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ABSTRAKT

Utelem této diplomové prace je seznamit &tenafe s problémem umélé inteligence, jeji
historii a vyvojem, vznikem generativni umélé¢ inteligence a jeji naslednou implementaci do
vzdélavacich procest. Soucasti teoretické casti je také piehled aktualné dostupnych nastroji
generativni Al a jejich vyuziti. V praktické ¢asti se ¢tenaf seznami s tématikou pracovnich
listhi a jejich tvorbou a v neposledni fad¢ také s problematikou tvorby dotaznikd a jejich

vyhodnocenim.

Klicova slova: Uméld inteligence, Generativni uméla inteligence, Adversarialni site,

Neuronové sité¢, Hluboké uceni, Pracovni listy

ABSTRACT

The purpose of this thesis is to familiarize the readers with the issue of artificial intelligence,
its history and development, the emergence of generative artificial intelligence, and its
subsequent implementation into educational processes. The theoretical part also includes an
overview of currently available generative Al tools and their utilization. In the practical
section, the reader will be introduced to the topic of worksheets and their creation, and last

but not least, to the issue of questionnaire design and evaluation.

Keywords: Artificial Intelligence, Generative Artificial Intelligence, Generative Adversarial

Networks, Neural Networks, Deep Learning, Worksheets
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UVOD

Tato diplomova prace zkouma moznosti vyuziti generativni umélé inteligence (GAN) k
podpote technického vzdélavani a zlepSeni ucebnich procesi ve Skolach a vyzkumnych
institucich. S rychlym pokrokem technologii a automatizaci se méni i naroky na pracovniky
v technickych oborech, coz klade diraz na nutnost ziskani dovednosti a znalosti
odpovidajicich modernimu primyslu a digitalnimu prostiedi. V dne$ni dob¢ neni dostacujici
pouze poskytovat studentim technické znalosti, ale je rovnéz nezbytné vést je k tvarc¢imu
mysleni a inovativnimu piistupu k feSeni problémt. V této souvislosti nabizi generativni

uméla inteligence Siroké moznosti aplikace v oblasti vzdélavani.

Generativni uméla inteligence, zvlasté¢ ve formé¢ GANU, umoziuje tvorbu interaktivnich
vzdélavacich materialdi, simulaci redlnych situaci a personalizaci ucebnich procesi. Jeji
potencial v technickém vzdélavani spociva zejména v schopnosti vytvaret autentické
vizualni a textové materidly, které mohou poskytnout studentim praktické zkuSenosti s
realnymi problémy a situacemi. DilleZitou soucasti této prace je proto dikladné zkoumani
moznosti vyuziti GANU v rtiznych aspektech technického vzd€lavani a nasledné navrzeni

konkrétnich metod a néstrojii pro efektivni implementaci této technologie ve vyuce.

Jakozto prosttedek pro ovéfeni znalosti o generativni um¢lé inteligenci, a také o vhodnych
vyukovych materidlech na toto téma, byl sestaven dotaznik, ktery byl nasledn¢ distribuovan
na stfedni Skolu. Tento dotaznik je jednim z hlavnich cila této diplomové prace, stejné tak
jako pracovni listy, které byly s dotaznikem distribuovany. Tyto pracovni listy maji za cil

rozvijet technické mysleni zakt a zlepsit tak jejich postaveni na trhu prace.
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I. TEORETICKA CAST
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1 UMELA INTELIGENCE

Uméld inteligence (z angl. artificial intelligence, zkracené Al) je v riznych formach v dne$ni
dob& soucasti témét kazdé aplikace pocinaje chatbotem na e-shopu a software pro
rozpoznavani obliceji konce. Mezi jeji nepopiratelné vyhody patii urcité jeji dostupnost a
relativni ptesnost, kdy je schopna témét plné nahradit v né€kterych ukonech lidskou praci.

[11[2]

1.1 Historie Al

AC se to na prvni pohled nezdd, uméla inteligence je tady s ndmi pomérné dlouhou dobu.
Jako prvni zminku o ,,um¢l¢ inteligenci® Ize datovat popis Golema, tedy hlinéné sochy, ktera
po vlozeni §¢mu zacne fungovat jako jakysi robot. Tuto zminku lze datovat jiz do doby
6.stoleti pred nasim letopoctem, v ¢eskych zemich vSak zname spiSe povésti, ve kterych se

golem objevuje po boku panovnika Rudolfa II. [3][4]

Tuzba, nebo, chceme-li, mozna fascinace, vécmi, které se chovaji jako lidé, ale lidmi nejsou,
tady byla i nadale, proto ve 20.letech 20.stoleti vzniké také dilo Karla Capka R.U.R, ve které
se také prvné objevi slovo robot. Dilo jen podtrhuje uzas, ktery lidé vedli a vedou prave
k tomuto tématu, kterym je uméla lidska inteligence a jeji pouziti pro dalsi ticely. Tento uzas
1ze také chapat jako jistou formu skepse, kterd prameni z obav, ze jednoho dne budou roboti
vladnout svétu a cely kolobéh vyuzivani roboti pro vlastni potfebu se otoci, tedy lidé budou

slouzit robotim. [3][4][6]

Uméla inteligence se stala predmétem zkoumani téméf okamzit€é po vyvinuti prvnich
pocitacl, nicméné termin uméla inteligence dosud nebyl zndm. Prvni pouziti tohoto slova
lze datovat do roku 1956. Nicméné¢, prvnimu oznaceni pfedchazelo par udalosti, které
formoval tento pojem do vSeobecnéjsi roviny. Prvni takovou udélost i bylo vytvoteni
pocitace, ktery dokazal simulovat deskovou hru Déma. Tento pocita¢ byl vyroben a
naprogramovan v roce 1952. O dva roky pozd¢ji, v roce 1954, umélé inteligence od IBM
dokézala prekladat par vybranych vét z anglického jazyka do ruského. V jiz zminéném roce
1956 se konala konference v Dartmouthu, kterou pofadali John McCarthy a Marvin Minsky.
Ucast na konferenci nebyla uplné podle piedstav pofadatelti, nicméng, mezi vsemi
zuCastnénymi panovalo nadsSeni, ze uméla inteligence, ve formé, v jaké ji zndme dnes, je
dosazitelnd. Pojem Um¢la inteligence tak dale formoval vyvoj technologii v néasledujicich

dekadach. V roce 1959 definoval Arthur Samuel také termin strojové uceni, které pojem
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Umél4 inteligence uvadi jako algoritmus, ktery automaticky pochopi sva data a dal$im

vyvojem a ucenim se sam zdokonaluje. [3][4][6]

Béhem téchto tzv. zlatych let umélé inteligence, které byly pohanény jesté z dobihajicich
vyvojii po druhé svétové valce vznikl historicky prvni chatbot s ndzvem ELIZA. Tento
chatbot m¢l simulovat roli terapeuta a na prvni pohled plisobil velmi vérohodné. Jedna se
vsak o soubor pfedem definovanych pravidel a odpovédi, a pravé diky tomu je chatovani

pomérné presvédcivé. [3][4][6]

Po tomto ,zlatém véku“ vSak nésledovalo takzvané obdobi prvni Al zimy, kdy se Al
implementovala hlavné do odvétvi mediciny, pro feSeni algebraickych problému nebo pro
simulovani a prokazovani slozitych matematickych vét. Al se tak pohybovala hlavné
v laboratornim prostiedi a do bézného uziti se nedostala, s nejvétsi pravdépodobnosti se tak

stalo z divodu nedostate¢nych finan¢nich a technickych prostredki. [3][4][6]

Toto obdobi bylo preruseno kolem roku 1980, kdy se objevily tendence na obnoveni
masivniho vyvoje umélé inteligence. Konkrétné se jednalo o firmu Digital Equipment
Corporations a jejich stroj R1, kterd v podstaté ukoncila prvni Al zimu, nebot” investovala
velké financni Castky pro komeréni vypocetni systémy. Dal$im impulzem pro obnoveni
¢innosti okolo Al bylo japonské ministerstvo mezinarodniho obchodu, které v roce 1982
spustilo projekt vyvoje pocitace, jehoz vykon by se mél blizit superpocitaci a mél by
pracovat na vyvoji Al. Reakci na to bylo podpofeni vyvoje Al vladou USA. Vznikly firmy
specializované na vyvoj Al, jednalo se napf. o Lisp Machines nebo Symbolics, které vyviji
specializovany software a hardware pravé pro zkoumani a vyvoj umelé inteligence. Rychlym
vyvojem technologii se vSak zacaly objevovat nové a levnéjsi technologie a v kombinaci
s krachem Lisp Machine Market se tak vyvoj umélé inteligence opét na Cas zastavil a

nasledovala druha Al zima. [3][4][6]

V 90.letech minulého stoleti se vyvoj umélé inteligence opét ¢astecné obnovil. Béhem Valky
v zalivu americkd armada vyvinula a nasadila do provozu systém DART, ktery fidil logistiku
a planovani zasob pro své jednotky. Také Japonsko se posunulo ve vyvoji um¢l¢ inteligence,
avSak opaénym smérem, ukoncilo finanéni podporu projektu FGCS, neboli pocitacovy
systém paté generace, ktery zahdjila v prechozim desetileti, nebot’ nesplnil o¢ekavani, ktera
byla prezentovana pti spusténi projektu. V roce 1997 byl také ucinén zasadni pielom
v aplikaci umé¢lé inteligence do normalniho zivota, strojem Deep Blue od spole¢nosti IBM

byl porazen utadujici mistr v Sachu Garry Kasparov. [3][4][6]
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Po ptelomu tisicileti tempo vyvoje umélé inteligence nabralo na rychlosti, napt. v roce 2002
byl do prodeje uveden viibec prvni roboticky vysavac spolecnosti iRobot, ktery se umi
samovolné pohybovat v prostoru a mapuje jej. V téchto letech vznika také prvni autonomni
auto, které nese nazev STANLEY. Toto vozidlo bylo vyrobeno pro soutéz pod zastitou
DARPA, tedy pod Agenturou ministerstva obrany pro pokrocilé vyzkumné projekty vlady
USA. Konstrukce vozidla byla postavena na Volkswagenu Tuareg a zadani tohoto zavodu
bylo vytvoftit vozidlo, které absolvuje trat’ dlouhou 132 mil Nevadskou pousti. Toto prostiedi
mélo simulovat bojové nasazeni americkych vozidel na neptatelském uzemi, nebot
americky Kongres se rozhodl financovat tento vyvoj tak, aby vroce 2015 byla tfetina
bojovych vozidel autonomnich. V stejném roce, v jakém byl vytvofen autonomni viiz
STANLEY, americka vlada a armada také investovala do firem jako jsou Boston Dynamics

a iRobot s vidinou, ze se timto smérem budou vyvijet nova bojova zatizeni. [3][4][5][6]

