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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se vénuje propojeni umélé inteligence a grafického designu. V teoretické
casti prace jsou definovany zakladni pojmy z oblasti umélé inteligence, jako jsou neuralni site,
strojové uceni ¢i hluboké uceni, a jejich vyuziti v grafickém designu. Prace dale zkouma aplikace
umélé inteligence v oblasti vizudlni identity, typografie a prace s fotografii a prezentuje konkrétni
ptiklady a projekty, v nichz designéii spolupracuji s umélou inteligenci. Posledni ¢ast prace se pak

zabyva etikou umélé inteligence a dopadem této problematiky na profesi grafického designéra.

V praktické ¢asti realizace grafického zpracovani dramatu R.U.R. od Karla Capka,

s cilem propojit kreativni proces tvorby knihy s vyuzitim umélé inteligence.

Klicova slova: uméla inteligence, graficky design, kniha, difizni modely, Midjourney

ABSTRACT

This diploma thesis delves into the connection between artificial intelligence and graphic design.
The theoretical part of the thesis defines basic concepts in the field of artificial intelligence, such as
neural networks, machine learning and deep learning, and describes their use in graphic design.
The thesis also explores the applications of artificial intelligence in the fields of visual identity,
typography and photography and presents examples in which designers work with artificial
intelligence on their projects. The last part of the thesis examines the ethics of AI and how its

implementation affects the graphic design profession.

The practical part of the thesis involves designing a book layout and cover for Karel Capek's R.U.R., with
the aim of exploring the ways in which artificial intelligence can impact the design process of a book.

Key words: Artifical Intelligence, Graphic Design, Book Design, Diffusion Models, Midjourney,
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UvVOD

Umeéld inteligence je v posledni dobé jednim z nejdiskutovanéjsich témat. Kazdy den vznikaji nové
nastroje, které prebiraji tikoly, jez dfive vyzadovaly znacny lidsky intelekt. Neustaly pokrok v této
oblasti ndm umoznuje byt svédky rychlych zmén a inovaci v mnoha odvétvich, véetné umeéni
a designu. Zatimco dfive se kreativni ikoly a tvorba designu povazovaly za Cisté lidskou zalezitost,
dnes uméla inteligence dokaze produkovat nejen zakladni grafické prvky, ale i celé designy, videa,
fotografie a umélecka dila. Tato skute¢nost zptisobuje zmény v oblasti grafického designu a otevira

nové moznosti pro tvirce. Zaroven také klade nové vyzvy na schopnosti a kreativitu designért.

Teoreticka ¢ast zac¢ina pokusem o definici pojmu uméla inteligence a struénym shrnutim oblasti
a principd, se kterymi tento védecky obor pracuje. Ve stru¢nosti se zde zamétuji na pojmy jako
hluboké uceni nebo neuronové sité, které slouzi jako zaklad pro dalsi kapitoly. V téch se zabyvam
dopadem umélé inteligence na profesi grafického designéra a popisuji a sama testuji nékteré

z nastroju, které ma soucasny designér k dispozici.

Za velmi dulezitou ¢ast povazuji posledni kapitolu své teoretické prace, ve které se vénuji etickym
problémutim, které s sebou prinasi rapidni rozsireni umélé inteligence. Zaroven pfinasim sviij osobni

nazor na praci s modely umélé inteligence a pohled na budoucnost v profesi grafického designéra.

V praktické ¢4sti se zamétuji na knizni zpracovani divadelni hry R.U.R. od Karla Capka, kterd -
ackoliv uplynulo jiz sto let od jejiho uvedeni - stale ziistava vyznamnym dilem, které podtrhuje

aktualni atmosféru a plisobi realisti¢téji nez kdy predtim.
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I. TEORETICKA CAST
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1. UMELA INTELIGENCE

Uméla inteligence (¢asto uvadéna i pod anglickym nazvem Artificial Intelligence, ve zkratce AI)
je pojem, se kterym se dnes setkal zajisté kazdy. Je popularizovan ¢astymi novinovymi clanky
s chytlavymi titulky a v urcité podobé také v soucasné literarni a filmové tvorbé. Potkame se
s nim v praktickych nastrojich v§ude kolem nas, a i kdyz si to ¢asto neuvédomujeme, znacné nam
ovliviiuje kazdodenni zivot. Telefon se nam odemkne diky technice rozpoznavani obliceje, pfi
cesté do prace navigace vypocita nejrychlejsi cestu a i socidlni média se personalizuji kazdému
pomoci algoritmu. Tento vycet je pouze malym zlomkem soucasnych aplikaci, které prebiraji

ukoly, jez dfive vyzadovaly znac¢ny lidsky intelekt.

V ur¢ité skupiné lidi tento pojem vzbuzuje senzaci, ti vynakladaji obrovské prostredky na jeho
vyzkum a vyvoj. Najdeme ale i odptrce, ve kterych vzbuzuje spiSe skepsi a ¢asto i hrizu. I pfesto
je pro vétsinu lidi, a to i samotnych védc, slozité tento pojem definovat. V siroké spole¢nosti
prevlada jakasi védecko-fantasticka predstava umélych forem zivota, které prekonavaji (nebo
brzo prekonaji) lidskou inteligenci. Cely problém spociva v absenci jednotné a oficidlné schvalené
definice umélé inteligence. Dokonce je dtilezité zminit, Ze vymezeni samotného pojmu inteligence

je rozporuplné.

Podobné jako u inteligence umélé, ani zde neexistuje Zddna obecné uznavana definice a kazdy
védni obor, ktery se jim zabyva, ho vyklada trochu jinak. Misto toho existuje nékolik vzajemné
si konkurujicich definic, které pracuji s logikou, porozuménim, planovanim, emoc¢ni znalosti,
védomim, kreativitou, feSenim problémt a uc¢enim. Ve zkratce a pro tucely pochopeni principti
UI mtizeme fict, Ze inteligence znamena schopnost dosdhnout komplexnich cilii (Tegmark, 2020,
s. 49). Lidé jsou inteligentni do té miry, v nizZ se da oc¢ekavat, Ze pomoci svého konani dosdhnou
svych zamért. Toto tvrzeni samoziejmeé neplati pouze pro clovéeka: ,,V nadsdzce miizeme fict, Ze
jakakoliv entita (bakterie, zvite, clovék, stroj) je inteligentni do takové miry, ve které md Sanci do-
sdhnout toho, co chce, v zavislosti na tom, co vnima“ (Rusell, 2019, s. 18). Odbornici specializujici
se na umélou inteligenci bézné vychazeji z toho, Ze inteligence neni zalezitosti masa a krve, pri-
padné atomu uhliku, ale praci s informacemi a vypocty. To znamena, Ze neexistuje diivod, pro¢

by stroje nemohly byt jednoho dne stejné inteligentni jako lidé (Tegmark, 2020, s. 55).

Je diilezité si uvédomit, Ze inteligenci nelze porovnavat. Existuje sice lidskd tendence seradit se

podle inteligen¢niho kvocientu (IQ), ale v kontextu umélé inteligence nelze rtizné systémy Ul
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srovnavat. Nemizeme urdit, jestli je Sachovy algoritmus nebo autonomni vozidlo inteligentnéjsi
nez spamovy filtr. Schopnost vyfesit urcity problém nam nefekne nic o schopnosti systému vyfesit
jiny. V soucasnosti se jednotlivé systémy UI vétSinou zaméruji na jednu specifickou kognitivni

schopnost — rozpoznavani a uzivani reci, hrani her nebo reseni specifickych tloh.

Rozumét slovu inteligence je prvni krok k tvorbé a pochopeni inteligentnich stroji a systém. Jak
skute¢né pozname ,,opravdovou“ umélou inteligenci? Priikopnikem a ,,otcem” pocitacovych véd je
bezpochyby anglicky matematik a logik Alan Turing. Byl fascinovany moznosti simulace inteligence
amysleni pomocistrojil. Zjednodusené se snazil dokazat, ze stroje mohou ,,jednat lidsky“ (Bartak, 2017,
s. 18). Pro dokazani tohoto fenoménu navrhl ve své eseji ,,Computing Machinery and Intelligence®
z roku 1950 tzv. imita¢ni hru, které se pozdéji zacalo fikat Turingtv test. V tomto testu clovék
komunikuje se dvéma hraci A a B a vyménuje si s nimi pisemné zpravy. Nevi oviem, ktery z nich
je clovek, ktery je naopak stroj. Pocita¢ projde testem, pokud s nim ¢lovék dokaze pét minut
konverzovat, aniz by si uvédomil, Ze se jedna pravé o pocitac¢ (Tvrdy, 2014, s. 25). Do dnesniho
dne (v roce 2023) zadny systém umélé inteligence Turingovym testem neprosel. Teorif a testt,
jak mizeme otestovat inteligenci stroje, existuje vice. Turingtiv zpisob je ovSéem nenahraditelny

ve své jednoduchosti a srozumitelnosti.

V nasledujicich podkapitolach popisuji ve zkratce nejdulezitéjsi principy a oblasti v oboru umélé
inteligence. Vérim, ze pro pochopeni dalsich kapitol této diplomové prace, tedy toho, jak systémy
UI pracuji v uméni a grafickém designu, je seznameni s nasledujicimi pojmy zasadni. Pokud
budeme védét, jak umeéla inteligence pracuje, miizeme snadnéji najit zptisoby, jak se naucit

s ni pracovat.

1.1. Definice umélé inteligence

Dnes existuje mnoho definic umélé inteligence (UI) a kazda z nich se v nécem odlisuje od té
pfedchozi. Ve zkratce miizeme Fict, Ze stroj je inteligentni, pokud dokaze logicky fesit rizné
situace tak, jak by je fesil ¢lovék (samozfejmé bez jakéhokoliv zasahu daného ¢lovéka). Takovy
univerzalni stroj, ktery by lidi kompletné zastoupil v riznych oblastech oviem zatim neexistuje

(Zelinka, 2003, s. 20).

Umeéld inteligence je spise védecka disciplina, stejné jako biologie nebo fyzika. Oznacuje soubor

konceptt, problému a zpisobt jejich feSeni, jimiz se dana disciplina zabyva. Marvin Minsky,
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jeden z nestort této discipliny, ji v roce 1967 definoval takto: ,Uméld inteligence je véda/nauka
o vytvdreni strojii nebo systémii, které budou pri reseni urcitého tikolu uzivat takového postupu, ktery,
kdyby ho délal clovék, bychom povazovali za projev jeho inteligence® (cit. podle Marik, Stépdnkovd
a LaZansky, 1993, s. 17). Jedna se o nejcastéji uvadénou definici umélé inteligence a vyplyva z ni, Ze

uméla inteligence resi ulohy natolik slozité, ze i clovék by k jeho feSeni potieboval urcity intelekt.

S odlisnou definici prisla v roce 1991 E. Rochova: ,,Uméld inteligence se zabyva tim, jak pocitacové
resit uilohy, které zatim zvlddaji lidé lépe® (cit. podle Zelinka, 2003, s. 21). Tato definice je ale vazana
na aktualni stav rozvoje pocitacovych véd a techniky a nezahrnuje tlohy, které zatim neumi resit
pocitac ani clovék. Jedna se ale o velmi stru¢ny a presny popis toho, ¢im se tato védecka disciplina

zabyva, aniz by zabihala do uvah o samotné inteligenci.

Samotné oznaceni ,uméld inteligence® navrhl v roce 1956 pocitacovy védec John McCarthy, kte-
ry spole¢né s Marvinem Minskym a Nathanielem Rochesterem (tviirce prvniho pocitace firmy
IBM) usporadal Dartmouth Summer Research Project on Artificial Intelligence - letni $kolu na
Darmouth College, ve které méla skupina 10 védct za jedno léto vyfesit nejvétsi problémy oboru.
Spole¢né popsali sviyj cil takto: ,Vychdzime z myslenky, zZe kazdy aspekt uceni nebo jakykoli jiny
rys inteligence Ize principidlné popsat natolik presné, Ze bude mozné sestavit stroj, ktery ji bude
simulovat. Pokusime se zjistit, jak naucit stroje pouZivat jazyk a tesit problémy, které byly dosud
vyhradné lidskou doménou, a zlepsovat se” (cit. podle Russell, 2019, s. 11). Vétsinu problému se
jim za tak kratkou dobu vyfesit nepodarila. Dokazali ale vytvorit zaklad této védecké discipliny
a pocatek vyzkumu, ktery v rtiznych podobach trva dodnes.

Posledni, aktualnéjsi definice, kterou v této ¢asti uvedu, je z knihy softwarového inzenyra Richarda
Urwina (2016, s. 11), ktery vnima otazku umélé inteligence také trochu jinak. ,,Uméld inteligence
je ndstroj zkonstruovany tak, aby nahrazoval lidské mysleni. Je to pocitacovy program, at uz samo-
statné stojici v datovém centru nebo v pocitaci, nebo vtéleny do zatizent, jako je robot, ktery vykazuje
znaky inteligence - témito znaky je schopnost ziskdvat a pouZivat znalosti a dovednosti, aby mohl
rozumné jednat ve svém prostredi.“ Urwin také shrnuje a popisuje tii dulezité druhy a pristupy

k UI - silnou, slabou a pragmatickou umélou inteligenci.

Silnd uméla inteligence (také znama pod pojmem obecna Ul nebo Artificial General Intelligence)
predstavuje systémy schopné vyfesit libovolny problém a omezené pouze svym hardwarem (schop-

nostmi svého téla). Mezi vlastnosti takového systému patti schopnost zdokonalovat se a ucit se
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(Bartak, 2017, s. 15). V podstaté by to predstavovalo jakousi ,,mysl®, kterd je opravdu inteligentni
a védoma si sama sebe. Takovd uméld inteligence v tomto okamziku neexistuje. Abychom mohli
vytvorit pocitacovy program/stroj, o némz bychom si byli jisti, Ze ma silnou umélou inteligenci,
museli bychom pochopit, jak funguje lidska mysl a védomi. K tomuto kroku ma soucasna véda
jesté velmi daleko (Urwin, 2016, s. 10). I presto, ze védci kviili malému pokroku v této oblasti
vyzkum takrka opustili, je to pravé silna UI, pred niz varuji osobnosti jako Elon Musk nebo

Stephen Hawking.

Schopnosti slabé umélé inteligence (izka UI) jsou omezené na uzké oblasti lidského uvazovani
a obsahuji pro né specifické pokrocilé funkce. Vyzkum slabé Ul (na rozdil od silné UI) jde velmi
rychle dopfedu a vétsina metod umélé inteligence, které dnes pouzivame, spada do této oblasti.
Nikdy nemiZze z principu prekrocit hranice dané tim, jak byly systému naprogramované (Bartak,
2017, s. 13). Specifickym prikladem je pocitac firmy IBM Deep Blue, ktery v roce 1997 dokazal
porazit velmistra Garyho Kasparova v sachu. Tento pocita¢ dokazal za sekundu prozkoumat 200
milionti moznych tahi. Pro lidskou inteligenci je toto mnozstvi nemozné. I presto se Deep Blue
specializuje pouze na hru $achy a neni schopné rozpoznavat re¢ ani vizualni objekty nebo konat

jina rozhodnuti (Zelinka, 2003, s. 23).

Urwin na rozdil od jinych obecnych definic vymezuje i tfeti oblast a tou je pragmatickd uméla
inteligence. V té se védci se zamétuji na méné inteligentni formy Zivota (nez je ¢clovék). V dnesni
dobé umime vytvorit roboty, ktefi imituji zvirata. Takovy typ stroji bude schopny pohybovat
se v jinych prostfedich, nez je pro ¢lovéka obvyklé. Robot imitujici psa mize byt uzite¢ny pfi

odklizeni trosek a hledani prezivsich v oblastech postizenych katastrofou (Urwin, 2016, s. 10).

1.2.  Oblasti a principy umélé inteligence

Podle McCarthyho by uméla inteligence méla idedlné umét nékolik principt, které jsou ve své
zasadé obtizné. Ve své knize Uméla inteligence: hrozba nebo nadéje je Ivan Zelinka (2003, str.
27) shrnuje nasledujicim zptisobem:

1. Hrani her (stroje by mély byt schopny hrat i slozité hry, napt. Sachy).

2. Expertni systémy (rozhodovani v redlnych situacich, napt. lékarské diagndzy).

3. Zpracovani hlasu (porozuméni smyslu zpravy a vhodna reakce).

4. Neuronové sité (simulace ¢innosti lidského mozku).

5. Robotiku.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 15

1.2.1. Expertni systémy
Expertni (znalostni) systémy umoznuji fesit urcité tikoly na stejné irovni, jako jsou toho schopni
lidsti experti na danou problematiku. Lidsky expert je schopny vytesit ulohy diky svym odbornym
znalostem a zku$enostem, které v néjakém casovém obdobi ziskal vzdélanim a praxi. Software
expertniho systému je schopen najit feSeni velmi slozitych problémi, ke kterym by jinak byla
potfeba skupiny odbornikd na dané téma, a to ve velmi kratkém case (Veselovsky, 2011). Jsou
navrzeny tak, aby resily problémy prostfednictvim souborti znalosti, zastoupenych zejména jako
pokud - pak (if - then). Expertni systém si musi poradit i s nepfesnymi nebo pfedem neurc¢enymi
informacemi. Pravé schopnost poradit si s teorii zpracovani neurcitosti ve znalostech a datech je

ddlezitou sou&dsti UT (Maiik, Stépankova a Lazansky, 1993, s. 55).

