testu bylo nutné znat normalitu dat. Pomoci testu
normality Shapiro-Wilk bylo zjiSténo, Ze data jsou normalniho rozloZeni. Na zakladé
tohoto zjiSténi byl vyuzit parametricky parovy T-test. Tento test zkouma existenci
vyznamného rozdilu mezi priméry dvou vzorkd normalnich dat ziskanych stejnou
skupinou respondenti. Z p-hodnot vychazi, Ze je vyznamny rozdil mezi vhimdnim
pouZitelnosti mezi designy (ppouzitelnost = 0,004; d = 0,391) a také celkovym hodnocenim
respondentti (p = 0,006; d = 0,371). Velikost efektu se pohybuje mezi malym a stiedné

vyznamnym efektem pro oba rozdily.

40



Tabulka 10
Parametricky pdrovy T-test

Statistika  df p V:fl:::f:t
Xkon-poutitelnost — XAl-pouzitelnost ~ Studentovo T 3,01 58 0,004 Cohenovod 0,391
RKkon-estetika — XAl-estetika Studentovo T 1,32 58 0,191 Cohenovod 0,172
Rroncelker — RALcelkem Studentovo T 2,85 58 0,006 Cohenovod 0,371

Pozn.: H, yu mérenil - méreni 2 # 0

Tabulka 11
Test normality (Shapiro-Wilk)
w P
)-(kon—pouiitelnost - )-(Al—pouiitelnost 0,990 0,913
Xkon-estetika — XAl-estetika 0,977 0,338
Xkon-celkem — XAl-celkem 0,973 0,218

Pozn.: Nizkd p-hodnota (p <0,05) naznacuje poruseni
predpokladu normality

’

Dale byla pozornost prenesena na korelace jednotlivych méfeni. Pro méreni
korelace byla vybrana metoda Spearmanovy poiadové korelace (resp. Spearmanovo
rho), ktera méri silu a smér (linearitu) vztahu mezi dvéma proménnymi. Tato metoda
neni tolik citliva na odchylky od normalniho rozdéleni (na rozdil od Pearsonova
koeficientu). Koeficient rho miize nabyvat hodnot od -1 (nepfimad =zavislost

proménnych) do 1 (pfima zavislost proménnych).

Jako prvni bylo ovéreno, zda mél pocCet projitych stranek ¢i straveny cas vliv na
jednotliva hodnoceni. U konvenc¢niho designu nemély tyto hodnoty zadny vliv
(Ppoutitelnost_tas = 0,448; ppouzitelnost_stranky = 0,217; Pestetika_tas = 0,939; Pestetika_stranky = 1). U
Al se p-hodnota pro korelaci ,pouZzitelnost - ¢as” rovna 0,032 s korelaci 0,287 - ¢as pro
splnéni ukolu mél vliv na hodnoceni pouZitelnosti. Korelace dat vSak muZe byt Cisté
nahodna. U poctu obrazovek korelace nebyla nalezena (ppouzitelnoststranky = 0,150).
Korelace estetiky s casem u Al o nicem nevypovida (pestetika_tas = 0,247; Pestetika_stranky =

0,730).

Pfi tvorbé designtli vyplynula otazka ohledné ,aesthetic-usability effect, ktery
predpoklada, Ze srostoucim hodnocenim estetiky bude rlst i kladné vnimani
pouzitelnosti. Z nasledujicich grafii 6 a 7 je moZné tento trend ¢aste¢né sledovat, a to

od primeéru hodnocenti estetiky 1 a vySe. Tento trend je velmi vyrazny u hodnoceni Al.
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Vnimani pouzitelnosti kon. designu
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Na zakladé tohoto zjisténi byla vypocitana kladna korelace pro otestovani

zavislosti hodnoceni pouZitelnosti na hodnocenti estetiky.

V obou pripadech byla potvrzena kladna korelace mezi vhimanim pouZitelnosti

a estetikou, a to rho = 0,244 (p = 0,031) pro konven¢ni a mnohem vyraznéji pro Al s

rho = 0,534 (p <0,001), naznacujici, Ze by se opravdu mohlo jednat o AUE.
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Dale byla spocCtena pozitivni korelace mezi ¢asem, ktery zde ,predstavuje” udaj

pro méreni pouzitelnosti (takové pouZiti ale nebylo ptivodnim zdmérem), a hodnocenim

pouzitelnosti.

42



Pozitivni korelace vysla pouze u Al navrhu, (p = 0,029; rho = 0,254). Konven¢ni
(p = 0,123; rho = 0,149) nema vyznam dale zkoumat. Tato korelace miiZe teoreticky

naznacovat vliv efektu AUE, vzhledem k zpiisobu méreni casu se spiSe jednd o zajimavost.