Vzhledem k rozvijejicimu se trhu s mobilnimi zafizenimi bylo témér jisté, Zze dojde takeé
k posunu v tomto odvétvi. Stalo se tak v roce 2008, kdy Google ptedstavil pokrocilou funkci
pro rozpoznavani hlasu a jeji nasledny ptepis na text. V témze roce vySel také velmi uspésny
mobilni telefon od firmy Apple, konkrétné€ se jednalo o model iPhone 3G a pravé pro tento
operacni systém byla funkce pievodu feci na text predstavena v podobé aplikace, ktera se
dala to telefonu nainstalovat. Pouze o par let pozdéji, v roce 2010, svétlo svéta spatfila dalsi
funkce, kterd se v zatizenich od Apple pfechovava dodnes, fe€ je o virtudlni asistence Siri.
Siri jiz ze zacatku pracovala s pokrocilou umélou inteligenci, uméla a samoziejme stale umi
predcitat titulky zprav, vysledky sportovnich utkéni, otevirat aplikace nebo nastavit minutku,

vSe za pomoci hlasu a bez nutnosti fyzické interakce uzivatele. [3][4][6]

Od této chvile udalosti nabraly rychly spad, dé se s trochou nadsazky fict, ze kazdé dva roky
vysSlo svym zplsobem néco ptevratného, co posunulo vyvoj umélé inteligence milovymi
kroky doptfedu. V roce 2012 napt. Andrew Y.Ng., zakladatel Google Brain Deep Learning,
vytvofil neuronovou sit’, ktera jako svou tréninkovou sadu pouzivala pres 10 miliont videi,
umisténych na platformé YouTube. Tato neuronova sit’ se naucila rozpoznat tvar kocky bez
toho, aby védéla, jak kocka vypadd. Tento ¢in vzbudil z4jem vefejnosti a také investord,
kteti se rozhodli, Ze budou do vyvoje neuronovych siti a umélé inteligence obecné,
investovat své prostiedky a vyvojafi tak méli moznost opét posouvat predstavy, které doted’
znali pouze ze Sci-Fi, do redlnych rozmért. Diky rychlému vyvoji mohla také spole¢nost
Google predstavit své autonomni vozidlo, které jako prvni splnilo statni fidicské zkousky a

stalo se tak viibec prvnim autonomnim vozidlem, které mohlo bez fidi¢e na cestu. Tento
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projekt, pozdé€ji nazvany Waymo, se posléze zacal nabizet jako taxi sluzba, kdy si lidé ve

Phoenixu mohli objednat odvoz pravé témito autonomnimi vozidly po mésté. [3][4][6]

Vyvoj novych technologii, mezi kterymi je i IoT, tedy Cesky internet véci, dochazi ke
vSeobecné digitalizaci produkti dennich potieb. Proto na trh v roce 2014 ptichdzi domaci
asistent od firmy Amazon, ktery se nazyva Alexa. Jedna se v podstaté o jakysi prvni pilif
nastavajiciho trendu domadaci automatizace, kdy vSechny zafizeni v domdcnosti spolu
komunikuji skrze internet a sviij protokol a uzivatel je schopen, pouze za pomoci
jednoduchych hlasovych prikazii, ovladat napt. svétla na chodbé nebo termohlavice topeni.
Cel¢ zafizeni Amazon Alexy funguje na principu pfedem danych ptikazil, ale taky na

odpozorovani chovani uzivatelt. [3][4][6]

Vyvoj se také odehral na poli humanoidnich robot. V roce 2016 byl svétu predstaven
humanoid Sophia od firmy Hanson Robotics. Tento humanoid byl schopen rozpoznat
obliceje, dokéazal mluvit a dokézal také reprodukovat vyrazy ve tvafi. Sophia dokazala také
vést debatu nad tématy jako je pocasi nebo robotika, ovSem je tieba zminit, Ze se jednalo o
témata, kterd byla pro Sophii pfedem nadefinovana, tudiz se jedna spiSe o umélou inteligenci

[RA4

jednalo o obCanstvi v Saudské Arabii. [3][4][6]

Témét jako prelomové se mize zdat vytvoreni textového modelu GPT 3.0. Na svédomi ji
ma firma OpenAl, ktera prave tento model v roce 2020 predstavila. Jedna se o model, ktery
je schopen v naturdlnim lidském jazyce generovat texty. Vyvoj této inteligence pretrvava
dodnes a vice o ni se bude psat dale v této praci. V nasledujicich letech OpenAl vyvinulo i
platformu DALL-E, diky které je uzivatel schopen pomoci slovniho spojeni vygenerovat
obrazek. V prvnich verzich byly tyto obrazky nepfili§ pekné, s postupem casu vSak DALL-
E nasbiral dostatek dat pro téméf realisticky generované obrazky. Také byl v roce 2022
spustén chatbot ChatGPT 3.0, postaveny na modelu GPT. Tento chatbot si ziskal mezi
uzivateli velkou podporu, za par mésici mél pies 100 milionti uzivateld. Nésledné v roce

2023 byl také uveden pokrocilejsi model ChatGPT 4.0. [3][4][6]

Soubézné s ChatGPT byl také uveden chatbot Bard od Google, ktery je sméfovan vice na
odborné texty, kdy ke kazdému vygenerovanému textu ptida i zdroje, ze kterych cerpal.
Konkurenci také muize potencidlné tvofit uméld inteligence integrovanad do webového
prohlizece Bing od Microsoftu, ovSem zde je tieba fict, Ze tato integrace vychazi z modelu

ChatGPT 4.0. [3][4][6]
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1.2 Strojové uceni

Strojové uceni je ¢ast umélé inteligence, kterd se soustiedi na schopnost pocitacl ucit se z
dat a zlepSovat své schopnosti s nabytou zkuSenosti, misto aby byly explicitné
programovany. V tomto procesu jsou algoritmy trénovany na identifikaci vzorti a souvislosti
v rozséhlych souborech dat a na zéklad¢ této analyzy €ini nejlepsi rozhodnuti a predpovédi.
S pouzivanim se aplikace strojového uceni zlepSuji a stavaji se presnéjSimi, kdyz maji k
dispozici vice dat. Tyto modely a algoritmy jsou navrzeny tak, aby pocitace byly schopny
"ucit se" z dat a zlepSovat své vykonnosti s nabytou zkuSenosti, misto aby byly explicitné

programovany pro konkrétni ukoly. [7][8][9]

Existuji rizné typy strojového uceni, z nichz kazdy se zamétuje na jiny aspekt dat a
vysledki. Supervizované uceni se zabyva tréninkem modeli na zdkladé oznacenych dat, kde
je kazdy vstup sparovan s odpovidajicimi vystupy. Nesupervizované uceni se zaméiuje na
hledani vzorti a struktur v neoznaCenych datech, zatimco semi-supervizované uceni
kombinuje prvky obou pfistupti. U¢eni s posilenim zahrnuje proces, kde stroj se u¢i provadet

akce tak, aby maximalizoval svou odménu ve specifickém prostiedi. [7][8][9]

V kazdém z téchto ptistupli se pouzivaji rizné algoritmické techniky a modely, které se
vyvijeji a zdokonaluji v souladu s novymi pozadavky a daty. Algoritmy strojového uceni
maji za ukol klasifikovat data, hledat vzory, provadét predikce a rozhodovat na zakladé¢
analyzovanych informaci. Kombinace téchto algoritmli a pfistupi mize vést k dosazeni

maximalni pfesnosti a efektivity pii zpracovani komplexnich a nejistych datovych sad.

[7118]1[9]

1.2.1 Supervizované uceni

Supervizované uceni predstavuje prvni ze ¢tyi modelil strojového uceni. V ramei algoritmt
supervizovaného uceni je stroj u¢en pomoci vzort. Modely supervizovaného uceni sestavaji
z dvojic "vstup" a "vystup", kde je vystup oznacen s pozadovanou hodnotou. Napiiklad,
pokud cilem je, aby stroj rozliSoval mezi sedmikraskami a violkami, jedna dvojice vstupnich
dat obsahuje obrazky obou kvétin. Pro danou dvojici je cilem vybrat sedmikrasku, a tak je

pfedem oznacena jako spravna odpoveéd’.[10][11]

Systém postupné zpracovava trénovaci data pomoci algoritmi a za¢ina odhalovat korelace,
rozdily a dalsi logické aspekty az do doby, kdy dokdze samostatné predpovidat odpovédi na
otazky typu sedmikréasky ¢i violky. Je to stejny princip, jako kdyz date ditéti sadu ukolu
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spolu s klicem k odpovédim a pozadate ho, aby vysvétlilo, pro¢ postupovalo pravé takto.
Modely supervizovaného uceni se vyuzivaji v mnoha aplikacich, s nimiz denn¢ ptijdeme do
styku, naptiklad v doporucovacich systémech pro produkty ¢i v aplikacich pro analyzu
dopravy, jako je tieba Waze, ktera ptedpovidd nejrychlejsi trasu v rliznych Casech dne.