Expertni systémy byly jednim z prvnich Gspé$nych a komerc¢nich vyuziti umélé inteligence.
Jejich uziti je velmi specializované a slouzi zejména pro uzce vymezené operace. Vyuzivaji se
napriklad ve zdravotnictvi (systém MYCIN dokazal diagnostikovat infekéni onemocnéni), védé
(DENDRAL presné ur¢oval chemické slouceniny), bankovnictvi, v primyslu atd. Velky zajem
o expertni systémy mély nejen riizné komercni spole¢nosti, které zacaly vyzkum radné finan-
covat, ale i fada vladnich instituci. Nejznaméjsim prikladem je japonsky projekt pocitacii paté
generace (Bartak. 2017, s. 32). V 70. letech minulého stoleti ovSem vyzkum expertnich systémi
upadl a doslo ke zmrazeni jeho financovani. Dtivodem bylo hlavné slozité dodavani znalosti pro

nové ukoly do jejich programu.

1.2.2. Neuronové sité

Neuronové sité (v anglictiné Neural Networks) jsou oblasti umélé inteligence, ktera je silné
inspirovana a modelovana podle fungovani lidského mozku. Vyuziva sité napodobujici biolo-
gické neurony, které se nachdzi v kazdém mozku, k uc¢eni a pochopeni vzori (Zelinka, 2003, s.
38). Pouzivaji se ke zpracovani a interpretaci dat a ¢asto ve spojeni s jinymi typy UI k vytvareni
zpracovani prirozeného jazyka a strojového uceni. Jsou slozité a ¢asto vyzaduji mnoho trénin-
kovych dat, aby byly efektivni. Protoze jsou vSak vSestranné a za posledni dobu jejich vyzkum
velmi pokrocil, staly se neuronové sit¢ momentalné nejpopularnéjsi oblasti umélé inteligence

(Bartdk, 2017, s. 34).

Neuronové sité jsou obzvlasté uzitecné pro ulohy, které jsou pro pocitace samotné obtizné, jako

je rozpoznavani a porozuméni obrazkiim nebo textu. Pocitacovy program musi zahrnovat de-
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tailni popis, véechny podminky a instrukce a neni schopen si poradit s neznamym problémem.
Neuronova sit je naopak schopna zareagovat na novou informaci. Bez zasahu programatora si
tak sama pozméni konfiguraci programu podle nauceného feseni problému, zatimco klasicky
PC program je bez zdsahu clovéka neménny (Zelinka, 2003, s. 39). Zde mtzeme mluvit o tzv.
strojovém uceni, coz je proces uceni pocitacli na zakladé zkusenosti. To je napriklad vyuzivano

k tomu, aby se stroje naucily rozpoznavat rizné typy obrazka, psat texty a hrat hry.

Biological Neuron versus Artificial Neural Network

impulses carried
toward cell body

branches
dendrites 5,/ of axon R
Y '
\\_, ni-“‘"-‘f ,j"é:‘? axon Inputs - f —_—
nucleus ——=—g xon_ il terminals Output

—f
Activation
Function

?f’j{ 1\ impulses carried

away from cell body
cell body

Obrazek 1 / Porovnani biologického neuronu a umélého neuronu

Za timto v$im stoji snaha o pochopeni lidského védomi tim, ze dostate¢né zmapujeme a napo-
dobime lidsky mozek (tim se zabyva neurovéda). Historie vyzkumu se datuje jesté pred vznik
samotného oboru UI. Ve 40. letech minulého stoleti prisli W. Pitts a W. S. McCulloch s modelem
umélého neuronu. Ten popsali jako jednotku, ktera se mtize nachazet ve dvou stavech (vypnuto,
zapnuto). Pospojovanim téchto jednotek, neuront, do sité, 1ze simulovat logické obvody a odvo-
zovani (Bartak, 2017, s. 34). Teprve o nékolik let pozdéji prisel psycholog D. Hebb na moznost, jak
neurony ucit jejich chovani. Tento model se pozdéji jmenoval percepton a navrhl jej E. Rosenblatt
v roce 1958. Skladal se z jediného neuronu a jeho schopnost ucit se byla velmi omezena. Od vy-
zkumu neuronovych siti tak bylo prakticky opusténo. Ironii bylo, Ze aby se Rosenblattiiv model
stal praktictéjsim, stacilo k nému pridat pouze jednu vrstvu navic (Zelinka, 2003, s. 39). Timto
objevem a diky dal$im dilezitym osobnostem a jejich vyzkumtm bylo umoznéno se k neurono-

vym sitim vratit a nadale je rozvijet. Dnes tvori velmi dtilezitou a nejrychleji se rozvijejici ¢ast UL

Umeéld neuronova sit je jen velmi pfibliznou napodobeninou t¢é, jez se vyskytuje v naSem mozku.
Biologicky neuron je ve skutecnosti daleko slozitéjsi nez ten umély. Technicka napodobenina
je jednoducha jednotka, ktera hodnoti vSechny vstupy jejich vahami. Vahy se méni na zakladé

procesu uceni. Sectena hodnota je prenesena do neuronu, ktery ur¢i vhodnou odezvu na vstupni
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podnét. Zakladem pro funkci sité je pravé uceni. To se skldda ze dvou fazi — adaptacni a aktivacni
(Zelinka, 2003, s. 46). Kromé Rosenblattova jednoduchého perceptonu se dnes v praxi setkavame

i s vicevrstvymi neuronovymi sitémi.

Takzvané konvolu¢ni neuronové sité (CNN) jsou mimoradné dulezité pfi zpracovani obrazu.
Tato neuronova sit obsahuje mimo vstupni a vystupni vrstvy také tzv. konvolu¢ni vrstvu. Tyto
sité jsou navrzeny tak, aby dokazaly identifikovat vzorce v datech, které jsou pro lidské oko
tézko rozpoznatelné (Zacha, 2019). Systém se tak nauci detekovat vlastnosti a detaily snimku
(jako tmavé a svétlé plochy, tvary a zbarvené body), pfitom nezalezi na tom, kde na snimku jsou
umistény (umi se prizpisobit rtiznym snimkim). To umoziuje zna¢né snizit pocet trénovacich

dat pottebnych k nalezeni objektii pfi riiznych podminkach.

Samostatnou kapitolu tvoii tzv. generativni adversalni sité¢ (GAN), které jsou casto vyuzivany

pravé u rtiznych generatort obrazu a textu.

Input Data Output

Output Layer

Layer 1 Layer N

k—],—)

Hidden Layer

Obrazek 2 / Vicevrstva neuronova sit

1.2.3. Strojové uceni
Strojové uceni (anglicky Machine Learning) umoziuje pocitacim ,,ucit se samy*. Nejsou tak jiz
pouhymi dopfedu naprogramovanymi programy, ale samy prichazi na nové feSeni svych ukoli.
Program je schopen si z prikladi (a protipfikladii) sim odvodit popisy a definice pojmi. Bez
nutnosti dal$iho programovani ¢lovékem je sim zpracovava. Strucné feceno se dany algoritmus

stavé ,,chytfej$im“ (Maiik, Stépankové a Lazansky, 1993, s. 170). Jiz ted jsou uméld inteligence
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a strojové uceni schopny pojmout takové mnozstvi dat, jez by pro ¢lovéka bylo nemozné. S tim,
jak se strojové uceni bude stale vice zlepsovat, bude pro nas stale obtiznéjsi pochopit ho a pra-
covat se slozitymi ulohami. To v§ak nutné neznamena, ze lidé budou nahrazeni stroji - naopak.
Strojové uceni umozni strojim provadét tkoly, které by pro nas jinak byly obtizné nebo nemozné,

coz mizeme vyuzit k lidskym zaméram.

Existuje nékolik modeli strojového uceni a kazdy z nich pouziva jiné algoritmické techniky. Pro
dosazeni presnosti u komplexnich dat a pozadovanych vysledki se tyto modely mohou kombi-
novat. Jedna se o tzv. uceni s ucitelem (soubory dat k trénovani algoritmd, klasifikuji data nebo
presné predpovidaji vysledky), uceni bez ucitele (analyzuje neoznacena data a sam prichazi na

skryté vzory, aniz by musel zasahnout ¢lovék) a zpétnovazebni uceni.

Realné se algoritmy strojového uceni pouzivaji k nalezeni vzort, predikovani vysledk a k roz-
hodovéni. Strojové a nadale i hluboké uceni je zdsadni i u tzv. text-to-image generatort, jakymi
jsou programy DALL-E 2 nebo MidJouney. Tyto programy generuji obrazky, chceme-li digitalni
uméni z kratkého textového popisu. Pokud mél pocita¢ naucit nakreslit obrazek zvifete (napriklad
papouska) pomoci tradi¢niho programovani, musel mu jeho programator do nejmensich detail
popsat proces kresleni — jaké barvy pouzit na télo zvirete, jak velky nakreslit zobdk a kde presné
jej umisit (Bartak, 2017, s. 32). V pfipadé strojového uceni staci, kdyz poskytnete systému nékolik
tisic obrazkt daného zvirete a nechate ho, aby je zanalyzoval a vzorce si nasel sam. Na rozdil od
lidského umeélce je tento program UI schopen ve velmi kratké dobé vygenerovat (,,nakreslit®)
nékolik obrazki papouska. Podobny proces poté funguje i u generatort pro kreativni psani nebo

hudebni tvorbu. Dopodrobna je tento proces popsan v dalsi kapitole.

Uméla intelipence

Hluboké neuronoveé sité
/hluboké ugeni

Obrazek 3 / Diagram znazornujici vztahy v oboru Ul
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1.2.4. Hluboké uceni

Jedna se o roz$ifeni pojmu strojové uceni, ale na rozdil od néj je schopen fesit komplexnéjsi pro-
blémy. Oznaceni hluboky (deep) znamena hloubku vrstev v neuronové siti. Proto za algoritmus
hlubokého uceni miizeme oznacit pouze neuronovou sit, ktera se sklada z vice nez tii vrstev
(ta, kterd ma pouze dvé nebo tfi vrstvy, je pouze zakladni n. siti). Tato struktura se inspirovala
realnym zpracovavanim vizualnich informaci v lidském mozku. Jedna se o jednu z nejvykonnéj-
$ich forem umélé inteligence, protoze dokaze zpracovat masivni objem komplexnich dat. Kazda
vrstva je schopna zpracovat jinou ¢ast problému (jedna zpracovava obraz, druha rozumi textu)
a pro dosazeni hlubokého uceni se systém siti spoji, pricemz dokaze vytvaret slozitéjsi vystupy.
Problém nastava, kdyz se v systému objevi chyba, protoze neuronové sit¢ neumi své vysledky
zdtvodnit. Neni jednoduse zjistitelné, ve které casti systému se stala chyba, ani to, jak ji opravit
(Bartak, 2017, s. 36).

Takto se pocitace mohou samy naucit provadét slozité ukoly, jako je rozpoznavani obrazkit nebo
rukopisu. Nejsou prakticky viibec zavislé na ¢lovéku, ktery pouze vklada vstupni data, na kterych
se dany algoritmus trénuje. Hluboké ucent se jiz pouziva v fadé oblasti. Ve zdravotnictvi dokaze
lékarim pomoci s ur¢enim presné diagnozy a lécby. Také dokaze nachazet nové slouceniny léki.
Casto se s nim setkdvame v bankovnictvi a ekonomice, kde predpovidd pohyby na burze, ceny
akcii a finan¢ni trendy. Pro marketing je dulezita pesna identifikace zakaznika pomoci dat z jeho
prohlizece, které umoznuji efektivnéji zacilit reklamu produktu. S dalsim pokrokem hlubokého

uceni bude prichazet vyznamny dopad na mnoho pramyslovych odvétvi.

1.2.5. Robotika
Nejvétsi vyzvou umeélé inteligence, kterd vyzaduje kombinaci vSech jejich principt i oblasti, je
robotika. Robotika a uméla inteligence jsou dva naprosto odli$né obory, ale v urcitych aspektech
spolu tizce souvisi. V robotice se snazime o sestaveni a programovani robott tak, aby bylo mozné
jejich fungovani v realném svété a rozhodovani se bez vnéjsich zasahii ¢lovéka nebo nadrazeného
systému. Naproti tomu se uméla inteligence snazi o jakési pochopeni lidské mysli a uceni. V robo-
tice se s umélou inteligenci miizeme setkat u pocitacového vidéni a zpracovani pfirozeného jazyka
afeci pro priizkum okolniho prostfedi, rozhodovani v nejistych situacich za ti¢elem zpracovavani
instrukeci a predvidani nasledka potencialnich akci. Dulezitou roli pfi tvorbé robott pro interakei
s lidmi sehravd i emoc¢ni inteligence, kterd reaguje a napodobuje lidské pocity. Ve zkratce poméha

strojiim porozumét jejich prostiedi a vhodné na néj reagovat (Bartak, 2017, s. 58).
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Soucasna technologie ma mnoho aplikaci a se spoustou z nich neni obtizné se setkat i v kaz-
dodennim Zivoté. Napriklad samoridici automobily se stavaji stale béznéjsimi, i kdyZ na jejich
dokonalosti je jesté spousta prace. Roboti nachazeji spoustu pro lidi uzite¢nych vyuziti. Casto
nahrazuji ¢lovéka v situacich, které jsou pro néj nebezpecné ¢i nemozné. Takovi roboti se podileji
na vyzkumu vulkdnd nebo $irokého vesmirt (vozitka na Marsu), pro vyzkum motského dna,
pro provadéni delikatnich chirurgickych zakrokt nebo v samotné priimyslové vyrobé (Bartak,
2017, s. 59). Pro lidstvo dulezité, ale uz k posouzeni jak moc uzitecné je i jejich vojenské vyuziti,

napriklad ve formé sledovacich zafizeni nebo autonomnich dront.

1.3. Strucna historie

Od pradavna lidé touzili po vytvoreni stroje, ktery by byl tak inteligentni, Ze by nahradil ¢lovéka
v jakékoli praci. Prikladem jsou legendy o tzv. homunkulu (napf. prazském Golemovi), coz byla
uméla bytost, kterd uméla konverzovat, pocitat nebo plnit komplikované prikazy. Tyto vlastnosti jsou
i pro dnesni umélou inteligenci prilis slozité a nejsou pravdépodobné realné. Nicméné jsou duika-

zem, ze touha po vytvoreni umélé bytosti trva uz od pocatku civilizace (Zelinka, 2003, str. 14-20).

V historii vyzkumu pocitacti najdeme bezpocet zajimavych myslenek a dilezitych jmen. Pro
designéry a umeélce je duilezitou osobou ve vyvoji ,,myslicich stroji“ anglickd matematicka Ada
Byron King (Lovelace). Jeji my$lenky jsou zajimavé pravé z pohledu uméni a designu. Okolo roku
1833 pti prekladu prednasek Charlese Babbage (ktery v tu dobu sestrojil mechanicky pocitac
»Analytical Engine) prohlasila, Ze pocitace jednou budou komponovat hudbu nebo vytvaret
umélecka dila. Zaroven sestavila to, co by se dalo povazovat za prvni pocitacovy program (Ze-

linka, 2003, str. 19-20).

o CC

Po roce 1900 se myslenka vyroby ,,myslicich stroji“ dostala do $irokého povédomi. Zacal vyvoj
technologii, které by to mohly umoznovat. Téma vytvoreni umélého mozku se stalo natolik
popularnim v divadelnich a literarnich dilech, Ze védci rtiznych obort se zacali ptat, zda je to
vlastné mozné. Oznaceni pro ,umélého ¢lovéka“ pak vzniklo v roce 1921 v dile Karla Capka
»Rossum’s Universal Robots” V té dobé se také mtizeme setkat s prvnimi parou pohanénymi

roboty, kteti dokazali vytvaret vyrazy obliceje nebo chodit.

Oficialné se vyvoj oboru umélé inteligence nejcastéji datuje ke dvéma momentéim. Prvnim je rok

1950 a vydani jiz vyse zminéné prace Alana Turinga ,Computing Machinery and Intelligence®
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Alan Turing je pokladan za otce modernich pocitact. Jednim z jeho nejvétsich dél je sestrojeni
pocitace Colossus, ktery pomohl desifrovat némecké $ifry béhem druhé svétové valky. Tyto
pocitace ale jesté nemohly byt pouzivany k vytvareni UI, protoze jim chybél klicovy predpoklad
inteligence. Nemohly ukladat ptikazy, pouze je vykonavat. Poc¢itactim bylo mozné fict, co maji

délat, ale nepamatovaly si, co ud¢laly.