Cas testovani (Al) Pouzitelnost Al designu

0.010 4

Korelace ¢ "
0,25 Cas testovani (AI)

0.005 4

Graf 10
T Korelace ¢asu s pouZitelnosti
o u Al designu
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DiileZitou zminkou je, Ze respondenti byli pobizeni v uZivatelském testovdni, aby
oba prototypy ,proklikali”. Byli sezndmeni, Ze Cas pro splnéni cile neni vypovédnou
hodnotou. Interpretovani této korelace miize naznacovat, Ze na zakladé estetiky méli
respondenti vétsi tendenci prototyp prochazet déle a nasledné hodnotit 1épe jeho
pouzitelnost. Tato korelace vSak nevysla (p = 0,147; rho = 0,140), lze ale sledovat

rostouci trend. Neni ale mozZné tvrdit, Ze to tak opravdu je.
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Pfi rozboru pozitivnich korelaci ¢asu s jednotlivymi otdzkami tykajicich se
pouzitelnosti u Al bylo zjiSténo, Ze vSechny otazky, vyjma skaly ,sloZity - jednoduchy*
(p = 0,348; rho = 0,053), mély p-hodnotu mensi nez 0,03. Z této vyjimky lze sledovat
trend, Ze s rostoucim casem byl design navrzeny Al hodnoceny spiSe jako sloZity,
teoreticky vice potvrzujici AUE. Negativni korelace vSak vychazi p = 0,652, nelze tedy

tvrdit, Ze by spolu metriky korelovaly. Opét je uskalim zptisob sbirdni casu testovdni.
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8 Limity prace

Na zacatku byl dan predpoklad limitti, které byly potvrzeny a soucasné k nim pfri
tvorbé této prace pribyly dalsi. Specificky se jedna napriklad o limit M] (v6), které i pres
pouziti stylizaCnich parametrii nebylo schopné drZzet jeden vizudlni styl nebo
nedokazalo néktera specifika stranky vytvorit. V téchto pripadech byl nutny zdsah
autora, aby bylo docileno koherentniho stylu a poZadovaného obsahu. Ten byl (jak bylo
popsano ve tvorbé) vZdy tvoren vérné predloham. Stejny motiv se tyka interaktivnich
prvkd, které musely byt navrzeny bez predlohy, jako tieba hover animace.

Urcitym limitem jsou i zkuSenosti cClovéka, ktery tvori design skonvenc¢nimi
pristupy, které se primo odrazi ve kvalité navrzeného webu. Tvorba uUplného
zacatecnika (resp. zkuseného odbornika) by mohla prinést diametralné jiné vysledky
méreni. Autor této prace ma jisté zkuSenosti s web designem a grafickym designem, ale
urcité nejde o odbornika na seniorni trovni.

PrestoZe nasbirany pocet respondentli v power analyze dosahoval presnosti 0,5
a pravdépodobnosti chyby 0,01 (viz Analyza dat), bylo by vhodnéjsi ziskat vice
respondentl v riznych vékovych kategoriich a s riznym povoldnim, aby vzorek vice
reprezentoval realitu. Zajimavym obohacenim by byl vicejazyény dotaznik pro
ziskani respondentti z vice zemi.

Nutnost vyplnéni dotazniku na desktopovém zarizeni lze vnimat také jako jisté
omezeni. Testovani mobilniho rozhrani vSak nebylo potrebné k ovéreni predpokladii
této prace. Limitem je i reportované pomalé nacitdni uzivatelského testovdni nebo
obcasna nemoznost testovani dokoncit z divodu technickych chyb.

Na vysledky mohl mit vliv i faktor osobnich vztahti autora knékterym
respondenttim, ktery je popsan v kapitole ,Vyzkumny soubor*.

Vzhledem k metodé méreni ¢asu uzivatelského testovani, ktery nebyl sbiran za
Ucelem metriky pouzitelnosti, kdy byli respondenti vyzvani k prohliZeni prototypq,
nemusi mit tato hodnota vhodny vyznam. Z tohoto diivodu je také pouZita pouze pro

podporeni informaci vychazejicich z dat.
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9 Shrnuti a diskuse vysledku

Cilem této prace bylo porovndni dvou pristupti ke tvorbé webového designu.
Hlavnimi predpoklady bylo vysSi hodnoceni pouZitelnosti i konven¢niho pristupu

v porovnani s Al pristupem a lepSi hodnoceni estetiky u Al

Pro pripomenuti - Dotaznik UEQ je zaloZen na Skdalovém hodnoceni 1,7, které je
ndsledné prepocitdno na skdlu -3 (negativni viem) aZ 3 (pozitivni vjem). Obsahuje 8
otdzek, z nichZ jsou 4 na pouZitelnost a 4 na estetiku. Ve vétsiné prdce se pracuje pouze s
primérem téchto skupin (x). Sila priiméru do 0,8 (resp. -0,8) je neurcitd, nad 1,5 (resp. -
1,5) je dobrd a hodnoceni nad 2 (resp. -2) je velmi silné. Vice Ize najit v kapitole Dotaznik

UEQ (UEQ-S).