[10][11]

1.2.2 Nesupervizované uceni

V tomto pfistupu neexistuje explicitni, pfedem definovany, kli¢ s odpovéd'mi. Stroj
zpracovava vstupni data, ktera ¢asto nejsou oznacena ani strukturovana, a za¢ind odhalovat
vzory a korelace mezi nimi s pomoci vSech dostupnych informaci. Koncept
nesupervizovaného uceni je inspirovan lidskym vnimanim svéta, kde lidé pouzivaji intuici a
zkuSenosti k seskupovani podobnych entit. S nartstajicim poctem ptikladi a zkuSenosti nase
schopnost identifikovat a kategorizovat objekty postupné nartsta. Pro stroje je "zkuSenost"
definovdna mnozstvim a rozmanitosti dat, kterd jsou jim k dispozici. Typické aplikace
nesupervizovaného uceni zahrnuji rozpozndvani vzorti v datech, segmentaci trhu, shlukovou

analyzu a detekci anomalii v kybernetické bezpecnosti. [10][11]

1.2.3 Semi-supervizované uceni

V ideélnim scénafi by vSechna data byla strukturovana a oznacena pted jejich vstupem do
systému. AvsSak v redlném svété, kdy to neni mozné, se semi-supervizované uceni stava
praktickym feSenim, zejména pokud mame k dispozici velké mnozstvi surovych,
nestrukturovanych dat. Tento model zahrnuje pouziti malych ¢asti oznacenych dat k
doplnéni neoznacenych datovych sad. Oznacena data poskytuji systému jakysi startovni bod
a mohou vyrazné zlepsit rychlost a ptesnost uc¢eni. Algoritmus semi-supervizované¢ho uceni
instruuje stroj, aby analyzoval oznacena data a hledal souvislosti, které lze aplikovat na

neoznacend data.

Nicméné, existuji rizika spojend s timto modelem, ptfedev§im moznost, ze se chyby v
oznacenych datech model nauci a nasledné je replikuje do systému. Tento typ uceni naléza
uplatnéni naptiklad v analyze feci a jazykovém zpracovani, v komplexnich medicinskych
vyzkumech jako je kategorizace proteinti nebo také ve vysokotroviiové detekci podvoda.

[10][11]
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1.2.4 Uceni s posilenim

Na rozdil od supervizovaného uceni, kde stroj dostava kli¢ s odpovéd'mi a uci se nalezenim
korelaci mezi spravnymi vysledky, model posilovaciho uc¢eni nezahrnuje takovy kli¢. Misto
toho definuje sadu moznych akci, pravidel a cilti. Pokud je cil algoritmu jednoznacny nebo
bindrni, stroje se mohou ucit na zdkladé piikladi. Nicméné, v ptipadech, kde je poZzadovany
vysledek proménlivy, musi systém ziskavat zkusenosti a odmény. V modelech posilovaciho
uceni, "odmeéna" je Cislo, které je do algoritmu programovano jako cil, kterého systém usiluje

o dosazeni.

Posilovaci uceni lze ptirovnat k uceni n€koho hrat Sachy. Misto aby jim byly ukazany
vSechny mozné tahy, vysvétlujete pravidla a jednotlivec zlepSuje své dovednosti praxi.
Odmény se projevuji nejen vyhrou ve hte, ale také v uceni a prezentaci soupetovych figur.
Pouziti posilovaciho uceni zahrnuje napf. automatizované nabidky cen pro kupujici online

reklamy, vyvoj pocitacovych her nebo obchodovani na burze. [10][11]

1.3 Neuronové sité

Neuronova sit’, v tomto vyznamu spiSe umeld neuronova sit’, interpretuje vypocetni postupy,
které se inspiruji biologickym modelem fungovani lidského mozku. Tato architektura je
slozena z jednotek nazyvanych "neurony", které jsou vzajemné propojeny prostfednictvim
tzv. uzIi. Tyto neurony interaguji mezi sebou, prendseji signdly a provadéji slozité vypocty
pomoci matematickych operaci. Neuronové sité jsou casto charakterizovany podle své
hloubky, zahrnujici pocet vrstev mezi vstupem a vystupem, nebo skryté vrstvy modelu. Z
tohoto diivodu se termin neuronova sit’ pouziva témet synonymné s hlubokym ucenim. Lze
je také popsat podle poctu skrytych uzli modelu nebo podle toho, kolik vstupnich a
vystupnich vrstev ma kazdy uzel. Rizné varianty klasického navrhu neuronové sité

umoznuji rizné formy Sifeni informaci, tedy smérem vpted ¢i vzad. [12][13][14]

Neuronové sité 1ze v podstaté rozdélit na nékolik druhti:

1.3.1 Feed-Forward

Feed-forward, nebo chceme-li dopfedné neuronové sité predstavuji jednu z nejjednodussich
variant neuronovych siti, které propojuji informace jednim smérem, od vstupnich uzla az po
vystupni uzel. Tyto sit€¢ mohou nebo nemusi obsahovat skryté vrstvy uzll, coz pfispiva k
lepsi interpretaci jejich funk¢nosti. Jsou optimalizovany pro zpracovani vysokého mnozstvi

Sumu a najdou uplatnéni napt. aplikacich pro rozpoznavani tvaii. [12][13][14]
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1.3.2 Rekurentni sité

vvvvvv

vystupy zpracovavanych uzlii a opétovné je vkladaji zpét do modelu. Timto zpiisobem se
model uci predpovidat vystup vrstvy. Kazdy uzel v RNN modelu funguje jako pamétova

buiika, kterd pokracuje ve vypoctech a provadéni operaci. [12][13][14]

Tato sit’ zacina stejné jako sit’ typu feed-forward, tedy stejnym vstupnim fetézcem, avSak
nasledné uchovava vSechny zpracované informace pro jejich budouci vyuziti. V ptipadé
nespravné predikce se systém automaticky uci a pokracuje v Gsili o spravnou predikci béhem
zpétného zpracovani. Nejcastéji se tyto sité pouzivaji v aplikacich pro pfevod textu na fec.

[12][13][14]

1.3.3 Konvoluéni sité

Konvoluéni neuronové sit¢ (CNNs) patii mezi nejrozsifenéjsi modely vyuZzivané v dnes$ni
dobé&. Tento typ neuronovych siti vyuzivd variantu vicevrstvych perceptronii a obsahuje
jednu ¢i vice konvoluénich vrstev, které mohou byt bud’ plné propojené nebo agregované.
Konvoluéni vrstvy vytvareji tzv. feature maps, neboli rysy, které identifikuji oblasti
vstupniho obrazu, které jsou nasledné déleny na mensi segmenty a podrobeny nelinedrnimu
zpracovani. CNN modely jsou obzvlast¢ vhodné pro ulohy rozpozndvani obrazli. Byly
uspésné pouzity v mnoha pokrocilych aplikacich umélé inteligence, jako je rozpoznavani
obliceji, digitalizace textu a zpracovani pfirozeného jazyka (NLP). Dal§i moZznosti vyuziti

zahrnuji detekci parafrazi, zpracovani signalt a klasifikaci obrazka. [12][13][14]

1.3.4 Modularni sité

Modularni sit€ jsou kombinaci dvou ¢i vice siti, kdy sité jsou od sebe vzdjemné oddéleny.
Neprobihaji mezi nimi vypocCty ani si navzajem nepiedavaji data, pouze se spole¢né podili
na cilovych datech. D4 se takto pracovat s velkymi objemy dat za ¢elem jejich rychlejsiho

zpracovani. [12][13][14]

1.4 Hluboké uéeni

Deep learning, neboli ¢esky hluboké uceni, je podmnozinou strojového uceni, kterd vyuziva
vicevrstvé neuronové sit€é k tomu, aby simulovaly, jakoZzto vétSina rozvinutéjSich
neuronovych siti, komplexni funkeci lidského mozku. Ur¢ité formy hlubokého u€eni najdeme

ve vetsing€ dnes pouzivanych aplikacich, se kterymi pfijdeme denné¢ do styku. [15]
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Podle striktni definice je hluboka neuronova sit’, oznacovana také jako DNN, sit’ s tfemi
nebo vice vrstvami. VE&tsina DNN v praxi ma mnohem vice vrstev. Tyto sité jsou trénovany
na rozsahlych datasetech k identifikaci a klasifikaci jevl, rozpoznavéani vzori a vztaht,
hodnoceni moZznosti a vytvateni pfedpovedi a rozhodnuti. Zatimco jednovrstvé neuronové
sit€¢ mohou poskytovat uzitecné, ptiblizné predikce a rozhodnuti, ptidané vrstvy v hlubokych
neuronovych sitich pomahaji zlepSovat a optimalizovat tyto vysledky pro vyssi pfesnost.

[15]

Hluboké uceni je hnaci silou mnoha aplikaci a sluzeb, které zvySuji automatizaci a provadé;ji
analytické a fyzické ulohy bez lidského zasahu. Je zakladem béZznych produkti a sluzeb,
jako jsou digitalni asistenti, hlasové ovladané dalkové ovladace televizorti nebo detekce
podvodl s platebnimi kartami a stejné tak jsou zdkladem novych technologii, naptiklad

autonomnich vozidel nebo generativni umélé inteligence. [15]

Pokud je hluboké uceni povazovano za podmnozinu strojového uceni, jak se od sebe tedy
1i$i? Hlavnim rozdilem je zptsob zpracovani dat a metody uceni. Strojové uceni pracuje s
pfevazné strukturovanymi, oznackovanymi daty, kde jsou urcité vlastnosti definovany a
organizovany do tabulek. Nicméné, i kdyz mlze vyuzivat i nestrukturovana data, ¢asto je
tieba tato data predzpracovat a prevést je do strukturované podoby. Hluboké uceni, na rozdil
od strojového uceni, eliminuje n¢které¢ kroky predzpracovani dat, které jsou bézné u
strojového uceni. Tyto algoritmy jsou schopné pracovat s nestrukturovanymi daty, jako jsou
textové dokumenty a obrazky, a automaticky extrahovat relevantni informace, coz vyrazné
snizuje potiebu lidského zdsahu. Naptiklad, pokud mame soubor fotografii riznych druhti
zvitat a chceme je klasifikovat do skupin jako napft. "kocka", "pes", "kiecek", algoritmy
hlubokého uceni dokédzou identifikovat klic¢ové rysy (napiiklad tvar usi), které umozni
rozliSeni mezi jednotlivymi druhy. Oproti tomu ve strojovém ucenti je hierarchie téchto ryst
Casto definovana ru¢né, tedy zdsahem programatora. Déle se algoritmy hlubokého uceni
upravuji a ladi pomoci procest gradientniho sestupu a zpétné propagace, coz vede k dosazeni

vy$si presnosti pii predikci novych dat.[15]

1.5 Etické otazky vyuziti Al

Slovo etika ptivodné vychazi Cisté z kontextu hodnoceni lidského chovani, kdy popisuje, jak
se Clovek chova ve spolecnosti, jak se vyjadiuje nebo jak projevuje své rozumové a moralni
vlastnosti. Etiku 1ze zjednodusSené rozd¢lit na dobrou a Spatnou, ovsem zde lze fici, ze kazdy