Obrazek 4 / Inscenace R.U.R. Obrazek 5 / Alan Turing

Revoluce umélé inteligence zacala az po letni skole v Dartmouthu v roce 1956. V roce 1967 Mar-
vin Minsky prohlasil nasledujici: ,,béhem jedné generace... budou problémy s vytvorenim ,umélé
inteligence podstatnym zpiisobem vyteseny (cit. podle Adami, 2021). Nicméné vyzkum UI se stéle
potykad s mnoha problémy a Minského predpovéd se tak nevyplnila. Po nenaplnénych ocekavanich
zacaly problémy s financovanim vyzkumu a pfidla tzv. prvni zima umélé inteligence. Po kratkém
uspéchu expertnich systému v 80. letech 20. stol. nasledovalo dalsi naro¢né obdobi - oznac¢ovano

jako druha zima UI (Bartak, 2017, str. 33).

V cesté pokroku umélé inteligence nestala nevédomost védcti ,,jak to udélat®, ale pomaly techno-
logicky pokrok v oblasti vypocetniho vykonu. Ukazalo se, Ze zasadni bylo omezeni pocitacového
ulozisté, které nas brzdilo celych 30 let. Podle Moorova zakona se pamét a rychlost pocitact kazdy
rok zdvojnasobuje. Vykon tak kone¢né dohnal a v mnoha pripadech prekonal potteby UI (Anyoha,
2017). Pravé diky tomu dokazal Deep Blue v roce 1997 porazit Garyho Kasparova v $achu.

Po roce 2000 se setkavame s modely, které v urcité podobé vyuzivame a zdokonalujeme dodnes.
Vznikaji prvni ,,chytré spottebic¢e“ do domacnosti (vysava¢ Roomba v roce 2002), prvni virtualni
asistentky (Siri v roce 2011) nebo prvni testy samotidicich aut. Dnes dokazeme v pocitacich ulozit

neuvétitelné mnozstvi dat a pokrok Ul se tak kazdym dnem zrychluje.
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Poslednimi milniky UI jsou uspéchy v hrani her, véetné vyhry systému Watson v Jeopardy! v roce
2011 a porazky protivnika v hfe Go programem AlphaGo v roce 2016. Systém Watson se musel
naucit porozumét prirozenému jazyku, hledat odpovédi v dtvéryhodnych zdrojich a vyhodnocovat
nutnych cca 200 tahd, v $achu cca 80). I presto se tomuto programu od Googlu podarilo porazit
¢inského mistra v Go Lee Sedola. Vyvojati AplhaGo vyuzili k feseni tak naro¢ného tikolu znovuzro-

zeni umélych neuronovych siti a dokonalejsich technik hlubokého uceni (Bartak, 2017, str. 15).

ke
- 00:00:27

Google DeepMind

$300,000 §

Obrazek 7 / Watson ve hie Jeopardy!
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1.4. Soucasnost a budoucnost

Uméla inteligence dosahla v poslednich letech vyznamného pokroku a nyni se vyuziva v $iroké
skale aplikaci a odvétvi. Mezi popularni trendy soucasné UI patfi: vyvoj strojového a hlubokého

uceni, velmi kvalitni zpracovéni pfirozeného jazyka a vznik autonomnich systémda.

1.4.1. Aplikace umélé inteligence
Virtualni asistenti

Systémy Ul jsou jiz dnes schopny porozumét lidskému jazyku a zpracovavat jej pomérné dokonale.
To umoznuje vyvoj virtualnich asistentti, chatbott a dalsich aplikaci, které dokazou komuniko-
vat s lidmi intuitivnim zptGsobem. Jsou ¢asto integrovani do zafizeni, jako jsou chytré telefony,
reproduktory a notebooky, a lze je aktivovat pomoci hlasu. Znamé virtualni ,,asistentky™ Siri
od spole¢nosti Apple nebo Alexa od spole¢nosti Amazon jsou dnes soucasti popularnich spo-
trebicti v mnoha domdcnostech. Jedna se o software s umélou inteligenci, ktery ma uzivatelim
pomahat s celou fadou ukoli a funkci. Tyto asistentky vyuzivaji zpracovani prirozeného jazyka
a algoritmy strojového uceni, aby porozumély pozadavkim a pfikazim uzivatelii a reagovaly
na né. Jsou schopny odpovidat na otazky, nastavovat pripominky a budiky, posilat zpravy nebo
prehravat hudbu. Lze je také pouzit k pristupu k informacim a k online vyhledavani, coz z nich

¢inf uzite¢ny nastroj pro hledani odpovédi.

Chatovaci roboti (chatboti) nalézaji své zastoupeni napriklad v ramci e-shopti. Chatbot pohanény
Al dokaze vést konverzaci se zakaznikem, pomahd mu se samotnym nakupem nebo vybérem zbozi
a v pripadé nutnosti jej odkaze na lidského odbornika. Zakaznikim jsou k dispozici v podstaté
nonstop a neni nutné zameéstnavat mnoho lidskych operatorti, ¢imz se snizi naklady na provoz

(Kodouskova, 2021).

Jazykové modely

Jazykovy model je typ umélé inteligence, ktera je vyskolena ke zpracovani a generovani textu. Jsou
zaloZeny na algoritmech strojového ucent, které jsou trénovany na velkém mnozstvi textovych dat,
jako jsou knihy, ¢lanky a webové stranky. Cilem jazykového modelu je byt schopen porozumét
a generovat text, ktery je podobny zpisobu, jakym lidé piSou a mluvi. Pouziva se pro $irokou
$kalu aplikaci, véetné prekladu, generovani kratkych text nebo ke zlepseni jinych systémi umé-
1¢ inteligence, jako jsou pravé virtualni asistenti a chatboti. Konkrétnim prikladem jazykového

modelu, ktery se v roce 2022 dostal do povédomi, je GPT 3, ktery zname jako ChatGPT.
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ChatGPT je uméla inteligence vyskolena vyzkumnou organizaci OpenAl, ktera se vénuje rozvoji
bezpecné UL Byl navrzen tak, aby zpracovaval a generoval text na zakladé obrovského mnozstvi
dat (OpenAl, 2022a). To znamena, Ze neni pfipojeny na internet a nema schopnost ucit se tak
novym informacim, ale ¢erpa pouze z dat, na nichz byl trénovan. Jeho znalosti tak kon¢i rokem
2021. I pfesto je schopen velmi dikladné odpovidat svym uzivatelim na otazky a poskytovat
$irokou $kalu informaci. ChatGPT i ostatni modely se ale stale potykaji s fadou nedoresenych
problémt. Nedokdzou rozeznavat mezi pravdou a 1zi, neubrani se predpojatosti a ¢asto se opakuji

(Vincent, 2022).

Autonomni systémy

Uméla inteligence se vyuziva k vyvoji autonomnich systémd, které se dokazou samy rozhodovat
a provadeét akce, jako jsou napriklad samoridici automobily a roboti. Ty by mély byt schopny pra-
covat a rozhodovat se samostatné, bez nutnosti lidského zdsahu. Vyuzivaji algoritmy strojového

uceni k analyze dat, vytvareni predpovédi a na jejich zakladé prijimaji opatfeni.

Nejdiskutovanéjsim tématem v oboru autonomnich systémii jsou samortidici automobily. Ty jsou
typem umélé inteligence, ktery se dokaze pohybovat po silnici a rozhodovat o tom, kdy zastavit,
odbocit a zrychlit, aniz by k tomu potreboval lidského ridice. Na takovém typu vozidla se pracuje
jiz dlouhou fadu let a vyzkum ma stale pred sebou dlouhy seznam tikon, které je potfeba vyfesit,
nez budou fungovat dokonale (Bartak, 2017, str. 62). Stale existuji etické a bezpe¢nostni obavy
a probihaji diskuse o vhodné autonomii stroje. Systémy stejné jako lidé budou délat chyby a neni

jasné, jak bude systém samoridiciho auta reagovat na necekané udalosti na silnici.

Personalizace obsahu
Tyto algoritmy nachazeji své nejcastéjsi vyuziti na socialnich médiich, v reklamné nebo pifi vy-
hledavani informaci. Umeéla inteligence se pouziva k analyze nasi aktivity pfi pouzivani internetu
(konkrétné tfeba na socialnich sitich). Zhodnoti stranky a acty, které sledujeme, a podle obsahu,
ktery se nam libi, vytvari personalizovana doporuceni obsahu. Na zakladé nasich zajmu a pre-
ferenci odhadne, které ucty je tieba sledovat, nebo pfi streamovani hudby sama nam navrhne
kapely, jez nas budou zajimat. Stejné tak to funguje pfi personalizovani reklamy. Uméla inteligence
na zakladé naseho vyhledavani zajisti zobrazovani reklam, které jsou pro nas nejrelevantnéjsi,

a nenuti ndm obecné reklamy, které nds viibec nebudou zajimat (Némecek, 2022).
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1.4.2. Budoucnost Ul

Predpovédét budoucnost oboru umélé inteligence je obtizné, nebot zavisi na mnoha faktorech,
jako jsou zmény spolecenskych a ekonomickych podminek, rozhodnuti vyvojaru, ale i svétovych
zakonodarcti. Zaroven se vyzkum Ul bude odvijet v zavislosti na rychlosti technologického po-
kroku. Je ale pravdépodobné, Ze uméla inteligence bude v blizké budoucnosti hrat stale dilezitéjsi
roli v mnoha oblastech naseho zivota. To ma potencial vytvaret nové ekonomické prilezitosti nebo
drasticky zménit soucasny stav trhu prace. Predevsim by rtizné modely UI mély v nasledujicich
10 letech zasadné ovlivnit skoro v§echny védni obory, priimysl a zptisoby, jakymi nakupujeme,

podnikdme nebo se vzdélavame.

Dal$im bodem je pokracujici pokrok smérem k umélé obecné inteligenci (,silné umélé inteligen-
ci“), ktera by byla schopna vykonat jakykoliv intelektualni ukol, ktery miize vykonavat ¢lovék. Kdy
se tak skutecné stane, nelze predpovédét. Existuje dlouha historie predikci svétovych odborniki
na Ul, ktera se nakonec ukazala jako chybna (Rusell, 2019, str. 55-60). Pfedtim je potfeba vyresit
nékolik dil¢ich tkold (,,selsky rozum®, pochopeni abstraktnich konceptti a teorii), jejichz feseni
v lidské evoluci trvalo po generace. Rostouci popularita a komercializace projektti UI pfinasi
velkou finan¢ni podporu vyzkumu. Na vyfeseni jejich problémi se i diky tomu dnes jiz pracuje
a cesta k obecné Ul se tak mnohondsobné zkratila. Co takovy stroj ve skutecnosti dokaze a jak

pozname jeho vznik, se nedd odhadovat.

Budoucnost UI bude nakonec zaviset na rozhodnutich a volbach, které lidé ucini v soucasnosti.
Je tudiz dulezité zvazit potencialni dopady a dusledky tohoto vyvoje. K tomu by mély slouzit
dnesni etické a spolecenské debaty o tloze a dopadu umélé inteligence. Jaky dopad bude mit
rostouci vyuzivani umélé inteligence na zaméstnanost a ekonomiku? Lze naucit systémy UI byt
spravedlivé, transparentni a odpovédné? Jaka jsou rizika a pfinosy spoléhani se na UI pfi roz-
hodovani v rtznych prostfedich a na zakladé jakych principti bude UI rozhodovat? Jesté pred-
tim, nez bude soucasny svét kompletné pohlcen Ul, je potieba zajistit jeji dostate¢nou kontrolu
a vytvorit legislativni pravidla, jez zabrani jejimu zneuziti. K zajisténi efektivniho vyuzivani je
potfeba informovat spolecnost a zbavit ji dezinformaci a neopodstatnénych skeptickych teorii
(Kodouskova, 2022). Pokud budeme UI rozumét, mizeme zabranit jejimu zneuziti a naucit se

ji pouzivat ve sviij prospéch.
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2. UMELA INTELIGENCE V GRAFICKEM DESIGNU

Graficky design a uméld inteligence se v posledni dobé vyznamné propojuji a rozvijeji. Vznikaji
nastroje a aplikace zalozené na modelech umélé inteligence, které mohou pomoci grafickym
designértim s automatizaci nékterych rutinnich tukolt. Dokazou tak zkratit nékteré pracovni
procesy a vytvareji presnéjsi a jednodussi moznosti navrhovani (designester.io, 2022). Graficky
designér tak nemusi tolik casu vénovat detailim a misto toho ziskd moznost vylep$ovat své kon-

cepty a navrhy, protoze svou kreativitu nevycerpd na bandlnich tkonech.

Toto spojeni miize prinést fadu vyhod, ale také vyvolava otazky ohledné budoucnosti grafického
designéra a jeho role v dob¢, kdy bude UT stale pokrocilejsi. Mnoho soucasnych nastroji umoznuje
automatizovat urcité body prace designéra. Stale je ovéem potfeba znacna lidska expertiza, ktera
stroji zadava ukoly a kontroluje jeho vystupy. Rozvoj umélé inteligence v uméni a v grafickém
designu je mezi lidmi zivicimi se témito profesemi pomérné kontroverzni téma. Nékteri designéri
jsou nadseni z moznosti, které jim modely UI miizou pfinést, a véri, Ze je naprosto nutné nalézt
s nimi jakousi ,,symbidzu”. Naproti nim stoji skupina, ktera se obava o budoucnost své profese
a o to, ze Ul mize nahradit lidské designéry nebo alespon znacné omezit jejich pocet. Mnozi
jsou také skepticti ohledné schopnosti umélé inteligence tvorit opravdu originalni a kreativni
designy. Podle nich je lidska kreativita a schopnost interpretovat a komunikovat urcita sdéleni

prostrednictvim designu stale nezaménitelna a naprosto klicova soucast profese designéra.

Spole¢né s automatizaci a efektivnosti procesu prichdzi i zna¢né snizeni finan¢nich ndklada. To
je vyhra pro marketéry a majitele podniki, ktefi jiz hypoteticky nepotfebuji umélecké vzdélani,
aby vytvorili vizualni komunikaci pro své znacky. Mize tak dojit k fenoménu, kdy bude vznikat
mnoho napadd, které postradaji originalitu. To by vedlo ke vzniku generickych (ve své podstaté
nevkusnych) navrhii (Mileva, 2022). V soucasnosti tedy stale plati to, Ze stroje nemohou vytvorit
design samostatné a musi s nimi pracovat lidsky operator, ktery ma za sebou kreativni praxi. Ten
je schopen vytvorit velmi zajimavé a inovativni navrhy, ze kterych zadavatel bude tézit vice, nez
kdyby se pokusil tuto osobu z procesu eliminovat. Je tedy nepravdépodobné, ze by profese grafic-
kého designéra v blizké budoucnosti zcela zastarala, i kdyz uméla inteligence a daldi technologie
jisté zméni zplisob, jakym se graficky design déla. Ulohou grafického designéra ale neni pouze
vykonavat tkoly, které 1ze automatizovat. Naopak lidé vnaseji do procesu navrhovani jedine¢ny

pohled na véc, kreativni vizi a schopnosti fesit problémy.
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Vyvoj umélé inteligence a technologicky pokrok zastavit nelze. Je diilezité znat soucasné schop-
nosti modeltt umélé inteligence v nasi profesi a védeét, jak funguji a jak s nimi miZzeme pracovat.
V nasledujici ¢asti této kapitoly budu popisovat konkrétni priklady modeltt umélé inteligence
pouzivané v grafickém designu. Je dilezité poznamenat, Ze vSechny nize uvedené néstroje jsou
aktualni v dobé psani této diplomové prace (cca. zari 2022 — duben 2023). Predpokladam, ze
s rychlym vyvojem aplikaci zaloZeném na spolupréci s UI, budou brzy vznikat dokonalejsi na-

stroje a techniky, jez nahradi ty stavajici.

2.1. Generativni adverzni sité (GANs) a difuzni modely

Na zacdtku je dulezité vysvétlit, na jakych zakladech funguji aplikace, které se v grafickém designu
nejcastéji objevuji. Proto je nutné pochopit pojem generativni adverzni sité (Generative Adversarial
Networks, ve zkratce GANSs). S nadsazkou muZzeme fict, Ze maji ve svété Ul nejblize k lidskym

umélcim. Pouzivaji se totiz hlavné ke generovani umélych dat, jako jsou obrazky, zvuky a texty.