Po vyhodnoceni mérenych dat byl prvni predpoklad potvrzen - konvencni
pristup byl respondenty hodnocen jako vice pouZitelny (Xkon pouzitemost = 0,610;
XAl_pouzitelnost = -0,055), viz Tabulka 7. Zakladem pro tento predpoklad byla (potencialné)
vétsi schopnost autora zamérit se na uzivatelskou privétivost designu, kterou Al (M])
nemuZe védomé vyuZzit.

Stejny zavér ale nelze tvrdit o estetickém predpokladu, u kterého opét v hodnoceni
vedl konvencni design, ovSem ne stak velkym rozdilem jako u pouZitelnosti
(Xkon_estetika = 1,49; Xal estetika =1,24) — druhy predpoklad se tedy nepotvrdil (Tabulka 7).
Diisledkem mitze byt odklonéni od typického vzhledu a formy e-shopu u designu
s konvenc¢nim pristupem. Pokud by se drZel ,zajetych zvyklosti“, je moZné, Ze by Al mélo
hodnoceni estetiky lepsi. Tento predpoklad by bylo urcité zajimavé ovérit.

Nasledovala otazka, zda respondenti vnimaji mezi obéma designy rozdil. Z dat
vyplyva, Ze ano - napiiklad z celkového hodnoceni (Xkon_celkem = 1,05; XAl celkem = 0,593),
viz Tabulka 7. Rozdily Ize sledovat i napric¢ celou analyzou dat.

Vedlejsi otazkou, ktera pii tvorbé vyplynula, je, zda se podarilo vyuZit u navrhu
s konven¢nim pristupem ,Aesthetic-Usability Effect”. Odpovéd neni tak primocara
jako v predchozich pripadech. Oba designy nasvédcuji vyskytu tohoto efektu (Graf 6,
7), ktery je nasledné potvrzen pozitivni korelaci (pkon = 0,031; rhokon = 0,244), z ¢ehoZ u
Al velmi silné (par = <0,001; rhoar = 0,534). Lze tedy tvrdit, Ze ¢im lépe uZivatelé
hodnotili vzhled, tim hodnotili 1épe i pouzitelnost, a to zejména u Al designu, na kterém
jsou provadény dalsi korelace pro silnéjsi tvrzeni o AUE. Vzhledem ke zptisobu méreni

Casu (tikolem nebyl nejkratsi Cas, spise naopak) nemaji navazujici korelace valnou vdhu.
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10 Zavéry a doporuéeni

Vavodu jsem pokladal otazku, zda se bliZi budoucnost, ve které bude mozné
vytvorit design webové stranky pomoci umélé inteligence. Z vysledki této prace vyslo,
Ze Al md jesté mezery, a to hlavné v pouZitelnosti. Nezaostava ale tolik, jak se mlize zdat.

Po vzhledové strance se konvencnimu pristupu vcelku bliZilo.

Prozatim ale bude stale lepsi zlstat u ,starych dobrych“ (a stale osvédcenych)
UX/UI designéra s konvenc¢nimi pristupy, jejichzZ tvorba je zaloZena na zkuSenostech.

Rozhodné ale bude dobré nadale sledovat vyvoj Al, ktera se neustale zlepSuje.

Z prace ale vysel zajimavy fakt, a to ten, Ze by Al mohla mit vyhodu diky Aesthetic-
Usability efektu. V budoucich pracich by bylo zajimavé se zamérit, zda se tento efekt
projevi i u jinych webli navrZenych pomoci Al.

Také by bylo mozZné zkoumat jiné formy webovych stranek, jako napriklad
prezentace firem nebo fyzickych osob, nebo pouze zkoumdani opakovat s vétSim
vzorkem respondentil. Stejny test by Sel provést i pro mobilni rozhrani, ¢imz by se

otestovalo, zda je Al schopna tvoftit responzivni weby, ¢i mobilni aplikace.
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Pfilohy
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Ptiloha [2] - odkaz na prototyp tvofeny podle predlohy Al

https://www.figma.com/proto/bhD3gUeOCvD1DwovYYluB0/BP---Al-design?page-
id=85%3A1724&type=design&node-id=85-
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