¢lovek si nekteré spravné a Spatné etické projevy miize vylozit jinak. Existuji vSak zab&hnuté
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principy, které jsou spolecnosti vnimany dlouhodobé jako dobré a Spatné. A existuji také
situace, ve kterych bychom se zachovali jinak, pokud bychom na promysleni dané situace
méli vice Casu. V tomto ptipad¢ rozhoduje kromé vrozené a naucené etické roviny také

davka intuice, které, nutno fici, nemusi byt vzdy ta spravna. [16][17]

Tvrdit, ze by méla mit technika zavedené principy etického chovani, bylo doneddvna celkem
sci-fi, ovSem s nastavajicimi trendy ve vyvoji autonomnich systémd, nejcastéji autonomnich
vozidel, se toto téma zacalo pomérné Casto skloniovat nejen mezi obyCejnymi lidmi, ale
hlavné mezi odborniky, ktefi se v této oblasti angazuji. Proto byla stanovena urcitd zdkladni
pravidla, kterymi by se um¢la inteligence méla fidit, v teoretické roviné je lze povazovat za
velmi pfesna a vystihuji presné to, co by ume¢la inteligence méla ¢i neméla délat. Pokud se
na pravidla vSak podivame v praktické roving, zjistime, Ze ne vSe se da s urcitosti

naprogramovat tak, aby vzdy vSe dopadlo spravné. [16][17]

Téchto principl, nebo, chceme-li, pravidel, bylo definovano celkem pét, princip neskozeni,
prospivani, respektu k lidské autonomii, princip spravedlnosti a princip vysvétlitelnosti.
Pokud bychom u um¢lé inteligence vSechny, nebo aspon veEtsi ¢ast, téchto principt splnili,
lze fict, Ze se stroje a systémy chovaji a rozhoduji eticky spravné. Pokud vSak jednotlivé

principy rozebereme do detailu, zjistime, ze ne vSe se d4 aplikovat tak jednoduse, jak to zni.

Prvni princip, tedy princip neSkozeni, lze definovat tak, aby stroj lidem fyzicky ani
psychicky neskodil. Pokud uvazime, ze v dne$ni dobé provadi operace na lidském téle
roboti, 1 kdyz ovladané ¢lovekem, jiz zde fici, Ze dochazi v jisté formé k ublizovani.
Samoziejmeé lze fici, Ze i v ptipad€ operace provadéné Ciste clovékem, dochdzi k ublizovani,
ale v ramci etickych pravidel je vSe v pofadku, nebot chirurg pro tyto ucely studoval. Proto,
pokud by operace, nebo dalsi ukony, kde by stroje zasahovaly do lidského téla, byly
provadény autonomné, lze vyclenit jisté kroky, kde by ,,ublizovani lidem bylo v poradku.

[16][17]

DalSim principem, ktery v praxi je velmi tézké autonomné aplikovat, je, Ze by mély
autonomni systémy prospivat spolecnosti. V ptipadé rtiznych textovych Al neni pochyb o
jejich prosperité¢ pro spolecnosti, minimaln¢ tu, kterd vyuziva jejich vlastnosti, ovSem
v piipad¢é vyuziti Al pro vojenské ucely lze o prosperité pro spolecnosti mluvit velmi
opatrné. Pomineme-li fakt, ze napt. ve vélce je vétSinou jedna strana vykreslovana jako
dobré a druh4 jako Spatna, stale se zde jedna o ublizeni nebo smrt lidi, proto je tato tématika

velmi citliva a v podstaté nelze ptesné urcit, co je spravné. [16][17]
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Co se tyce principu lidské autonomie, zde se 1ze bavit hlavné o pravu rozhodovat se sam.
Tento koncept zdlrazituje svobodu a nezavislost jednotlivce na tom, jaké akce podnikne a
jak zije svlij Zivot. Autonomie mlze byt chidpana v riznych kontextech, jako je osobni
svoboda, pravo na soukromi a sebeurceni, a miize byt ovlivnéna socidlnimi, kulturnimi a
pravnimi faktory. Je zadkladnim principem v etice a lidskych pravech, ktery zdlraziuje
dilezitost respektovani individualnich rozhodnuti a integrity jednotlivce. V tomto piipadé
se tedy jedna spiSe o zdsahy autonomnich systému do chodu bézného Zivota, tedy napf.
domadci roboti, ktefi by sami od sebe rozhodli, Ze omezi lidskou bytost tak, ze mu vytvofi

n¢jakou prekazku. [16][17]

Princip spravedlnosti 1ze také pomérné snadno vyvratit. Tento princip lze aplikovat napt. na
situaci, kdy autonomni vozidlo mifi na pfechod pro chodce, na kterém se nachdzi stary
Cloveék a dvé malé déti. Vozidlo vi, diky internim vypoctim, Ze jiz nedokaze efektivné
zabrzdit pfed pfechodem, tudiz musi zvolit smér, kterym bude dale sméfovat. Je velmi tézkeé,
skoro az nemozné, vybrat spravnou variantu, nezname-li dal$i proménné, jako je zdravotni
stav obou stran, pravdépodobny vyvoj nasledujiciho zivota apod. Samoziejmé, v idedlnim
ptipadé by vozidlo nemélo srazit nikoho, existuje zde také varianta, Ze by vozidlo vybocilo
z cesty a narazilo napf. do okolnich budov, zde vSak kolidujeme s piedchozimi principy.
Vozidlo také miiZe neménit smér a pokracovat rovné, coz je také jedna z moznosti, jak danou
situaci vyftesit. Nelze tak s urcitosti fict, co je spravedlivé a spravné, a co spravné neni.

[16][17]

Princip vysvétlitelnosti se tyka schopnosti porozumét a vysvétlit rozhodnuti a akce
provadéné umélou inteligenci nebo jinymi automatizovanymi systémy. Tento princip klade
diiraz na transparentnost a interpretovatelnost fungovani téchto systémi, aby bylo mozné
pochopit, jak dochézi k jejich rozhodnutim a jaké kritéria jsou pfi nich aplikovéana. Dilezitost
vysvétlitelnosti spo€iva v tom, Ze umoziuje uzivatelim, spravctim a regulaénim orgdniim
1épe porozumét a ditvéfovat um¢lé inteligenci a automatizovanym systémuim, coz miize vést
k lepSimu piijeti téchto technologii a zvyseni transparentnosti a odpovédnosti v jejich
pouzivani. Princip vysvétlitelnosti je zejména klicovy v oblastech, jako jsou zdravotnictvi,
pravo, finance a bezpeCnost, kde je dulezité, aby bylo mozné pochopit a zdivodnit

rozhodnuti provadéné automatizovanymi systémy. [16][17]
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2 GENERATIVNI UMELA INTELIGENCE

Generativni uméla inteligence, zkracené GAI (z angl. Generative Artificial Intelligence), je
jedno z odvétvi umélé inteligence, kde se pomoci algoritmii generuji rizné formy obsahu.

Muze se jednat o obrazky, texty, pisnicky, mluvené slovo ¢i celé videa.

2.1 Historie a vyvoj generativni Al

Historie generativni Al saha az do 60.let minulého stoleti a v dneSni dobé zaziva nebyvalé

pozornosti hlavné diky okamzité dostupnosti a rychlosti zpracovani pozadovanych prompta.

2.1.1 N-Gram (1960-1970)

N-gramovy model ptfedstavuje jeden z nejzékladnéjsich statistickych jazykovych modeli
pouzivanych v oblasti zpracovani pfirozeného jazyka. Tento model je trénovan na textovych
datech a analyzuje frekvence vyskytu riznych slovnich sekvenci, aby odhadl

pravdépodobnost nasledujicich slov v daném kontextu.

Typicky je N-gramovy model definovan pomoci hodnoty N, ktera urc¢uje délku sledovanych
slovnich sekvenci. Naptiklad unigramovy model pracuje s jednotlivymi slovy, zatimco
bigramovy model se zaméfuje na dvojice sousednich slov a trigramovy model na trojice
slov. Timto zptisobem model identifikuje a zaznamendva vztahy mezi sousednimi slovy v
textu. Béhem tréninku se N-gramovy model uci z textového korpusu tim, Ze analyzuje
cetnost vyskytu riznych slovnich sekvenci a odhaduje pravdépodobnost nasledujicich slov
na zaklad¢ kontextu. Tyto informace jsou pak vyuzity k predikci slov v novych textech. N-
gramové modely maji své omezeni, zejména pokud jde o zachyceni vyznamu slov v §ir§im
kontextu a zachazeni s necistotami v datech, ale piesto jsou uziteCnym nastrojem pro mnoho

aplikaci v oblasti zpracovani ptirozeného jazyka. [18]

2.1.2 LSTM (1997)

Long Short-Term Memory (LSTM) je druh neuronoveé sit¢, konkrétné rekurentni neuronové
sit¢ (RNN), navrzeny k feSeni uceni dlouhodobych zéavislosti v ulohach predikce sekvenci.
Na rozdil od ostatnich architektur neuronovych siti, LSTM obsahuje zpétné spojeni, coz mu
umoznuje zpracovavat celé sekvence dat, namisto jednotlivych datovych bodt, jako jsou
napiiklad obrazy. LSTM vynikd v zachycovani dlouhodobych zavislosti v datech a
efektivnim vyuziti paméti na zaklad€ informaci z pfedchozich krokt. Tento aspekt je zvIaste

dilezity v ulohéach, kde je klicové sledovat dlouhodobé vzorce a vzajemné vztahy mezi
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jednotlivymi ¢astmi sekvenci. Diky své architekture je LSTM schopné udrzovat informace
na delsi ¢asové obdobi, coz je zdsadni pro ukoly jako je predpoveéd’ textu, generovani jazyka
nebo analyza casovych fad. To umoziiuje LSTM efektivné feSit ukoly zpracovani
ptirozeného jazyka, rozpoznavani hlasu a dalsi aplikace, kde je klicové zachytit dlouhodobé

zavislosti v datech. [18]