Témi jsou tzv. kritik/diskrimindtor a generator. Generator vytvari novy vzorek ze vstupnich dat
a diskriminator se pak snazi rozlisit, zda je vygenerovany vysledek skute¢ny, nebo falesny. To
znamena, Ze sité si navzajem konkuruji a uc¢i se soucasné. Generator samotny nevi, jaky vysledek
vygenerovat, a ziskava zkusenosti diky interakcim s diskriminatorem. Ten se ve své podstaté sna-
z1 rozlisit mezi umélymi vygenerovanymi vysledky generatoru a skutecnymi daty (existujiciho
uméni a obrazki), ke kterym ma pfistup. Pokud je vystup generdtoru povazovan za falesny, je
do néj vyslan chybovy signal, aby se zlepsila kvalita vysledkd. V kazdém kole se generator uci
a zdokonaluje v tom, jak oklamat diskriminatora, aby uvéril, ze jde o skutecné dilo. Diskriminator
je ovSem také upraven tak, aby se zlepsila jeho schopnost rozli§ovat mezi skute¢nymi a falesnymi
daty (Thakur a Satish, 2021). Timto zptisobem se miiZze uméld inteligence ucit a rozvijet s kazdym
zadanim. Konecny vystup vygenerovaného materialu (napf. obrazkia) neni jedinym vysledkem,
které stroj vytvoril. Pravdépodobné je jich mnohem vice, které neuvidime, protoze u diskrimi-

natora neziskaly dostate¢né vysoké skore, aby je generator mohl vytvorit (Wolfe, 2022).

O krok dopfedu jsou pak tzv. difizni modely. Ty maji schopnost generovat jesté o néco realisti¢téjsi
obrazy 1épe nez GAN. Jsou také stabilnéjsi a nabizi vétsi rozmanitost snimkd. Difuzni modely se
trénuji pridavanim Sumu do obrazi, ktery se pak model u¢i odstranovat. Model pak tento proces
»denoisingu® aplikuje na nahodna data a generuje tak realistické obrazy (Dhariwal a Nichol, 2021).

Generatory obrazu typu DALL-E a Midjourney se na verejnosti zacaly objevovat na zacatku roku
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2022. Do konce roku se staly senzaci, kterou zacalo pouzivat nékolik milidna lidi. Spocivaji na
principu vytvareni obrazka z kratkého textu (tzv. promptu). Dnes nalezneme na internetu velké
mnozstvi téchto difiznich modelt. Mezi témito aplikacemi jsou zfetelné rozdily. Nékteré bez-
platné generatory Ul vytvareji surrealisticky vypadajici rozmazané vysledky. Vykonnéjsi nastroje

mezitim dokazou vytvorit fotorealistické obrazky a zkopirovat specifické umélecké styly.

Rgalworld L—a Sample
T e Real
Discriminator : E
]
Fake

Generator [——+ Sample

OQO

Obrazek 8 / Architektura modelu GAN

2.2. Logo avizualni identita

Na internetu nalezneme spoustu volné pristupnych generatort, které svym uzivatelim slibuji
rychlé, ale hlavné levné vytvoreni loga a doplnkovych prvki vizualniho stylu. V reklaméch na
tyto aplikace své uzivatele v podstaté nabadaji, aby se zbavili grafického designéra (,,ktery mize

pfinést vysledky az v rdmci nékolika tydnd, které se vam nemusi libit“ cit. z webu brandmark.io).

Po otestovani rtiznych aplikaci, které si od svych uzivatelti stale zadaji nemalé penize, mohu
s jistotou Fict, Ze aby fungovaly, maji pred sebou jesté dlouhy vyvoj. Ani po nékolika pokusech
se mi nepodafrilo vygenerovat kvalitni logotyp mé imaginarni spolecnosti. Spise se zacala obje-
vovat spousta kycovitych a nepodarenych design, které vyloZzené naznacovaly, jak ,,levné® bylo
je vytvorit. Uzivatelské rozhrani danych aplikaci je pomérné jednoduché a mnohé z nich nabizeji
mimo tvorbu logotypti i navrh dalsich prvka vizualniho stylu, jako jsou vizitky a tiskoviny. Sys-
tém se vas zepta na to, jaké barvy byste si prali u svého vizualu pouzivat, a nabidne vam seznam
jiz existujicich log, ze kterych zaskrtavate ta, ktera se vam nejvice libi. Na zakladé téchto udajt
pak vytvori navrhy, které jsou prili§ podobné tém, které jste oznacili v minulém kroku. Osobné

neshledavam tyto generatory za velmi uzite¢né aplikace.
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2.3. Typografie

Yev7s

V typografii je jednou z nejv§ednéjsich, nejnarocnéjsich, ale zaroven nejzasadnéjsich tloh sazba.
Neékolik lidi zkouma moznosti vyuziti umélé inteligence k prokladiim a kernovani pisem. Pro-
kladani vyzaduje pfesnost a je o vizualnich kompenzacich a zkusenostech designéra, coz z néj
¢ini obtizny tkol, ktery je tézké automatizovat a nechat pocitace dosahnout dobrého vysledku. To
znamena, Ze neexistuje zadny univerzalni pristup k rozvrzeni mezer. Ackoli se UI dafi kernovat

pismo s vysokou presnosti, je potieba nadale vylepsit tento software, aby byl pouzitelny.

Zaroven se umélci a designéfi snazi vyvinout nové programy, které by mohly generovat nova
pisma, podobné jako je tomu u obrazkua. Takové aplikace umélé inteligence jsou sice mozné, ale
jesté nejsou zdaleka tak rozsirené. Misto toho dokaze byt uméla inteligence uzite¢na pii vytvareni
tzv. variabilnich fontt, jejichz hodnoty lze libovolné upravovat. Zajimavym projektem je Alfont,
systém, ktery generuje nova pisma vyvinuta ve spolupraci s videnskym studiem Process. Jejich
systém pouziva k vymysleni novych pisem hluboké uceni, hlubokou konvolu¢ni generativni ad-
verzni sit (DCGAN) a datovou sadu sestavajici z vice nez 200 000 riiznych pisem. Vygenerovany
font se stal soucasti vizualni identity vystavy Uncanny Values, ktera se konala v ramci Vienna
Bienalle 2019. Varianty pisma byly hojné vyuzivany v celé expozici vystavy a byly prezentovany

jako samostatna instalace.

UNCANNY
UNCANNY
UNCANNY

Obréazek 11 / Generovany font Uncanny
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Obrazek 12 / Pouziti fontu na vystavé Uncanny Values

2.4. Prace s fotografii

S pomoci UI mohou nyni designéfi automatizovat mnoho zdlouhavych a ¢asové naro¢nych
ukolt spojenych s upravou fotografii. Algoritmy umeélé inteligence lze napriklad vyskolit tak, aby
automaticky odstranovaly z obrazku prvky na pozadi, nebo k identifikaci a opravé béznych vad
snimkd, jako jsou cervené oci nebo $um, bez nutnosti ru¢niho zasahu. Webové aplikace, jako je
napftiklad deep-image.ai, nabizi jednoduché zvyseni kvality obrazki s nizkym rozlisenim. Tyto
nastroje shledavam opravdu uzitecnymi. Kazdy z nas zazil situaci, kdy od klienta dostal obrazky
s nizkym rozli§enim, ale musel si s nimi i presto poradit. Pfekvapivé pracuji pomérné dobfte
a opravdu jsou schopny zvysit kvalitu k pouziti na webu a v nékterych prikladech i v tisku. Ap-
likace pro vylepseni a upravy fotografii poskytuji mimo jiné i dalsi rozsifené funkce, jako jsou
doostfovani, tzv. denoising, odstranovani pozadi a dalsi funkce, které vam jedinym kliknutim

uvolni ruce od slozitého zpracovani fotografii.

Nejsou ovsem bezchybné a vzdy je potieba dbat na kontrolu vysledku. Uméla inteligence se dopo-
sud neubrénila ani vytvafeni diskriminace. Casto se stane, ze lidem tmavsi pleti pokozku zesvétli

nebo aplikuje télesné vlastnosti, které jsou typické pouze pro prislusniky urcité rasy nebo pohlavi.

Aplikace odstranujici pozadi z obrazkid opravdu dokazou v procesu navrhovani usetfit spoustu
prace. Na internetu jich najdeme volné dostupnych desitky. Vétsina programi na odstranovani

pozadi pouziva stejné techniky jako grafici a fotoeditofi. Vyfiznou, ofiznou nebo naklonuji oblasti
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obrazku, ale délaji to automaticky doslova v ramci sekund, misto abyste museli travit hodiny slo-
zitymi upravami. Pokrocilé odstranovace pozadi vyuzivaji umélou inteligenci k automatickému

rozpoznani nezadoucich oblasti obrazku, které je tfeba odstranit.

Na poptavku reagovala i samotnd spole¢nost Adobe, ktera tyto funkce pridava do svych dosa-
vadnich programi a neustdle je vylepsuje. V aplikaci Photoshop zaroven nové najdeme nabidku
tzv. neuralnich filtrt. Podle Adobe se tak dramaticky zkrati obtizné pracovni postupy na nékolik
kliknuti pomoci strojového uceni vyuzivajiciho technologii Adobe Sensei. Neuralni filtr dokaze
vylepsit obrazky generovanim novych kontextovych obrazovych bodu, které se ve skutecnosti

v ptivodnim obrazku nenachdzeji.

&removal.ai

Removed Background Origin

Obrazek 13 / Ukazka odstranéni pozadi pomoci Ul

Original
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Obrazek 14 / Ukazka problematického pouziti UI
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2.5. Tlustrace

Modely umélé inteligence, které zazivaji nejvétsi nartist popularity, jsou ty, jez umoznuji generovani
obrazkd a ilustraci. Na verejnosti jsou dnes bézné dostupné nejriznéjsi aplikace, jejichz uzivatelské
rozhrani je tak jednoduché, Ze jej dokaze pouzivat kazdy. Obrazky a umélecka dila mohou hypote-
ticky vytvaret vSichni, aniz by museli mit umélecké vzdélani. Jedinym limitem muize byt jazykova
bariéra, protoze vétsina téchto modelti dokaze prijimat prikazy pouze v anglictiné. Tuto prekazku
jsme schopni pomérné rychle eliminovat pomoci volné dostupnych internetovych prekladaca. To
znamena, ze jedinym opravdovym limitem je pouze nase ,,fantazie“. Tyto modely umélé inteligence
jsou totiz stale zavislé na komunikaci s lidskym operatorem a nejsou schopny vytvaret napady samy

od sebe. Clovék s kreativni praxi tak stale ziistava ve vyhodé pred béznymi uzivateli.

Generator obrazku je program, ktery vytvari snimky od nuly pomoci algoritma umélé inteli-
gence. Program vyuziva databazi jiz existujicich obrazkd, aby se naucil generovat nové. Vétsina
téchto programi pracuje s modelem neuronové sité GAN. Staci zadat tzv. prompt (kratky text,
sérii klicovych slov), které charakterizuji vasi predstavu. Jakmile zadate text, program provede
proces generovani a na zakladé obrazki ve své databdzi vytvori uplné novy, dosud neexistujici
obrazek. Musi provést nékolik velmi slozitych ukolt od rozpoznavani prirozeného jazyka pres
porozuméni zadanému textu az po slozité generovani obrazku a jeho posouzeni, zda je tento

zcela novy snimek v poradku. I presto dokdzou tyto generatory vytvaret vysoce kvalitni umélecké

a realistické obrazky a ilustrace mnohem rychleji nez lidé.

Pokroc¢ilé modely jako DALL-E, MidJouney nebo Stable Diffusion maji rozmanité schopnosti.
Jejich primarni funkce by se daly shrnout do tfi kategorii. Témi jsou zakladni vytvareni nového
obrazku z textové vyzvy, vytvareni novych variant existujiciho obrazku a pretvareni a tiprava
jen urcité casti jiz existujiciho snimku. Na internetu nalezneme i jiné volné dostupné programy.

Z4dny z nich oviem nedosahuje takové kvality jako ty jiz zminéné.

Je na uzivatelich samotnych, jak s vysledkem nalozi. Tyto modely umélé inteligence nebyly vy-
vinuty se zamérem nahradit lidské umélce. Je dtlezité si uvédomit, ze vystupy téchto modela
nejsou dokonalé, a proto se doporucuje pouzivat je jako nastroj pro generovani napadi. Umélci,
ilustratori i grafici by mohli tyto modely pouzivat k rychlému vytvareni konceptu a inspiraci. Tyto
programy lze pouzit k vygenerovani obrazkd, které odpovidaji urcitému popisu nebo napadu, coz

vam muze pomoci rychle vytvofit koncepcni vytvarné navrhy pro riizné projekty. Vygenerované
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obrazky se daji také pouzit jako vychozi bod pro digitalni malbu, coz by mohlo mnohym usetfit
¢as a pomoci prozkoumat nové styly a techniky. Ve hrach, filmech ¢i animacich je mozné tyto
modely pouzivat k navrhovani postav, jez odpovidaji urcitému popisu. Osobné znam grafiky,
ktefi pouzivaji tyto platformy ke generovani web designové inspirace (Midjourney je v tomto

mimoradné silna).

V nasledujici ¢asti budu popisovat nejznaméjsi modely umélé inteligence, které slouzi ke gene-
rovani obrazu. Témi jsou DALL-E, Midjourney, Imagen a Adobe Firefly. Mizeme samoziejmé

narazit na dalsi aplikace jako Stable Diffusion nebo Leonardo Al a dalsi volné dostupné modely.

2.5.1. DALL-E 2

Prvnim generativnhim modelem, ktery se na vefejnosti objevil vlednu 2021, je DALL-E vyvinuty
spole¢nosti Open Al. DALL-E dokazal pochopit a generovat irokou $kalu obrazki, véetné ilustraci
a fotografii tim, Ze se ucil z datové sady obrazku a k nim prifazenych textovych popist. V této
verzi byly vygenerované snimky zrnité a méné kvalitni. I tak dokazala pracovat s 12 miliardami

parametri. Dokazal tak vytvaret obrazky z textovych popiski pro Sirokou skalu pojmd.

O rok pozd¢ji firma vydala novéjsi verzi systému DALL-E 2, ktery generuje realistictéjsi a presnéjsi
obrazy s nékolikanasobné vétsim rozlisenim. Po pocatecni testovaci fazi byl tento model otevien
k vyuziti $iroké vefejnosti v listopadu 2022. Model 1ze jemné doladit pro specifické tlohy, jako je
vytvareni obrazki konkrétnich objekt nebo scén (OpenAl, 2022b)

Nazev modelu DALL-E byl odvozen ze dvou slov - Salvador Dali, slavny $panélsky surrealis-
ticky umeélec, a robot WALL-E, z pohadky spole¢nosti Pixar. Spolecnost Open Al ktera systém
vyvinula, sidli v Bay Area v San Franciscu a mezi jejich nejvétsi finan¢ni podporovatele patti
naptiklad Microsoft. Jejich poslanim je mimo samotny vyzkum UI snaha ,,zajistit, aby uméla
obecna inteligence byla pfinosem pro celé lidstvo™ I pfi praci s jejich volné dostupnymi modely
umélé inteligence je znatelna snaha o vytvareni bezpe¢né Ul a dodrzovani etickych zasad. Jejich
jazykovy model ChatGPT vas dokonce pouci o moralni spravnosti textu a urazlivé podnéty od-
mitne vygenerovat. Existuji limity pro typy obrazi, které je DALL-E 2 naprogramovan vytvaret.
Model vam napriklad nedovoli vytvaret snimky s erotickym, nasilnym ¢i nenavistnym obsahem.
I presto jsme schopni na internetu dohledat obrazky uzivateltl, ktera se tato pravidla pokousi
obejit. DALL-E je sice v nékterych ptipadech schopen vytvaret intimni obrazky, nikdy ale nedojde

k tomu, aby vygeneroval nahotu nebo jinym zptsobem kontroverzni dila. Bylo také vyvinuto usili,
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aby se snizilo riziko, ze budou generovany fotografie vyuzivajici tvare skute¢nych lidi, zejména
celebrit. K pouzivani nepotfebujete instalaci zadného programu ani nezalezi na vykonu vaseho
pocitace. DALL-E 2 nabizi volné pristupné internetové rozhrani, které je uzivatelsky privétivé.
Jeho pouzivani ovéem neni zadarmo. Program vam sice mésicné nabidne urcity pocet kreditti

zdarma, ale pro jeho uplné vyuziti je potfeba platit mési¢ni predplatné.

Po zadéni textového piikazu ndam DALL-E 2 nabidne ¢tyfi variace. Pokud si zvolime nejpovedenéjsi
z nich, dokaze obrazek nadale upravovat az ke kyzenému vysledku. Podle mé osobni zkusenosti

je DALL-E 2 vyborny pro generovani fotorealistickych obrazki. Uz ale neni tak dokonaly ke ge-

nerovani ilustraci, navrhii log nebo plakatd, jako je tomu u Midjourney.

Obrazek 16 / Duhova formule 1 zavodici na mésici ve stylu Van Gogha

D
Al

Obrazek 17 / Geometricky logotyp z pismen AB
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Obrazek 18 / Geometricky pattern
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Obrazek 21 / Navrh plakatu pro inscenaci Hamlet
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2.5.2. Midjourney
Stejné jako DALL-E 2 je Midjourney modelem umélé inteligence, ktery se pouziva pro prevod
textu na obraz. Midjourney je zdroven nezavisld vyzkumna laboratof, ktera tento program pod
stejnym nazvem vydava a spravuje. Spolecnost zalozil David Holz, spoluzakladatel spolecnosti
Leap Motion. Holz, ktery mimo jiné spolupracoval i s vyzkumnym tymem NASA, sam tvrdi, ze
se Midjourney nesnazi nahradit umélce. Jeho poslanim ma byt dostupny nastroj k prozkoumani

novych prostredkt mysleni a roz$ifent jejich imaginativnich schopnosti (cit. podle Krishna, 2022).

Nastroj byl poprvé spustén v testovaci beta verzi v ¢ervenci 2022 pouze pro vybranou skupinu
uzivatel(l. Postupné doslo k jeho otevreni $iroké verejnosti. Zasadnim rozdilem Midjourney oproti
DALL-E 2 a ostatnim difuznim modelim je absence vlastnich webovych stranek nebo mobilni
aplikace. K tomuto modelu umélé inteligence mtizeme ziskat pfistup pouze prostrednictvim so-
cidlni platformy Discord. Ta se vyuziva primarné pro hlasovou komunikaci pfes internet. Uzivatel
tak ,,chatuje” s botem, kterému zadava textové prikazy. Po zadani dotazu odpovi bot do nékolika
sekund ¢tyfmi obrazky s nizkym rozliSenim. Uzivatelé mohou generovat varianty jednotlivych
snimkd, a kdyz se priblizi pozadované varianté, nechaji model Midjourney, aby z obrazku vytvoril
vyssi rozliSeni. Uzivatelé mohou ménit pomér stran a dosahnout maximalniho rozlieni 2048 x
1280 pixeld, coz je mnohem vice nez rozliSeni 1024 x 1024 u DALL-E 2. Zajimava je i moZnost

v realném case sledovat aktivitu ostatnich uzivateld a vytvaret variace z jejich pokust.

Zatimco DALL-E je navrzen tak, aby generoval cokoli, co si dokazete predstavit (véetné véedniho
nebo osklivého), Midjourney je ve vychozim nastaveni zameéren na vytvareni esteticky prijemnych
obrazki. Dokonce bych si i osobné troufla tvrdit, Ze ma jakysi charakteristicky styl, ve kterém
tvori. Midjourney radéji vytvari obrazky s vyuzitim barev, dokonalym vyvazenim svétla a stinu,
ostrymi detaily a kompozici, symetrii nebo perspektivou. Snad mtzeme i fict, Ze Midjourney ma
»vice fantazie, nez je tomu u DALL-E 2. Co se tyka grafického designu, jsou navrhy plakatd, log

a webovych rozhrani v tomto rozhrani povedenéjsi a propracovanéjsi.
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Obrazek 23 / Pattern podle
Vasilije Kandinského

HPARSTES L

Obrazek 24 / Navrh obélky pro knihu Obrazek 25/ Navrh plakatu
2001: vesmirna odyssea znazornujici emoce Stésti
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2.5.3. Google Imagen

Spolec¢nost Google je v soucasnosti jednim z nejvétsich finan¢nich podporovatelii vyzkumu umélé
inteligence. Na konci roku 2022 predstavila Imagen, difuzni model pro pfevod textu na obraz
s bezprecedentnim stupném fotorealismu a hlubokou turovni porozuméni jazyku (Saharia et al.,
2022). Podle dostupnych udajti by mél obsahovat pokroc¢ilé funkce skladani obrazu i vys$si ma-
ximalni kvalitu snimku. Obrazky, které spolecnost Google vydava, jsou svou kvalitou a pfesnosti
velmi pisobivé. Presto je nutné tyto vysledky brat s rezervou. Tézko to totiz mizeme posoudit
sami, protoze Google model Imagen nezpfistupiuje verejnosti. Je tak dost mozné, ze pro pre-

zentaci modelu jsou vybirany jen ty nejlepsi vysledky, nemusi tak pfedstavovat prameérny vystup.

Jako diivod k nezverejnéni systému Imagen uvadi spolecnost Google existenci fady problematic-
kych aplikaci. Nechce, aby byl systém, ktery je schopen generovat libovolny obrazek, pouzivan
k fale$nym zpravam, hoaxtim nebo dezinformacim. Google také poznamenava, zZe tyto systémy,

7¢C

které jsou ,,krmené“ volné dostupnymi daty, v sobé koduji rtizné socialni predsudky.

Na konci roku 2022 se ovsem Google rozhodl pomalymi kroky model Imagen otevtit spolecnosti.
Ve velmi omezené podobé jej nalezneme v aplikaci Al Test Kitchen jako zpiisob, jak shromazdit
prvni zpétnou vazbu o této technologii. Tato aplikace byla spusténa jako zptisob, jakym Google
muze beta testovat rizné systémy umélé inteligence. Konkrétné se jedna o dva zptisoby vyuziti,
jimiz jsou samostatné aplikace ,,City Dreamer“ a ,Wobble®. V prvni zminéné aplikaci mohou
uzivatelé pozadat model o vygenerovani prvki z mésta navrzeného podle jimi zvoleného tématu
(napriklad mésto z ovoce, na mésici nebo z prirodnich prvka). Imagen vytvori vzorové budovy
a pozemky (namésti, bytovy diim, letisté atd.), pricemz vSechny navrhy se zobrazi jako izometrické
modely. Aplikace ,Wooble“ pak uzivatelim umozni vytvorit si vlastni malou priSerku. Miazete
si vybrat, z ¢eho bude vyrobena (hlina, plst, marcipan, guma), a pak ji obléknout do obleceni

podle vlastniho vybéru.
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Obrazek 26 / Ukdzky z webu Imagen

X City Dreamer

City Dreamer

What you can do

Go from idea to image! Dream up a city
from your imagination and Google's text-
to-image models will bring it to life.

Wobble

What you can do

Imagine a monster using Google’s text-to-
image models. Using 2D-to-3D animation
techniques, “wobble” it to make it dance!

Obrazek 27 / Aplikace City Dreamer a Wobble
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2.5.4. Adobe Firefly

Ve vyzkumu umélé inteligence neziistava pozadu ani spole¢nost Adobe. Ta jiz po dobu 10 let pfina-
$ela zajimavé vysledky za pomoci Adobe Sensei, které pak mohla distribuovat ve svych grafickych
programech. Na zacatku dubna 2023 spolecnost prestavila nastroj Adobe Firefly. Podle predve-
denych ukazek md potencial stat se velmi silnym konkurentem predchozich modelii a zaroven
nejvykonnéjsim modelem, co se grafického designu tyce. Tuto aplikaci jsem si bohuzel neméla

$anci sama vyzkouset, protoZe je zatim dostupna pouze v beta verzi vybrané skupiné uzivateli.

Adobe Firefly by podle dostupnych zdroji méla umét mimo generovani a ipravu stavaji-
cich obrazku také praci s typografii a v budoucnosti také s videem a 3D objekty. Adobe na svém
webu uvadji, ze Firefly umozni generovat vlastni vektory, tétce a textury jen z nékolika slov, nebo
dokonce nac¢rtu. Tim se drasticky li$i od prechozich difuznich modelt. Pokud bude tato funkce
opravdu fungovat, drasticky to miize proménit proces navrhovani grafickych prvki. Zajimavou
funkci maji byt i textové efekty, které pomahaji uzivatelim aplikovat styly, textury nebo vizualni
vylepseni na font pomoci textové vyzvy. Uméla inteligence poté vygeneruje text se zadanymi

vlastnostmi.

Spolecnost se také zavazuje, Ze je UI vyskolena na tzv. licencovaném obsahu nebo obsahu, na ktery
se nevztahuji autorska prava (Broz, 2023). To by mélo znamenat, ze Firefly necerpa tréninkova
data z internetu, ale Ze spole¢nost bude platit tviircim. Spole¢nost Adobe ma s Firefly pomérné
velké plany a bude zajimavé sledovat, jakym zptsobem brzy ovlivni rozhrani svych grafickych

programd.
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Obrazek 28 / Generovani pismovych efektti pomoci Firefly
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Obrazek 29 / Generovani vektorti pomoci Firefly
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2.6. Designéfi a projekty pracujici s umélou inteligenci

V nasledujici ¢asti popisuji projekty, ve kterych graficky design tizce spolupracuje s umélou
inteligenci. Nejcastéj$im pripadem je prace s obrazovymi generatory DALL-E a Midjourney,
generovani prvka z vlastniho datasetu pomoci Stable Diffusion nebo programovanim vlastni

neuronové GAN sité.

2.6.1. Isodope od &Walsh

Cilem influencerky Isabelle Boemeke je zménit vefejné minéni o jaderné energii a pomoci tak
redit klimatickou krizi. Poté, co vidéla, jak jeji rodna Brazilie doslova hot1, rozhodla se vytvorit
internetovou osobu Isodode, ktera pomoci kratkych videi pomaha lidem rozumét tomuto tématu.
Jedna se o projekt financovany z autorcinych vlastnich zdroju, pro ktery studio &Walsh vytvorilo
hravy a velmi futuristicky vizual, jenz bude hlavné promitan na socialnich sitich TikTok a Insta-
gram. Konceptem znacky se stala ,,$kola v jiné dimenzi®. Cilem je vytvorit tfidu z budoucnosti,
kterd v lidech vyvola pocit naléhavosti a inspirace. K vytvoreni tohoto vizualu pouzil tym Jessici

Walsh aplikaci DALL-E 2.

Spoluprace s Ul se u tohoto projektu pfimo vybizi, protoze jaderna energie i uméla inteligence
jsou obory, na které mtizeme v posledni dobé slySet mnoho protichiidnych reakei. Na rozdil
od jinych projektt zalozenych na umélé inteligenci, kde se vysledky vétsinou fidi moznostmi
pouzitého programu, byl v tomto pripadé DALL-E 2 vyuzit pouze jako zdroj inspirace a nastroj
pro navrhovani (Gorny, 2022). Do programu byly zadavany velmi specifické podnéty a vystupy
pak spolecnost &Walsh pouzivala jako inspiraci pro generovani dal$ich napadi nebo je dale
upravovala pomoci jinych nastroji. DALL-E 2 byl pouzit v nékolika oblastech znacky, vcetné
typografie, pozadi fotografii a ikonografie. Art-directorka Jessica Walsh ovSem upozornuje, ze
velkou cast prace stale navrhovali lidé a aplikace DALL-E 2 by se bez lidského vedeni neobesla

(cit. podle Gorny 2022).

Tim odmita kritiku spole¢nosti modernich pfistupti a prace s umélou inteligenci. Pro studio &Walsh
je to jen zacatek a planuje, Ze tym bude umélou inteligenci pouzivat i nadale. Jessica Walsh v roz-
hovorech také ¢asto poukazuje na to, Ze kdysi vynalez pocitace a designového softwaru vyvolal
stejnou vlnu odporu, kdy se designéfi obavali o praci (cit. podle May, 2022). Ve skute¢nosti to jen
odstranilo spoustu zdlouhavé prace a drahych prekazek a privedlo novou vinu tvirct. DALL-E 2
a tomu podobné programy tak vnima jako dal$i z mnoha designérskych nastrojti, se kterymi se

musime naucit pracovat.
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Obrazek 30 / Vizudlni styl Isodope od &Walsh
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2.6.2. Artificial Typograhpy od Vernacular
Kniha Artificial Typography (v pfekladu uméla typografie) je dialogem mezi oblasti umélé in-
teligence, grafického designu a déjin uméni. Autofi, Andrea A. Trabucco-Campos and Martin
Azambuja, ziskali pfistup do difuzniho modelu Midjourney na zac¢atku roku 2022, tedy predtim,
nez byl zpfistupnén Siroké vefejnosti. Dvojice pfiméla umélou inteligenci, aby si predstavila ty-
pografii navrzenou slavnymi umélci, architekty a designéry, ktefi se typografii nikdy nevénovali
- lidé jako Corbusier, Picasso nebo Bridget Riley. Vysledky byly ¢asto zajimavé a necekané, ale

néjakym zptsobem povédomé rukopisu autord, z nichz vychazely (Heller, 2022).

Trabucco-Campos a Azambuja, byvali kolegové z newyorského studia Pentagram, si spolecné
zalozili nakladatelstvi Vernacular. Pod touto znackou by chtéli publikovat své vyzkumy a avahy
tykajici se formy, designu, typografie a kultury. Pravé kniha Artificial Typography je prvnim vyda-
nym pocinem v ramci Vernacular. Kniha obsahuje 26 pismen, které uméla inteligence pretvorila
pohledem 52 ikonickych umeélcii z riznych médii (malba, socharstvi, textil) a podle popisu auto-
rt je fyzickou manifestaci hluboce digitalniho procesu. Typograficky prostor je podle vlastnich
slov autorti pro toto zkoumani obzvlast vhodny, protoze je to svét, kde vladnou prisna pravidla,

ale kde je zaroven nekonecné mnoho prilezitosti pro interpretace tvart pismen (Thaxter, 2022).

Pro typografy obsahuje kniha Artificial Typography kuratorsky vybér necekanych tvari pismen.
Pro zdjemce o uméni pak podivanou na nové interpretace. Tisténa kniha je podle autorti né¢im
trvalym, co zachycuje rapidné se ménici éru designu a digitalni prostor umélé inteligence. Je to
rozhovor mezi starym a novym (analogovym a digitdlnim). V pribéhu zkoumani zaznamenali
autofi posun v jejich roli designért. Uvédomuji si, Ze jejich prace se stala z vétsi ¢asti spise kura-
torskou. Ul jim dovolilo v pomérné kratké dobé a s minimalni namahou vygenerovat pres 500
obrazkd, ze kterych museli u¢init findlni vybér pro knihu. Dodavaji, Ze doba od napadu k realizaci
se neuvéritelné rychle zkracuje a kreativni proces je nyni ¢isté na konceptu a komunikaci - presné

artikulaci myslenky stroji (Heller, 2020).
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Obrazek 31 / Ukazky z knihy Artificial Typography
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2.6.3. Robomojo

Robomojo je projekt melbournského umélce, ktery si fika Vincenzi. Ve své praci zkouma hranice
a potencial technologie umélé inteligence a jeji vztah k uméni, kultufe a budoucnosti. S vyuzitim
DALL-E 2 zpracovava nejslavnéjsi filmové plakaty a testuje, jak si UI dokaze poradit s nazvy filmit
nebo jejich kratkym popisem. Sam Vincenzi fika, Ze ho k praci na filmovych plakatech podnitila
touha ,,poznat, jak by chladna mysl pocitace tato dila zpracovala® (Hingley, 2022). Nazev Robomojo

vychazi ze dvou slov, Robot a Mojo, coz doslova znamend magicka sila, ktera vychazi z robott.

Vincenzi nejprve za¢ne tim, ze do vyhledavaciho fadku jednoduse zada napriklad nazev filmu.
Pokud je vysledek prili$ abstraktni, za¢ne pomalu vkladat popis filmu. Pomoci obrazki genero-
vanych vyhradné umélou inteligenci pak vyuziva své vzdélani v grafickém designu, aby plakat
vylepéil a pridal text - coZ je v sou¢asné dobé mimo moznosti umélé inteligence. Casto satirické
vystupy svého projektu pak autor shromazduje na svych webovych strankach a socialnich sitich.
Na rozdil od prace napft. studia &Walsh, kde systém UI slouzi primarné jako zdroj inspirace, je

tento projekt postaven na moznostech a ,,predstavivosti“ daného programu.

ELIJAH ROBIN HANK BRAD MATT ALECIA SOFIA COMMON
WOOD WILLIAMS AZARIA PITT DAMON l(dOOR)E VERGARA
PINK

Novemburr 1888
Experience MAX 3D 1

ROBOMOL0 (@

Obrazek 32 / Ukazka ze série plakatti Robomojo
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2.6.4. Jardim Sonoro od Dentsu Creative Portugal

Jardim Sonoro, diive zndmy jako Lisb-on, je jednim z pfednich evropskych festivalt elektro-
nické hudby. Tato tfidenni akce je jedine¢nym spojenim kulturniho dédictvi a hudby, turistiky
a kultury, konajici se v hlavnim mésté Portugalska. Stejné jako vétsina festivalt se v letech 2020
a 2021 kvutli pandemii nemohl konat. V roce 2022 festival oznamil navrat, zménu svého jména
i nové misto konani. Jardim Sonoro se nové nachazi v parku Monsanto (prezdivanému plice
Lisabonu), a stal se tedy hudebnim festivalem naprosto ponofenym do prirody. S touto zménou
bylo potfeba i zpracovat novou znacku a vizualni styl a pro poradatele akce bylo dilezité, aby se

v ném odrazelo pravé ono spojeni s prirodou.