2.1.3 Variational Auto Encoders (2013)

Variational Auto Encoders (VAE) je specialni typ neuronové sité, kterd se uci reprezentovat
data pomoci vektord s nizkou dimenzionalitou, coz umoziuje efektivni kompresi informaci.
Tato reprezentace se nazyva latentni prostor a je vytvarena tak, aby zachytila klicové
charakteristiky dat. Pfi tréninku VAE se optimalizuje pravdépodobnostni distribuce v
latentnim prostoru tak, aby co nejlépe odpovidala distribuci ptivodnich dat. To umoziuje
modelu generovat nova data, ktera jsou podobna tém ptiivodnim, ale maji urcitou variabilitu,
coz zvysuje schopnost modelu generovat riznorodé vzorky. VAE jsou Casto vyuzivany v
oblastech jako je generativni modelovani, zpracovani pfirozeného jazyka a analyza obrazi.
Mohou byt pouzity k tvorbé novych umélych dat pro trénink modeli, generovani novych

obrazkl nebo vytvareni novych textovych sekvenci. [18]

2.1.4 Generative Adversarial Network (2014)

V roce 2014 spattil svétlo svéta prvni model na principu diskriminatoru a generatoru. Tento
model pracuje s pocitaovym vidénim a diky tomu dokédze generovat upln€ nové texty nebo

obrazky tak, ze se velmi podobaji realité. [ 18]

2.1.5 StyleGAN (2018)

StyleGAN je specificky typ GAN, ktery je schopen vytvaret fotorealistické obrazy vysoké
kvality. Tento model se postupné zaméfuje na rtizné ¢asti obrazu, jako jsou oblic¢ejové rysy
¢i barvy vlast, a postupné jim dodava detaily, aniz by ovliviioval ostatni ¢asti obrazu.
Upravou konkrétnich vstupt, jako jsou stylové vektory a §um, lze ménit charakteristiky
vysledného obrazu. Architektura StyleGAN zahrnuje slozité sit€¢ neuront, které jsou
trénovany na velkém mnozstvi dat, aby dokazaly generovat autentické a detailni obrazky.
Tento model je schopen zachytit Sirokou skéalu vizudlnich detailli a charakteristik, coz
umoziuje tvorbu obrazl s vysokou urovni realismu. Manipulace s jednotlivymi aspekty

obrazu, jako jsou tvary, textury a barvy, je mozna diky praci se stylovymi vektory a Sumem.
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Tato flexibilita umoziuje uzivatelim vytvaret jedinecné obrazy podle jejich pozadavka ¢i

specifickych aplikaci. [18]

2.1.6 DALL-E (2021)

DALL-E je model strojového uceni, ktery je trénovan za Ucelem generovani obrazli na
zaklad¢ textovych popisit pomoci rozsahlého datasetu obsahujiciho pary textu a obrazku.
Diky svym 12 miliardam parametrii projevuje DALL-E velmi kvalitni schopnosti, jako je
tvorba antropomorfnich verzi zvifat a objektd, slucovani nesouvisejicich konceptli v
realistickém provedeni, vykreslovani textu a riizné formy manipulace s existujicimi obrazky.
DALL-E vyuziva pokrocilych technik z oblasti hlubokého ueni a generativnich modeld,
které umoznuji presné piekladani textovych popist na obrazovou podobu. Diky obrovskému
trénovacimu datasetu je schopen model pfesné interpretovat riznorodé popisy a generovat

odpovidajici obrazky ve vysokém realistickém vykresleni. [18]

2.1.7 ChatGPT (2022)

ChatGPT je rozsdhly jazykovy model vyvinuty spolecnosti OpenAl, ktery vyuZziva
hlubokého uceni k generovani piirozenych jazykovych odpovédi na dotazy uzivateld. Jedna
se o open-source chatbota pohdnéného jazykovym modelem GPT-3, ktery je trénovan na
rizna témata a schopny odpovidat na otazky, poskytovat informace a generovat kreativni
obsah. ChatGPT se pfizplsobuje riznym konverzacnim stylim a kontextiim, coz ho ¢ini
ptatelskym a uzite¢nym pro interakci na rlizna témata, véetné aktualnich udalosti, zalib a
osobnich z4jmu. Diky svému rozsahlému tréninkovému datasetu a slozitym architekturdm
neuronovych siti je ChatGPT schopen produkovat plynulé a piesvéd¢ivé odpovédi na
Sirokou skalu otdzek a témat. Jeho schopnost generovat jazykem bohaté odpovédi a provadét
kontextudlni p orozumeéni z néj ¢ini mocny nastroj pro komunikaci a interakci s uZivateli.

[18]

2.2 Typy GAN modeli

GANYy se skladaji ze dvou vnitinich ¢asti, konkrétné generatoru a diskriminatoru. Generator
vytvari nepravdivé vzorky za pomoci ndhodného Sumu, zatimco diskriminator rozliSuje mezi
faleSnymi a skute¢nymi vzorky. Po opakovaném rozliSeni n¢kolika vzorkl se generator také
zaméfuje na zpétnou vazbu poskytnutou diskriminatorem a zlepSuje faleSné vzorky tak, aby

bylo obtizné rozlisit mezi skutecnymi a faleSnymi vzorky. [19][20][21][22]
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Generativni modely, neboli GANy, miizeme rozd¢lit na nékolik druhti:
e Jednoduchy
e Podminény
e Hluboky konvolu¢ni
e Cyklicky
e GAN-TI
e Stylovaci

¢ GAN model s vysokym rozliSenim

2.2.1 Jednoduchy model

Vanilla GAN, neboli jednoduchy model, ptedstavuje nejjednodussi variantu GAN, ktera se
skladé z generatoru a diskriminatoru (viz obr.1). Generator a diskriminator interné klasifikuji
a generuji obrazy pomoci vicevrstvych perceptroni. Generator zachycuje distribuci dat,
zatimco diskriminétor se snazi urcit pravdépodobnost, Ze vstup patii do urcité tidy. Po
vypoctu ztratové funkce je poskytnuta zpétna vazba obéma modeliim, coz nasledné vede k

usili o minimalizaci ztrat. [23][24]
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Obrazek 1:Jednoduchy model [23]
2.2.2 Podminény model
Pii pouziti podminéného GAN je mozné poskytnout generatoru a diskriminatoru detailng;si
informace, které se nazyvaji tfidni znacky, aby 1épe navadély jejich generovani dat (viz
obr.2). Tyto informace umoziuji specifikovat produkovana data, coz pomahd dosdhnout

pozadovanych vysledkt rychleji.
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Ttidni znacky usmériuji generator k vytvareni konkrétnéjsich informaci. Namisto obecnych
obrazki obleceni tak muze generdtor produkovat naptiklad obrazky kalhot, bund nebo

ponozek podle poskytnuté znacky.

Na stran¢ diskriminatoru znacky usnadiiuji siti rozliSovani mezi redlnymi a faleSnymi

obrazky poskytnutymi generatorem, coz zlepsuje jeho uc¢innost. [23][24]

Real/Fake

Obrazek 2: Podminény model [23]
2.2.3 Hluboky konvolu¢ni model

DCGAN je prvni GAN, kde generator vyuziva hlubokou konvolu¢ni sit’, coz znamena, ze je
schopen generovat obrazky s vysokym rozliSenim a kvalitou, které maji byt néasledné
odliSeny od skute¢nych obrazkid (viz obr.3). V generatoru jsou pouzity ReLU aktivacni
funkce ve vSech vrstvach kromé posledni, kde je pouzita Tanh aktivaéni funkce. ReLU
(Rectified Linear Unit) je nelinedrni aktivacni funkce, ktera vynuluje vSechny negativni
hodnoty a zanechavd kladné hodnoty nezménéné. Na druhou stranu funkce Tanh
(hyperbolicky tangens) je rovnéz nelinearni funkce, kterd mapuje vstupni hodnoty na rozsah
(-1,1), coz je uzite¢né pro generovani obrazkl s pixelovymi hodnotami v tomto rozmezi. V
diskriminatoru jsou vSechny vrstvy aktivovany funkci Leaky-ReLU, coz je varianta funkce
ReLU, kterd umozituje malé zdporné hodnoty projit, coz mize vést k lepsi konvergenci pfi
trénovani sité.

Kromé aktivacnich funkci je pro trénink GAN pouzit Adam optimizer. Adam je adaptivni
optimalizacni algoritmus, ktery kombinuje vyhody adaptivniho gradientového sestupu
(Adagrad) a momentum. Tento algoritmus se osvédcil pfi tréninku hlubokych neuronovych

siti a je schopen efektivné aktualizovat vahy sité tak, aby minimalizoval chybu tréninkovych
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dat. Rychlost u€eni (learning rate) algoritmu je nastavena na hodnotu 0,0002, coz je Casto

pouzivana hodnota pro trénink GAN. [23][24]

Obrazek 3: Hluboky konvolu¢ni model [23]

2.2.4 Cyklicky model

Tento typ GAN je navrzen specidlné€ pro pievod jednoho obrazku na druhy, coz je konkrétni
uloha v oblasti umél¢é inteligence a strojového uceni. Cilem je najit funkci, ktera piifadi
kazdému vstupnimu obrazku odpovidajici vystupni obrazek. To je forma piekladu obrazu

na obraz, kde jsou vstupem a vystupem obrazky.

V praxi muize tento typ GANu slouZit k pfeméné letnich fotografii na zimni, nebo naopak, k
prevedeni ¢ernobilych obrazkl na barevné verze, retuSovani fotografii a dalsi tpravy obrazu
(viz obr.4). Béhem tréninku se snazi model minimalizovat rozdil mezi ptfedpovidanym a
skute¢nym vystupem. To se déje upravou vah a parametri modelu pomoci algoritmi zpétné
propagace chyby a gradientniho sestupu. Dulezitd je také volba vhodné ztratové funkce,

ktera kvantifikuje rozdil mezi predikovanymi a skute¢nymi vystupy. [23][24]

winter Yosemite = summer Yosemite

summer Yosemite = winter Yosemite

Obrazek 4: Cyklicky model [23]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 28

2.2.5 GAN-TI

GAN-TI je specificky typ GAN, ktery se zaméfuje na generovani obrazkli na zakladé
textovych popist. Princip GAN-TI spociva v tom, ze se snazi vytvofit obrazek, ktery co
nejvernéji odpovida specifikovanému textovému popisu. Jednim z hlavnich cilit GAN-TI je
doséhnout stavu, kdy jsou generované obrazky témér nerozliSitelné od skute¢nych obrazki
odpovidajicich textovym popisim (viz obr.5). Tato technika ma Siroké vyuziti v oblasti
generativniho uméni, tvorby vizualniho obsahu pro virtualni realitu, tvorby datovych sad pro
strojové uceni a mnoha dalSich aplikacich, kde je potfeba generovat obrazky na zakladé

textovych popist. [23][24]

This flower has small, round violet N This flower has small, round violet
petals with a dark purple center i G(Z , (f)) petals with a dark purple center

i 0
‘

2~ N0, 1)&:::

Generator Network Discriminator Network

Obrazek 5: GAN-TI model [23]
2.2.6 StyleGAN model

Narozdil od ostatnich modell, kde obvykle vylepSujeme vysledky diskriminatoru, v tom
vylepSujeme vysledky generatoru, ktery ucime tzv. referenénimi snimky. Hlavni inovaci
StyleGAN je jeho schopnost generovat obrazky s vysokou variabilitou a autenti¢nosti (viz
obr.6). Toho je dosazeno diky pouziti tzv. "trénovacich datovych mnozin", které obsahuji

Sirokou Skalu obrazovych dat.
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Dale je kli¢ovou soucasti této architektury mechanismus prichodu urcitého stylu, ktery
umoziiuje ovladat rizné aspekty generovanych obrazkd, jako jsou barvy, tvary, textury a
dalsi vizualni atributy. Timto zplsobem lze dosahnout generovani obrazkid s rGznymi

stylistickymi charakteristikami a ptizpusobit je konkrétnim potfebam uzivatele. [23][24]

2.2.7 GAN model s vysokym rozliSenim

Cilem tohoto modelu je vytvaret z obrazki s malym rozliSenim obrazky s vys$Sim rozliSenim.
Jedna se o dlouhodoby problém feSeny v rdmci tématu pocitacového vidéni (CV). Hlavnim
rysem SRGAN je schopnost piesné rekonstruovat detaily a strukturu v obrazcich s vysokym
rozliSenim pomoci techniky pfenosu stylu a vyvazeného ztratového funkéniho modelu. Toho
je dosazeno prostiednictvim generatoru, ktery pfijima nizko rozliSené vstupni obrazky a
generuje odpovidajici obrazky s vysokym rozliSenim. Generator kombinuje nékolik
dilezitych funkcei, jako jsou konvolu¢ni vrstvy, normalizace vrstev a aktivace Parametric
ReLU, aby byl schopen efektivné zvysovat rozliSeni obrazkii a zachovavat jejich detaily.
Funkce Parametric ReLU piedstavuje zlepSeni tradi¢ni ReLU tim, ze umoziuje modelu
flexibilnéji ptizplsobovat aktivaci vstupti. To umoznuje siti 1épe se pfizplsobit riznym

vstupnim datiim a rychleji se ucit nezbytné vzory v datech.

Diskriminator pak hodnoti kvalitu vystupu generatoru a poskytuje zpétnou vazbu, ktera
pomaha generatoru zlepSovat kvalitu vystupu. Mezi hlavni funkce diskriminatoru patii
konvoluéni vrstvy s LeakyReLU aktivaci a optimaliza¢ni algoritmus, kterym muize byt

napiiklad Adam optimizer s ur€itou rychlosti uceni.

Jednim z hlavnich vyzev pii trénovani SRGAN je dosazeni vyvazeného poméru mezi
zvySovanim rozliSeni a zachovanim detailii a struktury v obrazcich. To je feSeno pomoci
komplexniho ztratového modelu, ktery kombinuje rtizné slozky, jako je adversarialni ztrata,
obsahova ztrata a vnimava ztrata. Tento model zajiSt'uje, aby generované obrazky byly nejen

vizualné pritazlivé, ale také zachovavaly vérnost pivodnim obrazkiim a detailiim. [23][24]

2.3 Podpora technického vzdélavani na Skolach

S rozvojem technologii po pifelomu tisicileti nastal v ceském Skolstvi problém, Skoly
prestaly produkovat dostateCny pocet zakii, kteti by mohli nastoupit do technicky
zamé&fenych profesi at’ uz v automobilkéch, strojirenskych firmach nebo v IT sektoru. Byly
proto zavedeny pro zaky zdkladnich Skol pfedméty s tématikou svéta prace. Byl tak

ustanoven jakysi prvni krok k podpote technického vzdélavani a ptipravy zaki pro technickeé
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profese. Vyuka v ramci predmétu Svét prace se zaobird vSeobecnym piehledem profesi,
které jsou pro zaky dostupné, ale také tim, jak se mohou zaci dale sebevzdélavat a rozvijet

tak své dalSi moznosti uplatnéni na trhu prace.

S postupem c¢asu zacalo byt odvétvi IT vice naro¢né na technické mysleni, a tak vzrostl i
pozadavek na vétsi vstupni znalosti. Byly tak ucinény zmény ve Skolnich osnovach a do

vyuky se zacaly vice zapojovat algoritmy, pocitacové technologie a také uméld inteligence.

Pouziti generativni umélé inteligence, zkracen¢ tedy GAI si lze predstavit témét v jakémkoli
Skolnim pfedmétu. Zakladni mySlenkou rozvoje technického mysleni je naucit Zaky pracovat
s vypocetni technikou, coz se mize zdat jako vcelku banalni véc, byt pfeci jenom dnesni
zaci vyrustaji takiikajic s telefonem v ruce, ale pravé v tomto je s nejvétsi pravdépodobnosti
kdmen urazu. Zaci totiz asto umi pouzivat poéitad na uZivatelské wirovni a vystadi si
s jednoduchymi tlohami, zaloZenymi na principu copy&paste a tvofenymi v textovém
editoru. A pravé v tomto by jim mohly pomoci tlohy zpracovdvané pomoci Al. Pokud je
uloha spravné koncipovéna, dokdze rozvijet zdkovy analytické, logické a socidlni
schopnosti. Pomoci Al je tak mozné vygenerovat zdkim individualizované ulohy, které
vezmou Vv potaz zakovy potfeby a jeho odbornost. Pro podporu technického vzdélavani je
také mozné vyuzit pracovni listy, které mohou byt vytvorené pro jednotlivé pfedméty a také
pro jednotlivé vyucovaci bloky tak, aby korespondovaly s aktualn¢ probiranym tématem.
Miuzeme tak vytvofit pracovni list, ktery bude odpovidat znalostem studenttl, tyto pracovni
listy mizeme vytvaret at’ uz jako jednoduché véty v textovém editoru, nebo jako ucelené,

graficky zpracované, sady, se kterymi zaci budou chtit pracovat a ucit se z nich.

Pii uvazovani o vyuziti umélé inteligence a dat ve Skolstvi je klicové, aby Skola vyvinula a
implementovala interni kontrolni proces zalozeny na spolupraci a reflexi. To zahrnuje
prozkoumani moznosti, jak pedagogové mohou vyuzit systémy umélé inteligence k podpote
vyuky a uceni studentli. Predvidani dopadii a nasledkti pouzivani dat a umélé inteligence ve
vzdélavani mize byt obtizné, a proto je dilezité postupovat k vyvoji a implementaci téchto
technologii a jejich hodnoceni krok za krokem. Cilem je integrovat tyto nastroje do kontextu
a neustale monitorovat spolecenské dopady a byt schopen se vratit zpét, pokud se objevi
nechténé dusledky. Etické vyuzivani umélé inteligence ve vzdélavani vyzaduje lidsky

rozmér na strané studentti, pedagogti, vedeni Skoly a instituce. [33]
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3 DOSTUPNE NASTROJE GENERATIVNI Al

Po uvedeni pomérné Uspé€Sného modelu DALL-E a ChatGPT se takiikajic roztrhl pytel
s dal$imi novymi generativnimi Al. Na za¢atku existovalo voln¢ dostupnych Al pouze par,
véetné jiz zminovanych od firmy OpenAl. Postupem Casu se vSak zacaly objevovat dalsi
modely, které¢ svou kvalitou mnohdy piredCily své predchidce, a tak zapocala pomysina
valka o to, kdo vytvoii kvalitnéjsi a propracovanéjsi model, ktery bude v idealnim ptipadé
témet nemozné rozpoznat od lidské préace. S rostoucim zdjmem o umélou inteligenci se vSak
zacalo pomérné Casto stavat, prevazné tedy u modell zpracovavajicich obraz, ze pfi pfistupu
do neplacenych aplikaci uzivatelé museli dlouho ¢ekat, nez se jim dany prompt provedl,
proto spousta ztéch nejpropracovangjSich zacala své modely zamykat za paywally.
Uzivatelé tak museli zaplatit bud’ jednorazové nebo mésic¢ni poplatky, na oplatku jim vSak

byl zajiStén témef okamzity pfistup a také mnohdy kvalitngjsi vystup.

3.1 ChatGPT

ChatGPT je jeden z nejznamé;jsich textovych modelil, ktery se t€si velké popularité nejen
mezi laiky, ale také mezi napft. uciteli, ktefi pomoci n€j mohou piipravovat své hodiny nebo
zpracovavat testy. Pro praci v tomto textovém modelu je potieba se zaregistrovat pomoci
emailu na strance chat.openai.com. Je zde také moznost se zaregistrovat pomoci ucti tretich
stran jako je Google nebo Apple. Nyni jiz sta¢i pouze zadat prompt do spodniho fadku a

nechat si vygenerovat pfislusny text.

ChatGPT 35 v

&)

How can | help you today?

Obrazek 7: ChatGPT 3.5 [25]
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Je potieba zminit, ze bezplatna varianta chatGPT pracuje ve verzi 3.5, tedy pracuje s Casové
omezenymi daty. Je tim mysSleno to, Ze data jsou jiz par let stard, posledni aktualizace

knihoven dat byl provedena v roce 2022 a obsahuje zhruba 175 miliard parametri. [25]

3.2 Google Gemini

Gemini je alternativni gen. Al, vyvinutd spole¢nosti Google (Obr.8). Jedna se o ptimou
konkurenci modelu chatGPT, ovSem zde je tieba fict, ze krom& osobniho pouziti, smétuje
Gemini vice na Enterprise sféru. Dal§im, a pomérné zasadnim, rozdilem je, ze Gemini ma i
v ramci neplacené verze pfistup k internetu, tudiz mohou byt informace vygenerované
pomoci promptd aktudlni. Také lze jako vyhodu oznacit citaci zdroji na konci
vygenerovaného textu, coz se mlize hodit napft. pfi psani kratkych ¢lanka v ramci Skolnich

tloh. [26]

Kariérni tipy Popis produktu Turisticke tipy Slozité koncepty

4

Vase koni e zpracovavaji kontrolofi za (i¢elem zdokonalovani technologii, které aplikace s Gemini
vyuzivaji nic, co nechcete, aby vidéli nebo pouzili.