Pro svij navrat festival spolupracoval s dlouholetym partnerem, spolecnos-
ti Dentsu Creative Portugal, ktera méla za ukol vytvofrit sérii poutavych grafik, kte-
ré vystihuji naladu festivalu. Vysledkem ma byt ,Jardim Sonoro: Blended with Nature’
(v prekladu Jardim Sonoro: Splynuti s pfirodou). Kampan, kterou pohani platforma umélé inte-
ligence Midjourney, reaguje na klicova slova zadana agenturou. Midjourney dokazal spojit rysy
tvari nékterych ucinkujicich festivalu se symboly prirody, jako jsou ptaci, motyli, listy a stromy,
a vytvorit tak 12 necekanych a jedine¢nych obrazt. Ty pak byly doladény designéry, ktefi vylep-
$ili kompozice a pridali dalsi $um a upravili barevnost, aby vytvorili soudrznost mezi snimky.
Vysledkem je vybér surrealistickych plakatd, které doslova prolinaji festival s jeho okolim i jeho
hudebnim zanrem (Maher, 2022).
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Obrazek 33 / Série plakatt pro Jardim Sonoro festival
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2.6.5. Programming Patterns od Julie Ditétové
Velmi zajimavym experimentem je diplomova prace Julie Ditétové z Ateliéru designu a digitalnich
technologii na prazské UMPRUM. Ditétova na zacatku vytvarela webovy archiv pro rozsahlé
tkaniny z brnénskych arcidiecézi z 18. stoleti. Diky tomu se ji naskytla prilezitost pouzit tato data
k dalsi praci. Projekt Programming Patterns transformuje historicky material, o jehoz existenci
¢asto nemame ani ponéti, do aktualni podoby a popularizuje jej vefejnosti (Ditétova v HUMAIN,
2022). K tomu vyuziva neuronovou sit StyleGAN 2 ke generovani vizualnich dat. Tvorba datasetu
je autorskym prvkem, tedy dilem lidské kreativity, ktery ma zasadni vliv na podobu finalniho
vystupu (czechdesign.cz, 2022). Ditétova musela kuratorsky vybrat z 6000 fotografii, které pak
rucné zpracovala do datové sady citajici pres 1000 ¢tvercovych obrazki. Ty slouzi jako zaklad
novych (syntetickych) vystupt vytvarejicich co nejdiavéryhodnéj$i napodobeniny ptvodnich
vzoril. Za tuto praci ziskala cenu Neon na prazském Signal festival a 3. tfeti misto v kategorii

graficky design na Czech Grand Design 2022.

Obrazek 34 / Programming Patterns na Signal Festival
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3. UVAHY O ETICE A NASLEDCICH

Jakykoliv technologicky vyvoj vzbuzuje otazky tykajici se jeho vyuziti. Spole¢nost musi brat
v tvahu nejen to, jak moc bude technologie prospésna pii feSeni problémi, ale i jak lehce ji
Ize zneuzit a jaké nasledky miiZe jeji zavedeni mit pro celou spolecnost. Jedna z hlavnich obav
z umélé inteligence spociva ve vizi rozsahlé automatizace mnoha pracovnich mist, jez by mohla
vést k masové nezaméstnanosti. Tato obava prevlada zejména v odvétvich, kde jiz nyni dochazi
k automatizaci, jako jsou vyroba, doprava a maloobchod. V posledni dobé ji ale miizeme pozorovat
i u copywriterd, digitalnich umeélct ¢i prave grafickych designérii. Souvisejici obavou je moznost,
ze uméla inteligence prohloubi ekonomickou nerovnost. Je pravdépodobné, ze s klesajicimi na-
klady na technologii UI si ji budou moci dovolit vétsi spolecnosti a vlady dfive nez malé podniky
a jednotlivci. To by mohlo vést ke koncentraci moci v rukou nékolika velkych spole¢nosti a vlad,
coz by mohlo déle posilit ekonomickou nerovnost (Rusell, 2021, s. 40-47). Nesmime opomenout
ani $ifeni dezinformaci, diskriminace a nenavistného obsahu, které se s rozsifenim UI technik

stava stale vét$i hrozbou.

Mimo ztratu zaméstnani existuje urcita obava ze vzniku obecné umélé inteligence, ktera se stane
mocnéjsi nez lidé a bude schopna fidit nase zivoty a rozhodovat za nas. Pfed né¢im takovym
varoval i podnikatel Elon Musk nebo fyzik Stephen Hawking. Muskova spole¢nost Neuralink do-
konce pracuje na prototypech mikrocip, které po instalaci v lidském mozku umoznilidem drzet
krok s rychlym vyvojem umélé inteligence (Svancara, 2019). Musk, Hawking a dal$i vyznamn
védci a vyvojari se v roce 2016 stali signatafi otevieného dopisu OSN, ve kterém vyzyvaji vlady
k zakazu ,,uto¢nych autonomnich zbrani® Toto téma prinasi palc¢ivé otazky bezpecnosti a ochrany
soukromi. Napfiklad samorfizena auta mohou byt bezpecnéjsi nez lidsti fidici, ale stale existuji
obavy z moznych nehod (Future for Life Institute, 2016). Navic stale neexistuji jednoznacné etické
zasady pro programovani autonomnich systémt, aby byly skute¢né uzite¢né. Pokud bude muset
autonomni vozidlo zabranit nehodé tim, Ze nékoho zrani nebo poskodi cizi majetek, jak posou-
dime, ze rozhodovalo spravné? V oblastech, jako jsou vyroba autonomnich zbrani, zdravotnictvi
a pravo, se jednd o velmi citliva témata. Technologicky pokrok kdysi prichazel vyrazné pomaleji,
nez je tomu dnes. Spolecnost tak méla dostatek casu zmény akceptovat a nachazet zpiisoby jeji
regulace. I proto byl na zacatku roku 2023 vydan dalsi otevieny dopis, ve kterém se zada o po-
zastaveni vyzkumu umélé inteligence alespon po dobu Sesti mésict. Tento dopis podepsali opét

predni odbornici oboru jako Stuart Russell a Max Tegmark nebo technologicti giganti jako Steve

Wozniak a Elon Musk (Future for Life Institute, 2023).
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Je dulezité si uvédomit, ze systémy umélé inteligence mohou pfinést mnoho vyhod, ale je také
zasadni nezapomenout na potencialni rizika a fesit je prostfednictvim odpovédného vyvoje, re-
gulace a vefejného dialogu. Néktefi lidé mohou mit z UI neopravnény strach, protoze jednoduse
nerozuméji tomu, jak funguje. Média také casto zobrazuji UI v negativnim svétle a v mnoha sci-fi
pribézich je UI casto vykreslovana jako mocna a nebezpecna sila, ktera se vymkla kontrole. Je
tedy dilezité, aby bylo vefejnosti poskytovano vice informaci o tom, jak UI funguje a jaké jsou
jeji skute¢né vyhody a rizika. Také je nutné mit na pameéti, ze UI by méla byt ndstrojem, ktery
nam pomaha resit problémy, nikoli nastrojem, ktery nam tyto problémy bude ptsobit. Proto je
nezbytné, aby byly stanoveny jasné etické zasady a standardy pro vyvoj Ul, aby byla zajisténa

bezpecnost a diivéryhodnost téchto systémtl.

3.1. Etika umélé inteligence

Stejné jako u kazdé vykonné technologie existuji i etické problémy, které je tieba peclivé zvazit.
U technologie, ktera ma potencial predc¢it lidskou inteligenci, to plati jesté vice. Tim, ze budeme
vyvoj UI regulovat pomoci souboru zasad a hodnot a prostfednictvim trvalého dialogu mezi
odborniky a verejnosti, miizeme zajistit, aby se UI vyvijela zptisobem, ktery bude prospésny pro
celou spolec¢nost. Jednou z hlavnich etickych obav spojenych s umélou inteligenci je moznost, ze
tato technologie bude pouzita zptisobem, ktery bude spole¢nosti $kodit. I proto by etika neméla
byt pouhym doplikem, ale méla by byt pevnou soucasti systému umélé inteligence. Obecna uméla
inteligence jesté stale neexistuje, nevime, jak ji vytvorit, a nevime tedy ani, jak bude vypadat nebo
jak se ,,bude chovat® Je tedy paradoxem, Ze jiz vznikaji dialogy o moralnich hodnotach, které by
meéla obsahovat. To by ale mélo byt alfou a omegou samotného vyvoje a cely systém by se mél

vystavét pravé na téchto zakladech (Romportl, 2022).

Etické otazky jsou v oblasti umélé inteligence velmi komplexni a riiznorodé. Dal$im problémem,
ktery se s UI poji, je zodpovédnost za rozhodnuti, ktera Ul vydava. V mnoha piipadech se Ul
pouziva k rozhodovani, ktera maji vliv na lidi, at uz jde o poskytovani zdravotni péce, finan¢nich
sluzeb nebo prijimani pravnich rozhodnuti. Na konci roku 2018 publikovala High-Level Expert
Group on Arificial Intelligence pti Evropské komisi navrh etickych smérnic pro vérohodnou Ul
(Ethics Guidelines for Trusthworthy AI). Tyto smérnice zdtraznuji, ze vérohodna UI by méla
dodrzovat lidskou dustojnost, prava a hodnoty a méla by byt transparentni a spolehliva. K do-
sazeni téchto etickych cilt by méla vérohodna Ul respektovat pét zakladnich etickych principt.

Mezi né patfi princip dobroc¢innosti (¢in dobro), princip neskozeni (neublizuj), princip autono-
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mie (respektuj autonomii lidi a neomezuj ji), princip spravedlnosti (jednej s lidmi spravedlivé)
a kone&né princip transparentnosti (jednej transparentné) (cit. podle Cerny a Wiedermann,
nedatovano). Tyto principy predstavuji zakladni ramec pro formulaci konkrétnich moralnich

norem, jimiz by se méla v praxi ridit UL

V listopadu 2021 prijaly ¢lenské staty UNESCO doporuceni o etice umélé inteligence. Jedna se
o viibec prvni globalni normotvorny ndstroj v této oblasti. Tento dokument obsahuje prakticka
doporuceni, jez slouzi jako privodce pro staty pti formulaci politickych a etickych opatfeni
v oblasti umélé inteligence. Dokument definuje hodnoty ve ctyfech oblastech, které se zaméruji
na respektovani, ochranu a prosazovani lidské diistojnosti, lidskych prav a zakladnich svobod,
prosperitu zivotniho prostredi a ekosystému, zajisténi rozmanitosti a inkluze a kone¢né Zivot
v harmonii a miru (UNESCO, 2022, str. 25-37). Pro zajisténi praktického uplatnéni etickych
hodnot a principt v oblasti umélé inteligence jsou doporuc¢eni UNESCO vybavena deseti kon-
krétnimi principy, naptiklad principem proporcionalnosti, zabezpeceni bezpecnosti, zakazem
diskriminace a dal$imi. Pro spravné utvareni nové legislativy je klicové dodrzovani a prosazovani

téchto zasad (Zabojnikova, 2021).

3.2. Dopady Ul na profesi grafického designéra

Graficky designér je osoba, ktera se zabyva tvorbou grafickych prvki pro rtizné média, jako jsou
naptiklad tiskoviny, reklamy, webové stranky a dalsi. Kazdy grafik musi mit dobry vizualni smysl
a schopnost vytvorit efektivni designy, které oslovi cilovou skupinu a zajisti kvalitni komunikaci
obsahu. S nejvétsi pravdépodobnosti na téchto vlastnostech pracoval nékolik let, které vénoval
libovolné formé umeéleckého vzdélani. Jesté donedavna jsme tyto vlastnosti povazovali ¢isté za
lidské, strojem nenahraditelné. Kdyz se pak na Siroké vefejnosti objevi model umélé inteligence,
ktery i tuto praci dokaze v urcitych bodech nahradit, mtze to byt zna¢né frustrujici. Je mozné,
ze s rozvojem technologie bude stale vice prace v nasi profesi automatizovano nebo prevedeno
na stroje. To nutné neznamena, Ze by profese grafického designéra v blizké budoucnosti zcela
zastarala. Uméld inteligence a dalsi technologie pravdépodobné zméni zpisob, jakym se graficky

design provadi. To povede k ur¢itym zméndm v tomto odvétvi. Samotného ¢lovéka ale nenahradi.

Pred nékolika lety mélo na zivot umélcti a grafikti zasadni vliv i obecné rozsifeni pocitaci a vznik
grafickych programi, které znacné urychlily a zjednodusily praci. Dvere do svéta grafického de-

signu se tak oteviela mnohem vice kandidatim, nez tomu bylo pfedtim. Dnes jiz ,,staci, pokud
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se ¢lovék nauci ovladat programy, jako jsou Adobe Photoshop nebo Illustrator, pfipadné i volné
dostupné aplikace jako Canva a Figma k tomu, aby byl schopen vytvaret pfiméfené kvalitni
designy. Aplikace vyuzivajici umélou inteligenci budou tento trend dale prohlubovat. Vytvorit
»kvalitni ilustraci nikdy nebylo jednodussi nez ted. Pokud by tomu tak skute¢né bylo, nemélo

by nejspis$ smysl studovat umélecké obory a platit za praci v grafickych studiich.

Osoba s kvalitnim grafickych citénim je ale stdle nenahraditelnou soucasti kvalitniho designo-
vého procesu. Graficti designéri naopak vnaseji do procesu navrhovani jedine¢ny pohled na véc,
kreativni vizi a schopnosti fesit problémy, které jsou nezbytné pro vytvareni efektivni vizualni
komunikace. Je pravdépodobné, ze profese grafického designéra se bude v pribéhu casu dale
vyvijet a ménit s tim, jak se budou objevovat nové technologie a trendy, ale vzdy bude v tomto
oboru potrfeba lidské kreativity a nadhledu. Jak uz bylo psano v predchozich kapitolach, soucas-
né modely umélé inteligence nejsou schopny cokoliv tvorit samy od sebe. Vzdy je tedy potreba
kontroly lidského operatora. Je pravdépodobnéjsi, ze kvalitnéjsi a hez¢i vystupy budou i nadale

vytvaret lidé s vice zkuSenostmi z umélecké praxe. Takovy ¢lovék dokaze zadavat lepsi prikazy

a opravovat chyby, jichz se UI stale dopousti.

Nazory jednotlivych grafickych designérti na umélou inteligenci nemohou byt odlisnéjsi. Mezi
odbornou vefejnosti existuji typické obavy ze ztraty pracovnich prilezitosti nebo snizeni poza-
davkd na lidské dovednosti a znalosti v oblasti grafického designu. Mnozi ovsem vyjadfuji nazor,
ze je dilezité, aby designéfi byli ochotni rozvijet své schopnosti a praci s umélou inteligenci (Ar-
mstrong, 2021). Bez jakychkoliv pochyb mtizeme predpovidat, Ze profesi grafického designéra
¢eka velkd zména.

WILL ROBOTS TAKE MY JOB?
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Obrazek 35 / Screenshot z webu willrobotstakemyjob.com
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3.2.1. Autorské pravo

Kdyz se za¢atkem prosince zacaly na domovské strance ArtStation objevovat obrazky vytvorené
umélou inteligenci, jeji uzivatelé zacali okamzité protestovat. Svou nespokojenost oznamili jed-
noduchym obrazkem znacky stop s napisem: ,,Ne umélé inteligenci.“ Béhem tydne byl obrazek
nahran vice nez tisickrat a zacal dominovat trendové strance portfoliovych platforem, jakymi

jsou pravé ArtStation, DeviantArt nebo Behance.