Jak to funguje  Zavrit

Sem zadejte pokyn

Obrazek 8: Google Gemini [26]

3.3 DALL-E

DALL-E byla jedna z prvnich vlastovek na poli generovani obrazkli ztextu. DALL-E
vyvinuly laboratofe OpenAl, stejnd organizace, co stila za vyvojem modelu GPT a diky
tomu model mohl od poc¢atku pracovat s celou databazi dat, které byly vyuzity pro textové
Al chatGPT. Model DALL-E pracuje na principu Diffusion, tedy na principu rozbiti
puvodniho trénovaciho obrazku pomoci Sumu a naslednému uceni se vytvoreni, v idealnim

ptipad¢ totozného, nového obrazku. V aktudlni verzi DALL-E 3 je aplikace dostupna pouze
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pro platici uzivatele, ktefi tak maji zaroven pfistup do textového modelu chatGPT 4. Toto
predplatné vychazi mé&si¢né na 208, coz se na prvni pohled mtize zdat jako pomérné vysoka
cena, ovsem s prihlédnutim k faktu, ze dnes jiz Al umi generovat realistické fotografie (viz
obr.9) nebo kreslena dila, najde tak uplatnéni jako levnéjsi ndhrada fotobank napt. u

grafickych studii. [27]

-------
*

el

Obrazek 9: Vygenerovany obrazek pomoci DALL-E 3 [27]

3.4 MidJourney

MidJourney piimy konkurent DALL-E a ackoliv pracuji na stejném principu, tedy principu
diffusion, vysledky z n¢j jsou casto o poznani lepsi. MidJourney bylo piedstaveno v roce
2022 ajiz od samého zac¢atku smétovalo spise na odbornéjsi uzivatele. Pristup k této aplikaci
totiz probihal, a stale probihd, skrze Discord. Na rozdil od DALL-E, kde jsou ptikazy
zadavany v idedlnim ptipad¢ pomoci celych vét nebo souvéti, je do MidJourney zadavan
ptikaz pomoci ptikazli. Mize vypadat takto: /imagine /<pfikaz>. Samoziejmé, i zde je
potieba pro co nejkonkrétnéjsi obrazek zadat podrobny piikaz. OvSem, i zde, po ndrustu
poctu uzivatelil, byly nuceni vyvojafi pro zachovani kvalitnich sluzeb ptistoupit k premisténi

aplikace za paywall a aktualni cena za nejnizsi pristup je 10$. V této cené je zahrnut pfistup
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do aplikace na 200 minut za mésic, se zvySujici se Castkou roste také doba pftistupu do
aplikace. Po zadani promptu se vygeneruji 4 podobné obrazky, u kterych si 1ze nasledné
vybrat, zda je chceme rozvést do dalich variant nebo jej chceme zvétsit do lepsi kvality.

[28]

3.5 VaibeAl

Diky tomu, ze byly uvolnény né€které modely a trénovaci sady pro vetejnost, mohly zacit
vznikat dal$i odnoZe generativnich Al Jednou z nich je ceskd Al Vaibe. Vaibe umi nejen
generovat realisticky vypadajici obrazky, ale také tfeba tzv. mluvici obrazky, kdy postavé
na obrazku doddme audio stopu a ai vygeneruje z téchto dvou véci vérohodné video. Kromé
generovani obrazkli nalezneme na strankach Vaibe.ai také grafické nastroje pro tpravu
fotografii, tedy napf. odstranéni pozadi, nahrazeni predméti mezi dvéma obrazky, doplnéni
obrazku o dalsi pfedméty apod. V ramci zkuSebni verze ma uzivatel narok na 3000 kreditt
a 5 denni zkusebni dobu, coz mlze stacit na 30 vygenerovanych obrazkl, ovSem zde také
zalezi, jakym stylem a jakym obrazovym modelem bude obrazek generovan, nebot’ Vaibe
jich ma v nabidce n¢kolik a kazdy si vezme za obrazek jiny pocet kreditt. Diky tomu, ze
Vaibe je Ceska spolecnost, nabizi také moznosti vyuziti integrace Al do Skolstvi nebo do

firemni sféry. [29]

3.6 Wepik

DalSim zéastupcem na poli generativni AI mize byt aplikace Wepik.com. Aplikace samotna
byla ptivodné spiSe jako online ndhrada grafickych SW, mezi funkcemi tedy nalezneme tieba
designové Sablony pro prezentace nebo firemni identitu. Avsak tim, co je pro tuto praci
podstatné, jsou nastroje Al. Zde konkrétn€ se jedna o moznost generovani prezentace, kdy
staci zadat jako prompt téma prezentace a Al se jiZ postara o zbytek (Obr.10). Nasledn¢ si
muzeme vybrat styl, jakym bude text napsan a také, jak bude nésledna prezentace vizualné
vypadat. Mlizeme také zvolit rozsah, jak bude prezentace dlouhd a poté jiz prezentaci

vygenerovat.
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Kompozi¢ni
pravidla
fotografie:
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pro kreativni
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Obrazek 10: Prezentace ve WEPIK [30]
Po vygenerovani lze jes§té prezentaci upravovat a piipadné nahradit n¢které texty jinymi.
Tento nastroj miize slouzit jako podpora pro ucitele, stejné¢ tak miize slouzit i pro zaky,

jakozto néstroj mozné sumarizace uciva a moznosti opakovani probrané latky. [30]

3.7 AdobePhotoshop AI

Integrace generativni um¢lé inteligence neni parketou pouze online aplikaci, od roku 2023
byla integrovana, prvné jako beta verze, pozd¢ji jako plnohodnotné soucast, profesiondlnich
grafickych aplikaci. Jednou znich je také Adobe Photoshop. Zde se funkce nazyva
Generative Fill a déla pfesn¢ to, co znamend. Uzivatel vybere ur¢itou oblast v obrazku,
nasledné vybere nastroj Generative fill a napiSe, co v daném prostoru chce provést. Mize se
jednat o vyplnéni mista, které na fotografii nebylo, nahrazeni ¢ésti obleceni jiny, nebo

pfidani dalSich prvki do fotografie (Obr.11).

Obrazek 11: Ukazka odstranéni objektl na fotografii [31]
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S Photoshopem se potkavaji také studenti stfednich skol, na kterych se vyucuje Pocitacova
grafika, funkce Generative fill tak mize byt zajimavym prostiedkem pro osvézeni klasické

vyuky jinych grafickych praci. [31]

3.8 Jak spravné psat prompty

Pokud chceme vygenerovat co nejptesnéjsi text nebo obrazek, je zapotiebi zadat prompt tak,
aby Al pochopila, co po ni chceme. Existuje par zakladnich bodt, které je vhodné dodrzet,
aby mohla Al fungovat efektivné. Prvnim a zdsadnim pravidlem je nutnost formulace
zadaného pozadavku jasné a srozumitelné. Otazka by méla odpovidat ptesné tomu, co po Al
chcete, tudiZ je potieba se zdrzet napt. vét, které maji vice vyznamii. Dal§im krokem k dobfte
formulovanému promptu je uvedeni kontextu pro danou otdzku. Pokud tak prekladame text
z anglického webu, je pfinegjmensim vhodné uvést, do jakého jazyka jej chceme prelozit. Do
kontextu také mizeme zatadit stylovani textu, tedy tfeba basen nebo divadelni hra, v ptipadé
obrazku se lze bavit o vysledném stylu, tedy tieba animace nebo fotorealisticky. Pokud
vysledek neodpovidé predstavam, je potieba na predchozi prompt navazat, nikoliv zakladat
nové vladkno. Al si tak miize ptebrat jiz jednou vygenerované informace a mize s nimi dale

pracovat. [32]

Pomoci promptu Ize také specifikovat vygenerovanou odpovéd’ tak, aby odpovidala jistym
specifikim. Pokud napft. sestavujeme vyukovou hodinu, je vhodné v promptu definovat, o
¢em dana hodina bude, kolik ma mit minut, jaké témata ma vynechat ¢i jaké tikoly lze z dané
hodiny vytvofit. Po vygenerovani promptu je minimalné vhodné si dané data ov¢fit pres
kvalifikované zdroje, stale se totiz jedna o naucend data z internetu, kterd jsou jiz néjakou

dobu stard a nemusi byt aktuélni. [32]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 PRACOVNI LISTY

Pracovni listy pro Zaky stfednich a zdkladnich kol jsou diilezitym néstrojem ve vzdélavacim
procesu. Poskytuji studentim pfilezitost k procviceni a prohloubeni svych znalosti a
dovednosti v riznych oblastech. Tyto listy mohou obsahovat sirokou skalu ukoli, otazek a
cviceni zaméfenych na klicova témata dan¢ho pfedmétu. Studenti tak mohou pracovat na
zlepseni svého porozuméni uciva a rozvoje dovednosti jako je kritické mysleni, problémové

feSeni a analytické schopnosti. [34]

Pracovni listy poskytuji studentim moznost ucit se nezdvisle a vlastnim tempem.
Samostatné uceni je dulezitym prvkem v procesu vzdélavani, protoZze umoznuje studentlim
rozvijet své schopnosti a dovednosti bez ptimého dohledu ucitele. Pracovni listy mohou byt
prostiedkem pro samostatnou praci doma nebo v jiném prostiedi mimo Skolu. Diky
riznorodosti tkoli a aktivit mohou studenti nalézt ty, které jim nejvice vyhovuji, a zaméfit
se na oblasti, ve kterych chtéji zlepsit své dovednosti. Timto zptisobem mohou studenti
uplatiiovat svou vlastni motivaci a zdjem o uceni, coz miZe vést k lepSimu porozuméni a

zapamatovani si probirané latky. [34]