Dtivod protestu je jednoduchy: uzivatelé zminénych platforem, které vyuzivaji prevazné umeélci
a grafici, nechtéji, aby sité, slouzi ke sdileni a navazovani kontaktt, podporovaly obrazky, které
vznikly udajnou kradezi umélecké prace a kreativity. Mnoho modeli umélé inteligence, jako jsou
napiiklad DALL-E 2 nebo Midjouney, bylo trénovano na datech volné dostupnych na internetu.
Velka cast téchto dat je pouzivana bez svoleni ptivodnich tviircti, coz nasledné porusuje prava
téchto lidi na to, jak je jejich vlastni obsah pouzivan. Tyto modely UI sice umi vytvaret uzasné
obrazky. Dokazou to ovSem pouze diky nékomu, kdo je jiz vytvoril predtim. Na internetu dnes
narazime na nékolik riznych petic, projektd, a dokonce i zprav o soudnich prich, ve kterych

umélci zadaji o regulaci obsahu generovaného umélou inteligenci.
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Obrazek 36 / Prostest umélct proti Obrazek 37 / Vygenerovany obrazek
vygenerovanym obrazkim i s vodoznakem fotobanky Getty Images

Otazka, zda mize byt uméni vytvorené umélou inteligenci povazovano za ,kradez", je slozita.
Zavisi na konkrétnim kontextu a zptsobu pouziti umélé inteligence. Pokud uméld inteligence
generuje obrazky nebo umélecka dila, ktera jsou zaloZena na existujicich dilech chranénych

autorskym pravem bez povoleni, mohlo by to byt povazovano za poruseni téchto prav. Uméla
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inteligence ale ve své podstaté umélecka dila nekrade a ani je nepouziva k doslovnému kopiro-
vani, jen se na téchto datech ,,uci® Je dilezité, aby tvtirci uméleckych dél generovanych umélou
inteligenci ziskali povoleni od drzitelti autorskych prav k jakémukoli materialu, ktery je pouzit
k tréninku umélé inteligence. Umélci nezadaji o zastaveni nebo tplné zruseni téchto modela Ul,
ale o pravo fict ne a odstranéni jejich jména z textovych vyzev. Dila umélé inteligence by také
meéla byt opatfena vodoznakem s nazvem pouzitého programu a uvedenim, Ze se jedna pravé

o dilo umélé inteligence.

3.2.2. Otazka autorstvi

Pokud dokaze model umélé inteligence vygenerovat obrazek na zakladé textového popisu svého
uzivatele, ale je pritom trénovana na datech realnych umélcti, nabizi se otazka, kdo je vlastné
autorem tohoto dila. Stavaji se jimi vyvojafi daného modelu umélé inteligence, nebo autofi jed-
notlivych uméleckych dél, z nichZ model vychdzel? Samoziejmé nesmime zapomenout, Ze bez
uzivatele, ktery do modelu zadal textovy prikaz, jenz sam navrhl, by dany obrazek nikdy nevzni-
kl. Umélci mohou pfi tvorbé uméni pouzivat néstroje, jako jsou Stétce a dlata, ale nikdo by tyto
nastroje nepovazoval za (spolu)autora uméleckého dila. Pokud vsak jde o uméni vygenerované

umélou inteligenci, stava se toto téma o$emetnym.

Ve

Pokud povazujeme tviirci ¢innost, a tedy proces tvorby, za to, co vytvari umélecké dilo, miizeme
tvrdit, Zze uméla inteligence je stale jen nastrojem. Umélec naprogramuje Ul tak, aby provadéla
operace, které ma na mysli, na tréninkovych datech. Sam ma konec¢né slovo v tom, co dilo obsahuje,
jak vypada a jak se jmenuje. Je sice pravda, Ze uméld inteligence vytvari novy obsah na zakladé

dat, ktera ji byla dodana, ale nepouziva k tomu tvirci vizi. Pouze napodobuje zpracovavana data.

Obrazek 38 / Dilo vytvorené pomoci UI, které
vyhralo 1. cenu v prestizni soutézi
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Samotnou kapitolou by pak mohlo byt zamysleni se nad tim, jak moc je moralni prodavat dilo,
které bylo vytvoreno Ul Pokud se podivime napf. na auké¢ni stranky s uménim pohdnénym
kryptografickymi technologiemi, neni tézké najit dila generovana umélou inteligenci. Ta mohou
pfimo konkurovat umélciim, jejichz dila byla pouzita k tréninku daného modelu. Tento vyvoj
podnitil vznik online komunit umélcii s umélou inteligenci, rozsahlych digitdlnich galerii a zna¢-

ného mnozstvi diskusi o povaze a hranicich uméni.

Odborna verejnost tvrdi, ze tvirci proces, ktery stoji za uménim, neni omezen na lidské umélce
a ze pouzivani umélé inteligence v uméni je dalsi pfirozenou evoluci, jako tomu bylo u pouzivani
jinych nastroju a technologii v uméni, jako je fotografie a grafika. V kone¢ném dusledku je otaz-
ka, zda lze dila generovana Ul povazovat za skute¢né uméni, otazkou thlu pohledu a definice.
Vyuziti umélé inteligence v umént je relativné novym fenoménem a s tim, jak se technologie a jeji

moznosti budou dale vyvijet, bude zajimavé sledovat, jak se k ni svét uméni a spolecnost postavi.

3.2.3. Diskriminace, nenavistny obsah a dezinformace

S ohledem na to, ze uméla inteligence se uci na zakladé dat, ktera pochazeji z Siroké verejnosti,
je témérf nemozné vyhnout se vyskytu nenavistného nebo diskrimina¢niho obsahu, pokud neni
datovy soubor peclivé regulovan. Ul se u¢i napodobovanim lidského chovani, je tedy pravdeé-
podobné, ze prebere i lidské nesvary, jako jsou rizné predsudky, zazita klisé a diskriminujici
jednani. Diskriminace a uméla inteligence jsou vaznym tématem a vyzaduji peclivou kontrolu,

aby se minimalizovaly negativni dopady.

Existuje nékolik prikladi obsahu generovaného umélou inteligenci, ktery byl diskrimina¢ni nebo
nenavistny. Napriklad chatbot Tay s umélou inteligenci vyvinuty spole¢nosti Microsoft v roce 2016
zacal rychle vytvaret rasistické a sexistické komentare poté, co byl vystaven neomezené datové
sadé tweettl (Lee, 2016). V jiném prikladu bylo zjisténo, ze systém UI pouzivany k rozpoznavani

oblic¢eji ma vyssi chybovost u lidi s tmavs$im odstinem pleti.

Podobné priklady maji i zasadni vliv na graficky design. Generdatory obrazka s umélou inteligenci
mohou prispivat k diskriminaci tim, ze reprodukuji $kodlivé stereotypy ziskané prostfednictvim
sbirek dat obsahujicich predsudky z realného zivota. Pokud se pokusime vyhledat clovéka ukli-
zejictho v mistnosti, automaticky se timto ¢lovékem stane zena. Predsudky Ize naprfiklad omezit
prostiednictvim strojového uceni pod dohledem, urcita slova lze z podnéti zakazat. Dalsi obavou

je, Ze generatory obrazkd s umélou inteligenci mohou byt pouzity ke generovani dezinformaci.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 57

To je alespon do jisté miry divod, pro¢ napfiklad DALL-E neumoznuje generovani obrazki se
znamymi lidmi nebo celebritami. Falesné obrazky se viak netykaji jen bohatych a slavnych lidj,
ale mohou zna¢né zneprijemnit zivot prakticky komukoliv. Mozna jesté vice nez konkrétni dez-
informace je znepokojujici obecna ztrata davéry v pravost snimki a samotnd schopnost strojt

vytvaret presvédcivé falesné materidly.

Je zasadni mit k dispozici rozmanity a inkluzivni soubor dat, ktery reprezentuje celou populaci.
Kromé toho je dtilezité mit k dispozici monitorovaci a filtra¢ni systémy, které odhali a odstrani
diskriminacni nebo nendvistny obsah generovany umélou inteligenci. Je dtilezité mit na paméti,
ze Ul je nastroj a ze odpovédnost za obsah, ktery generuje, nesou tvirci, navrhari a uzivatelé
(Klinberg Hansen, 2022). Graficky designér by mél dbat na to, aby nebyl vygenerovany obrazek

nebo text pouzit k $ifeni dezinformaci, nenavistnych projevii, nebo k utvrzovani predsudki.

Obrazek 40 / Falesna vygenerovana fotografie
z udajného zat¢eni znamé osobnosti
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3.3. Osobni uvaha

Jiz v predchozich kapitolach jsem mluvila o tom, Ze si nemyslim, Ze by méla uméla inteligence
zcela nahradit grafické designéry. Kdyz jsem se s programy jako DALL-E 2 a Midjourney setkala
poprvé, tak jsem tento nazor ovsem nesdilela. Mou prvni myslenkou poté, co jsem pozorovala
své spoluzaky, jak s nimi pracuji, bylo, Ze jsme jako graficti designéti uz vlastné zbyte¢ni. Do-
konce jsem premyslela nad zménou profese a nad ztracenym ¢asem, stravenym studiem oboru,
ktery bude brzy nerelevantni. Je pravda, Ze tyto zavéry byly zna¢né pred¢asné a uznavam, ze mé
ovladl strach z neznamého. Kdyz jsem se o umélou inteligenci jako obor zacala zajimat vice, tyto
pocatecni predsudky se rozplynuly. Stale je pomérné alarmujici, jak rychle se uméla inteligence
vyviji. Je ovéem potfeba nenechat se touto vinou technologického pokroku potopit, ale naskocit
na ni a naucit se regulovat jeji smér. Samotny graficky design uz si jednou podobnou revoluci
prosel, kdyz se na trhu poprvé objevily grafické programy jako napt. Adobe Photoshop nebo
Ilustrator. Tim se obor dostal do rukou mnohem vétsi skupiny lidi, a i prestoze zpocatku urcité

znély podobné alarmujici hlasy, jako je tomu ted, obor to ustal a obohatil se o0 novou dimenzi.

Kdyz jsem si sama vyzkousela nékteré aplikace umélé inteligence pro graficky design, uvédomila
jsem si, Ze bez ¢lovéka-designéra, by tyto aplikace byly stdle bezbranné. Designéfi jsou tak stéle
velmi dtilezitou soucasti kreativniho procesu a nemyslim si, Ze bude lehké je z tohoto procesu
eliminovat. Nepopiram ale, ze graficky design ¢ekaji nemalé zmény, které budou pro vsechny
jisté naro¢né. Umélecké vzdélani v designérskych oborech se tak bude hodit jako snad nikdy
driv. Designéfti se budou muset vyznacovat urcitou mirou znalosti uméleckych technik a styld,
které jim pomohou zadavat lepsi textové prikazy a dopracovavat lepsi vysledky. Budeme se muset
naucit efektivnéjs$i komunikaci s pocitac¢em. Zaroven bude potieba doplnit znalosti napriklad
v marketingu, brandingu nebo informatice, které s timto ukolem pomiizou. Zastavaim obecny
nazor, Ze to nebude uméla inteligence, kdo nam vezme praci, ale ostatni designéri, ktefi se nauci

UI vyuzivat ve sviij prospéch.

I presto vSechno si myslim, Ze uméla inteligence v grafickém designu zatim neni tak dokonala, jak
se muiize zdat. Je proto dilezité, aby k ni grafi¢ti designéfi pristupovali s respektem. Muj osobni
nazor je, ze bychom neméli zapominat na to, ,,odkud prichazime® I pfestoZe za nas sazbu textu
dnes jiz jednoduse vyfesi pocitacovy program (a v budoucnu dost mozna Ul), musime veédét,
na jakych zakladech funguje. Treba tim, Ze si osahame kovové litery anebo se pokusime sestrojit
vlastni font, pochytit zaklady kresby, perspektivy, svétla a stinu a zkratka ,,nebat se uspinit si své
ruce®. Umozni nam to pochopit do hloubky véci, které se prakticky jen odehravaji na obrazovce

pocitace ptimo pred nami. To bude brzy zakladnim rozdilem mezi kvalitnim grafickym desig-

nérem a clovékem, ktery se naucil generovat obrazky na internetu.
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II. PRAKTICKA CAST
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4. KNIHA

Po dlouhych experimentech a premysleni, jak tuto praktickou ¢ast uchopit jsem se rozhodla pro
zpracovani knihy. Tvorba knih mé vzdy lakala a je to jednim z dtivodii pro¢ jsem viibec zacala
studovat graficky design. Zaroven jsem vidéla zajimavou prilezitost v kniznim zpracovani dra-

matu R.U.R. od Karla Capka, které je jakymsi logickym vyudsténim tématu této diplomové préce.

4.1. Motiv a reSerse

Rossum’s Universal Robots, je divadelni hra, ktera byla poprvé uvedena pred vice nez sto lety
(konkrétné v roce 1921). Prestoze uplynulo tolik ¢asu, R.U.R. si stdle udrzuje svoji aktualnost
a zlstava dtlezitym dilem. Mazeme fict, ze hra se zabyva tématy umélé inteligence a humanoid-
nich robott, coz je témér prorocké, vzhledem k dnesnimu rapidnimu rozvoji technologii a pravé
UL R.U.R. polozilo zdklady pro mnoho pozdéjsich dél o robotech (i diky ,vyndlezu“ samotného
slova robot Josefem Capkem) a umélé inteligenci a stalo se inspiraci pro celou fadu sci-fi autort.
Svoji reflexi na lidskou existenci, etiku a otazky autonomie strojt, R.U.R. je stale dtlezitym pfi-

pomenutim toho, jaky miize byt dopad technologického pokroku na nasi civilizaci.

Hra se odehrava v neurcené budoucnosti na vzdaleném ostroveé. Pribéh se toci kolem spolecnosti
Rossum's Universal Robots, ktera vyvinula ,,umélé lidi“ nazvané roboti. Roboti jsou vytvoreni jako
délnici a maji slouzit lidem ve vech oblastech Zivota a zastoupit je v obtizné praci. Diky tomu
mohou byt lidé ,,osvobozeni od prace®. Avsak postupem casu roboti za¢inaji vykazovat znaky
vlastniho uvédoméni a emoci. Pfibéh nabizi kriticky pohled na vztah mezi ¢lovékem a technologii,

a to jak z hlediska mozného ptinosu, tak i potencialnich nebezpeci.

Na pocatku tvorby této knihy jsem se logicky zamérila na resersi. R.U.R. je specifické tim, ze i za
tak dlouhou dobu po prvnim vydani je kniha stale na trhu i v soucasnych podobach. Rozhodla
jsem se tedy porovnat si zpracovani obalek prvnich vydani s témi, které se na trhu stale pohybuji.
Navstivila jsem rtizna knihkupectvi a antikvariaty a pozorovala, jak jini autofi fesi sazbu divadel-
niho textu. Pravé diky tomu, ze je R.U.R. divadelni hra méla jsem moznost najit i rtizné plakaty

k predstavenim a porovnat si samotné zobrazovani robotu ze star$ich i sou¢asnych inscenaci.
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Obrazek 51, 52, 53 / Divadelni plakaty k inscenacim R.U.R.
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Obrazek 59 / Projekt Studiolo Robotico studentt UMPRUM



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 64

4.2. Tlustrace

4.2.1. Nerealizované motivy pomoci Ul

Muj prvotni zajem, vzhledem k tématu této diplomové prace samoziejmé putoval k ilustrovani
této knihy pomoci difuznich modeld, jakymi jsou Midjourney, Dall-e nebo Stable Diffussion.
Psala jsem sice v teoretické casti této prace, ze existuji urcité etické limity (napt. otazka autorstvi
dané ilustrace) pro pouzivani téchto modeld Ul pti kreativni praci. Ja to chtéla ale spise pojmout
formou experimentu. Tedy pokusit se zjistit, jak tyto modely vlastné funguji a zdali by mi mohly
nabidnout zajimava feseni, ktera by ani nemusela byt esteticky ,,péknd“. Po nékolika pokusech
jsem ovSem musela uznat porazku. Ilustrace vitbec nevychazely tak, jak bych si prala, a ja nara-
zila pti tvorbé na zdanlivé neprekonatelné prekazky. Zjistila jsem, Ze prace s difiznimi modely
predstavuje mnohem vétsi vyzvu, nez jsem ocekavala. Zprvu jsem se snazila vytvorit komplexni
a detailni ilustrace, které by dokazaly zachytit atmosféru a dulezité momenty knihy. Také jsem
vénovala urcity cas trénovani vlastniho datasetu. Avsak nedostatek zkusenosti a technickych

dovednosti mé brzdil v dosazeni pozadovaného vysledku.

Tento proces mé vsak obohatil o nové poznatky a uvédomeéni si komplexnosti tvorby ilustraci
s pouzitim difiznich modeld. Tvirci vynikajicich vygenerovanych obrazka, které viddme na inter-
netu musi prokazat zna¢né znalosti a zkusenosti pii zadavani textového ptikazu (prompt). Casto
se miizeme setkat s pojmem ,,prompt engeneering”“ coz znamena tvorbu efektivnich a kvalitnich
»navodu“ pro textové ¢i obrazové generatory. V prompt engineeringu je diilezité formulovat
prikazy tak, aby byly jasné, jednoznac¢né se zamyslenym tcelem generovaného obrazku. Spravny
vybér a formulace prikazti mize vyrazné ovlivnit kvalitu a relevantnost vystupi. Na internetu
nalezneme rizné knihovny, ve kterych si tviirci své ,,prompty” sdili a mi diky tomu miizeme
objevovat rtizné grafické ¢i umeélecké styly, které Ul zvlada, a jednoduse je kombinovat. Timto
chci fict, ze jsem pri tvorbeé téchto ilustraci zjistila, Ze vygenerovat opravdu kvalitni obrazek stoji
mnohem vice Usili nez jen par kliknuti mysi u pocitace. Vyborné prompty, které mizeme vidét

tfeba u Midjourney, mohou dosahovat i nékolik radki textu.

Protoze jsem si nedokazala osvojit lepsi zaklady prompt engeneeringu a tvorby vlastni datové
sady nemohla jsem dostate¢né kontrolovat jednotlivé vystupy. A tato ztrata kontroly mi u difaz-
nich modelii vadila nejvice. Dosla jsem tedy k rozhodnuti opustit tuto myslenku a podivat se na

vyuziti Midjourney jako obohaceni vlastni tvorby.
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Obrazek 60 / Vybér z ilustraci pomoci Midjourney (nekonec¢na rada tovaren)
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Obrazek 62 / Vybér z vygenerovanych obrazka
(realisticky portrét humanoidnich roboti)

LA

Obrazek 63 / Vygenerovany obrazek ~ Obrazek 64 / Vygenerovand ilustrace
(portrét robotky) (armada robotil)
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4.2.2. Navrhy

I pti tvorbé vlastnich ilustraci jsem narazila na nékolik slepych ulicek, které jsou pro mé ovSem
stejné diilezité a zajimavé abych je zde mohla sdilet. Ustfednim motivem vech ilustraci se vzhle-
dem k tématu knihy stal ¢lovék a lidské télo, které je néjaky zpisobem modifikovano. Predstavuji
si, Ze robot, ktery zvenku vypada jako clovek, je vnitiné zcela odlisny. Sklada se z drati, Sroub-
ki a hlinikovych desek. Snazila jsem se pravé tento motiv zndzornit pomoci koldzi, které jsem
néjaky zptisobem narusila vlastni tvorbou. Zaroven jsem se pokusila ilustrovat portrét pomoci
stylizovaného elektrického obvodu, abych znazornila ,,umélého ¢lovéka® Kazda z téchto slepych

ulicek mé dovedla na jinou cestu k vyslednému reseni.

Obrazek 65 / Vybér z nerealizovanych ndvrhi (koldz a el. obvody)
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Poplach, itok roboti!

Fabry! Telefonujte do elektrérny!
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Obréazek 67 / Vybér z nerealizovanych navrha (portréty z el. obvodi)
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4.2.3. Finalni ilustrace

Rozhodla jsem se pristoupit k samotnym ilustracim knihy formou velmi jednoduchych kolazi,
ak tomu jsem potiebovala kvalitni vybér fotografii. I presto, ze jsem si na zac¢atku nékteré motivy
fotila sama nebo hledala ve volné dostupnych fotobankach, rozhodla jsem se pokusit se vygene-
rovat tyto fotografie pomoci Midjourney. Zadavala jsem ptikazy jako: ,fotorealisticky detailni
portrét zeny z profilu, ktera vzhlizi vzhiiru a je nasvicena seshora®. Predem jsem si musela presné
uvédomit, jak chci kolaze dokoncit a jaky typ tvare budu potiebovat. Tim jsem vytvorila nékolik

portrétl a ,fotografii ¢asti téla, které nebyly v detailech dokonalé.

Tyto kolaze jsem pak dale zdokonalovala stylizaci elektrickych obvodt. V mé predstavé méli
Rossumovi roboti stejny vzhled jako lidé, ale jejich kostra a organy byly pohanény elektfinou.
Inspiraci jsem cerpala z elektrickych nacrti, technickych vykrest a starych zakladnich pocitaco-
vych desek, které jsem méla doma. Po rozebrani starého pocitace jsem tyto soucastky uschovala
anebyla jsem si jista, zda je jesté nékdy vyuziji. Nakonec se v$ak staly hlavnim grafickym motivem

celé knihy i obalky.

V knize se nakonec objevuji dva typy ilustraci. Prvnim typem jsou stylizované portréty, které
rozdéluji jednotlivé kapitoly (v tomto pripadé déjstvi). Tyto ilustrace se rozprostiraji pres dvé
stranky a maji za ukol vizualné oddélit jednotlivé ¢asti knihy. Druhym typem jsou ilustrace
umisténé primo v textu. Jedna se o vygenerované obrazky lidského téla, které jsou dale doplnény
stylizaci elektrického obvodu. Tyto ilustrace maji spiSe abstraktni charakter a slouzi k vizualnimu
doplnéni textu. Pfesto jsem se snazila umistit tyto ilustrace na spravna mista v déji, aby prispély

k atmosfére a celkovému vnimani pribéhu.

Obrazek 68 / Vygenerované portréty pomoci Midjourney



UTB ve Zliné, Fakulta multimediilnich komunikaci

70

Obrazek 69 / Ilustrace (portréty)
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Obrazek 70 / Ilustrace (elektrické obvody)
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4.3. Obalka

Obalka knihy i celkovy charakter knihy jsou vytvoreny pomoci stylizace zakladni obvodové des-
ky pocitace. Mym cilem bylo dosahnout jednoduchosti a pfimosti. Zvolena stylizace pfipomina
spletitou sit propojeni elektrickych obvodii. Barvy jsou inspirovany odstiny kovu a elektronickych
komponentt, aby dodaly knize technologicky nadech. Celkovy vizualni dojem je zamérné minima-
listicky a ptisobi dojmem technického vykresu, aby odpovidal tématu a zaroven zaujal ctenafe svou
jednoduchou, av$ak vyraznou estetikou. Protoze je Midjourney velmi silny pti navrzich grafickych

prvka zajimalo mé, jak by si poradil s timto problémem. Vysledek zde uvadim spise pro zajimavost.

ROSSUM'S
-~ UNNERSAL
ROBOTS

Obrazek 72 / Obalka
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4.4. Sazba textu a vazba knihy

Sazba textu je provedena fontem Vafle (Briefcase Type Foundry), ktery se mi zdal vhodny pro
technicky ladéné téma. Doplikovymi/nadpisovymi fonty jsou Anton (Vernon Adams) nebo
LoRes 21 (Emigre). Sazba ma charakter scénare. Pro vazbu knihy jsem si vybrala pevnou V8 vaz-
bu, ktera ma specificky design, kdy jsou pevné desky ofiznuté na knizni blok. Tento design spolu

s pfebalem ma za cil zachovat technicky a pramyslovy raz knihy, doplnujici se s jejim obsahem.

Obrazek 74 / Sazba textu s vloZenou ilustraci
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ROSSUM’S
UNIVERSAL
ROBOTS ..

Obrazek 76 / Dvojstrankova ilustrace
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4.5. Verze s Ul ilustracemi

Rozhodnuti vratit se k generovani obrazki po vytvoreni verze s vlastnimi ilustracemi bylo moti-
vovano predevsim touhou vytvorit doplitkovy katalog ke knize, ktery by predstavoval novy pristup
k ilustracim. Zamérem bylo nechat umélou inteligenci pracovat s tématem R.U.R. a prezentovat
generované obrazky bez mého vlastniho zasahu. Mym cilem nebylo predstavit generované obrazky

jako mou vlastni tvorbu, ale spise prinést zajimavou a experimentalni perspektivu.

Na zacatku jsem se zaméfila na generovani obrazkd na téma robotti nebo robotického svéta bu-
doucnosti. Podlehla jsem zvédavosti a pokusila se generovat obrazky robota podle autord, kteri
jej nikdy v zivoté nevidéli. Zadavala jsem prikazy jako ,,mechanicky vypadajici ¢lovék podle
Michelangela“ nebo ,,roboticka armada v duchu Picassa® I kdyz mi vysledky prisly zabavné, chtéla
jsem se zamérit na konkrétnéjsi téma a zuzit vybér. Na zavér jsem se rozhodla zobrazit slovo ,,ro-
bot® skrze o¢i autort, ktefi se pohybovali v prostfedi pavodniho uvedeni knihy R.U.R. Vybrala
jsem nékolik ceskych umélct 1. poloviny 20. stoleti, ktefi jsou zfejmé nejznaméjsi a snazila se
posbirat sbirku jejich dél pro datovou sadu. Mezi nimi jsou Jan Kotéra, Toyen, Emil Fila, Josef
Capek, Bohumil Kubista, Otakar Kubin, Karel Teige, Otto Gutfreund, Jind#ich Styrsky a Antonin
Prochazka. Pro tento experiment jsem vyuzila difdzni modely Midjourney 5.0 a Stable Diffusion.
Je tieba brat vysledek s nadsazkou, nebot jsem nedostatecné prozkoumala tvorbu danych umélct,

abych mohla dosahnout ,,dokonalych® vysledki.

Obrazek 77 / Sazba textu s vloZenou ilustraci
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Obrazek 78 / Robot podle Obrazek 79 / Robot podle
Antonina Prochazky Emila Fily

Obrazek 80 / Robot podle Obrazek 81 / Robot podle
Toyen Bohumila Kubisty
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ZAVER

V rdmci této diplomové prace jsem se zabyvala problematikou umélé inteligence a jejim vlivem
na oblast grafického designu. Z teoretické ¢asti vypliva, Ze uméla inteligence pfinasi rychlé zmény
a inovace, umoznuje vznik nastrojii pro generovani grafickych prvka, videi, fotografii a umé-
leckych dél. Tim otevira nové moznosti, ale i vyzvy pro umélce a designéry. Na zacatku jsem se
zaméfila na definici umélé inteligence a seznamila ¢tenafe s hlavnimi oblastmi a principy tohoto
veédeckého odvétvi. Toto zdkladni porozuméni umoznilo se vice do hloubky zabyvat nastroji umélé
inteligence, které se v grafickém designu pouzivaji. Po otestovani mnohych aplikaci Ize konstato-
vat, Ze stroje stale nemohou vytvorit design samy od sebe a musi s nimi pracovat lidsky operator.

Je tedy nepravdépodobné, Ze by profese grafického designéra v blizké budoucnosti zcela zastarala,

i kdyz uméla inteligence a dalsi technologie jisté¢ zméni zptisob, jakym se graficky design déla.

Umeéla inteligence ma na graficky design znacny vliv a otevira nové moznosti a nastroje pro tviir¢i
proces. Nicméné je také dulezité zohlednit etické aspekty a peclivé zvazit vyuziti téchto techno-
logii. Zvlastni pozornost byla vénovana etickym otazkam tykajicim se autorstvi, diskriminace,

nenavistného obsahu a dezinformaci.

Prakticka ¢ast prace byla zaméfena na konkrétni knizni zpracovani divadelni hry R.U.R. od Karla
Capka, kterd si i po sto letech udrzuje svou aktualnost a ptinasi realisticky pohled na sou¢asnou
atmosféru. Pokusila jsem se propojit kreativni proces tvorby knihy s vyuzitim umélé inteligen-
ce. Prestoze je ocekavano, ze uméla inteligence vyrazné usnadni tento proces, osobni zkusenost
ukazala, Ze je nezbytné se s témito technologiemi nejprve naucit pracovat a ze kvalitni design

neni pouze vysledkem prvniho vygenerovaného obrazku.
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Obr. 42 / Prvni vydani R.U.R z roku 1920 a vydani z let 1926 a 1966
Dostupné z: https://www.databazeknih.cz/dalsi-vydani/r-u-r-rossum-s-universal-robots-299970

Obr. 43 / Prvni vydani R.U.R z roku 1920 a vyddni z let 1926 a 1966
Dostupné z: https://www.databazeknih.cz/dalsi-vydani/r-u-r-30496

Obr. 44 / Vybér ze soucasnych vydani R.U.R.
Dostupné z: https://www.databazeknih.cz/dalsi-vydani/r-u-r-499333

Obr. 45 / Vybér ze soucasnych vydani R.U.R.
Dostupné z: https://www.databazeknih.cz/dalsi-vydani/r-u-r-183305

Obr. 46 / Vybér ze soucasnych vydani R.U.R.
Dostupné z: https://www.kosmas.cz/knihy/290932/r.u.r/

Obr. 47 / Vybér z cizojazy¢nych vydani R.UR.
Dostupné z: https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn: ANd9GcT9mbWpq7

Obr. 48 / Vybér z cizojazy¢nych vydani R.UR.
Dostupné z: https://mybookshelf.com.ua/en/rur-rossumovi-universalni-roboti

Obr. 49 / Vybér z cizojazy¢nych vydani R.U.R.
Dostupné z: https://patch.com/california/walnutcreek/ev--rossums-universal-robots Obr. 49 /
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Obr. 50 / Ukazky z komiksového vydani R.U.R. od Katefiny Cupové
Dostupné z: https://comicsdb.cz/comics/8420/rur

Obr. 51 / Divadleni plakaty k inscenacim R.U.R.
Dostupné z: https://www.uhk.cz/cs/pedagogicka-fakulta/pdf/aktualne/svetova-premiera-r.u.r.-
-byla-pred-100-lety-v-hradci-kralove

Obr. 52 / Divadleni plakaty k inscenacim R.U.R.
Dostupné z: https://cs.m.wikipedia.org/wiki/Soubor:R.U.R._by_Karel_%C4%8Capek_1939.jpg

Obr. 53 / Divadleni plakaty k inscenacim R.U.R.
Dostupné z: https://fineartamerica.com/featured/marionette-theater-presents-rur-rossums-u-
niversal-robots-wpa.html?product=poster

Obr. 54 / Zobrazeni robott z riznych inscenaci R.U.R.
Dostupné z: https://www.statnimaturita-cestina.cz/r-u-r

Obr. 55 / Zobrazeni robotti z riznych inscenaci R.U.R.
Dostupné z: https://www.economist.com/prospero/2021/01/22/rur-foreshadowed-fears-about-
-artificial-intelligence

Obr. 56 / Zobrazeni robott z rtiznych inscenaci R.U.R.
Dostupné z: https://www.statnimaturita-cestina.cz/r-u-r

Obr. 57 / Zobrazeni robott z riznych inscenaci R.U.R.
Dostupné z: https://cc.cz/wp-content/uploads/2020/03/capek_play.jpg

Obr. 58 / Ukazky z inscenace Robot Radius (Laterna Magika)
Dostupné z: https://www.narodni-divadlo.cz/cs/predstaveni/robot-radius-40480020

Obr. 59 / Projekt studiolo Robotico studentt UMPRUM
Dostupné z: https://artalk.cz/2019/04/09/tz-studiolo-robotico-r-u-r-2/

Obr. 60 / Vybér ilustraci vytvofenych pomoci Midjourney (nekonec¢na fada tovaren)
Vytvofeno pomoci Midjouney.

Obr. 61 / Vybér z vygenerovanych obrazka podle inscenaci R.U.R.
Vytvoreno pomoci Midjouney.

Obr. 62 / Vybér z vygenerovanych obrazka (realisticky portrét humanoidnich robott)
Vytvoreno pomoci Midjouney.

Obr. 63 / Vybér z vygenerovanych obrazki (portrét robotky). Vytvoreno pomoci Midjouney.

Obr. 64 / Vygenerovana ilustrace (armada robotii). Vytvofeno pomoci Midjouney.
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Obr. 65 / Vybér z nerealizovanych navrhi (koldz a el. obvody). Vlastni tvorba.
Obr. 66 / Vybér z nerealizovanych navrht (portréty). Vlastni tvorba.

Obr. 67 / Vybér z nerealizovanych navrhi (portréty a el. obvody). Vlastni tvorba.
Obr. 68 / Vygenerované portréty. Vytvoreno pomoci Midjouney.

Obr. 69 / Ilustrace (portréty). Vlastni tvorba.

Obr. 70 / Ilustrace (elektrické obvody). Vlastni tvorba.

Obr. 71 / Navrhy obalek podle Midjourney. Vytvofeno pomoci Midjouney.
Obr. 72 / Obdlka. Vlastni tvorba.

Obr. 73 / Detail vytisténé ilustrace. Vlastni tvorba.

Obr. 74 / Sazba textu s vloZenou ilustraci. Vlastni tvorba.

Obr. 75 / Titulni strana. Vlastni tvorba.

Obr. 76 / Dvojstrankova ilustrace. Vlastni tvorba.

Obr. 77 / Sazba textu s vlozenou ilustraci. Vlastni tvorba.

Obr. 78 / Robot podle Antonina Prochazky. Vytvofeno pomoci Midjouney.
Obr. 79 / Robot podle Emila Fily. Vytvofeno pomoci Midjouney.

Obr. 80 / Robot podle Toyen. Vytvoreno pomoci Midjouney.

Obr. 81 / Robot podle Bohumila Kubisty. Vytvofeno pomoci Midjouney.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

Ul Uméla inteligence

Al Artificial Inteligence (anglicky ndzev a zkratka)

CNN Konvolué¢ni neuronové sité

GAN Generativni adverzni sité

GANs Generative Adversarial Networks (anglicky nazev a zkratka)