Studenti mohou vyuzit pracovni listy také k pfipravé na zkousky a testy. Mohou obsahovat
Sirokou Skalu otazek a ukolt, které studentim umozni procvicovat latku a zdokonalovat své
dovednosti. Mohou slouzit k opakovani a prohlubovani znalosti a dovednosti, coz je klicové
pro uspesné absolvovani zkousek. Tyto listy mohou zahrnovat rizné typy tkold, jako jsou
otazky s volnou odpovédi, vybér z moznosti a kratké odpovédi, ¢imz umoziuji studentlim

procvicovat rtizné dovednosti a pfipravit se na riizné typy zkousek. [34]

Jednou z vyhod pracovnich listl je jejich ptizptisobitelnost potiebam jednotlivych tiid a
zakl. Ucitelé mohou vytvaret pracovni listy s riznou obtiznosti nebo s riiznymi typy tkold,
aby lépe vyhovovaly potfebam kazdého studenta. Tim se poskytuje diferencované vyuka,
kterd bere v uvahu individudlni schopnosti a potieby zakd. Studenti tak maji moznost
pracovat na ukolech, které¢ jsou pro né¢ vhodné a které jim pomahaji dosdhnout jejich
vzdélavacich cilt. Tento individualizovany piistup mlize vést k lepSimu porozuméni uciva

a zlepseni vysledki. [34]

4.1 Zasady pri tvorbé pracovnich listi

Pii tvorbé pracovnich listl je klicové peclivé zvazit a definovat cile a obsah, které chceme

prostiednictvim nich studentim ptedat. Tato prvni zisada je zakladem efektivniho
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vzdélavani, nebot’ jasné stanovené cile umoziuji studentim lépe pochopit, co se od nich
o¢ekava, a zaroven umoznuji lektoru nebo uciteli efektivnéji naplanovat obsah a strukturu
vyuky. Definice cilt také umozinuje 1épe zaméfit tkoly a otdzky na pracovnim listu tak, aby
odpovidaly zamysSlenym vzdélavacim vystupiim a mohly efektivné ovéfit, zda studenti

danou latku spravné pochopili a osvojili si. [34]

Variabilita ukoll a otdzek na pracovnich listech hraje klicovou roli pti podpote riznorodych
vzdélavacich potieb a preferenci studentli. Rozmanité typy ukolt, jako jsou otazky s volnou
odpovédi, vybér z moznosti, kratké odpovédi ¢i tkoly na porovnavani ¢i aplikaci znalosti,
umoznuji studentim procvi¢ovat a rozvijet Sirokou Skdlu dovednosti. Otazky s volnou
odpovédi podporuji kritické mysleni a tvlrci pristup studentll, zatimco tkoly s vybérem z
moznosti umoznuji efektivni ovéteni znalosti a dovednosti. Kratké odpovédi zase podporuji
struénost a jasnost vyjadfeni, coz je kli¢ové pti formulaci odpovédi v ramei zkousek €i testt.
Ukoly na porovnavani ¢ aplikaci znalosti umozituji studentiim spojovat teorii s praxi a

rozvijet analytické schopnosti. [34]

Dal3im diilezitym hlediskem pii tvorbé pracovnich listdl je obtiznost ukolti a otazek. Ukoly
by mély byt pfimétené Grovni znalosti a schopnostem studenttl, aby byly dostate¢né vyzvou,
ale zaroven proveditelné. Je vhodné zalit jednodusSimi ukoly a postupné zvySovat
narocnost, aby se studenti mohli postupné zdokonalovat a ziskavat sebevédomi. Obtiznost
ukolll by méla byt také pfizplsobena cilové skupiné studentil a jejich individudlnim

potiebam, aby byla zajiSténa adekvatni Groven vzdélavaciho procesu. [34]

Poslednim, avSak nemén¢ dulezitym faktorem, je Casové omezeni pracovnich listl. Je nutné
zohlednit dostate¢nou ¢asovou rezervu pro feSeni tkoli, aby studenti m¢li dostatek casu na
jejich provedeni. Soucasné je vSak dilezité dbat na to, aby pracovni listy byly realizovatelné
v ramci stanoveného vyucovaciho Casu a nepietézovaly studenty. Tim se zajisti, Ze prace s
pracovnimi listy bude efektivni a tc¢elnd, a studenti budou mit dostatek ¢asu na jejich fadné

vypracovani.

4.2 Tvorba pracovnich listi

Pro tvorbu pracovnich listll, kdy pfi jejich vypliovani Zaci vyuziji umélou inteligenci, je
dilezité volit témata, kterd se daji zpracovat i jinak, nez aby Zéci nasli, nebo si nechali
vygenerovat, jeden ¢lanek a ten poté odevzdali jako feSeni daného tkolu. Pokud k takovému
ukolu dojde, je dulezité jej alesponn zakomponovat tak, aby se dal dale rozvijet a mohlo se

s nim pracovat v dal§ich hodinéach.
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Pro samotnou tvorbu pracovnich list byl zvolen graficky program Adobe Photoshop. Jedna
se o profesiondlni graficky SW, ktery umoziiuje autorovi vysokou variabilitu co se
grafickych praci tyce, také je zde moznost volby velikosti vystupu, tedy pokud bychom
potiebovali vyexportovat pracovni list do jin¢ho formatu, nez je JPEG ¢i PNG, Photoshop
toho je schopen. Také dokéaze odeslat soubor do dalSich programil od spole¢nosti Adobe, je

zde tedy moznost vytvofit napi. upravitelné PDF.

4.2.1 Vizualni styl pracovnich listi

Volba vizuélniho stylu pracovnich listii je dlezita zejména proto, Ze je potieba témito listy
zaky zaujmout a usnadnit jim praci s nimi. Pro tuto praci byl tedy zvolen jednoduchy vizual,
tvofeny tak, aby se dal pouzit na vSech pracovnich listech a celkova sada tak ptsobila
jednotné. K navrhu je také dobré pfipomenout, Ze obvykle Skoly maji k dispozici omezené
tiskové moznosti, nebot’ malokdy se ve skole tisknout barevné materialy na vétsi pocet stran,
tudiz i tiskarny v kabinetech nebo sborovnach jsou pouze cernobilé a proto postrada smysl
vytvaret slozité barevné prvky, které by pfi tisku Cernou barvou stejné nebyly vidét. I z toho
ditvodu byly pouzity v pracovnich listech jen odstiny lososové barvy, nebo chceme-li
cervené barvy tak, aby pii pfipadném tisku nebyly tyto vizudlni prvky pfili§ ndchylné na
barvu. Déle je také diilezit¢ dodrzet jednoduchou formulaci vét, na které se budeme zaki
ptat, pokud bychom pouzili mnoho textu, na pracovnich listech by to nevypadalo dobie a

celkové by to ptsobilo spise jako kniha nebo letak.

4.2.2 Tvorba univerzalniho souboru

Jak jiz bylo popsano vyse, je potfeba dodrzet urcité podobné prvky mezi jednotlivymi
pracovnimi listy, proto bylo zapotfebi vytvofit si dokument, ve kterém budeme vSech 7
pracovnich listil tvofit. Skvéle ndm k tomu poslouZi jiz jednou uvedeny Adobe Photoshop,
jez méa moznost vytvaret slozky, které budou reprezentovat jednotlivé pracovni listy. Na
zacatku bylo potieba si urcit, zda bude pracovni list na vySku nebo na sitku, pro tyto ucely
se jednozna¢né¢ hodi orientace na vySku, zalozime tedy novy projekt, nalezité jej
pojmenujeme a zvolime rozmér 210x297mm, vzhledem k tomu, Ze nevime, zda budeme
nase pracovni listy tisknout, nebo budou pouzivany online, ponechame obrazové rozliSeni

na 300 PPI.
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Nasledné vytvofime pomoci néstroje Obdélnik ohraniceni nasi pracovni plochy. Rozsah
zvolime dostatecné daleko od krajti, nebot’ nékteré tiskarny neumi pokryt celou Sitku papiru
a mohli by tak vysledny obrazek zdeformovat, vznikne ndm tak v podstaté bezpecné zéna
tisku, stejné, jako bychom pfipravovali tieba vizitky k tisku. Poté upravime parametry
obdélniku, tedy barvu na #EC8181, Sitku na 10 ob, styl ¢ary na ptferusovanou a zaobleni

rohd na 94 ob.
Tah 4
10 ob

ol v =

(] 940b 94 ob

01
&

(] 940b 94 ob

940bS%40b940b940b

Obrazek 12: Nastaveni ohrani¢eni
Stejnym zplisobem vytvoiime horni prvek, do kterého budeme psat nazev ptedmétu, zde
zvolime zaobleni na 50 ob. pouze na spodnich dvou strandch a také zde zvolime vnitini vyplii

stejnou barvou. Vysledny rastr by mél vypadat jako na obrazku ¢.13.

Obrazek 13: Rastr pro tvorbu pracovnich listl
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4.2.3 Pracovni list ¢.1

V zemépise by se dala vyuzit Al napf. jako néstroj pro ziskdvani informaci o pravé
probiraném statu, tedy tfeba zékladni demograficka data, geopolitické vztahy, nebo si nechat
vygenerovat mapu mistnich regionti. Pomoci Al si mohou Zaci nechat vypsat zajimava mista,
ktera mohou dale rozvijet v diskusi s ucitelem, ptipadné také mezi sebou ve skupinach.
Timto zplisobem Zzéci ziskavaji piehled o jednotlivych statech, o jejich zvycich a tradicich

apod.

Samotna tvorba pracovnich listil probihala nejprve tak, ze bylo zapotiebi nejprve vymyslet,
co budou zaci délat. Jako téma byla, vzhledem k blizicim se letnim mésiciim, zvolena cesta
po evropskych méstech. Zaci maji za tikol vybrat ve skupiné 4 osob 4 mésta v Evropg, o
kterych pomoci Al napiSou 5 zajimavosti, celkem tedy 20 zajimavosti. Jako zajimavost se
také pocitaji rizné pamatky, turisticka mista, dobré restaurace apod. Poté, aby tento pracovni
list mél také edukacni pfesah, maji vypsat zékladni udaje o daném staté, tedy HDP, rozlohu
apod. Tento 1 dalsi pracovni listy tak mohou zaktim slouzit jako podpora pfi uceni na testy.
Pro pracovni list byl stanoven limit 25 minut a Zaci budou pracovat ve skupiné¢ 4 lidi. Tato
aktivita mé rozvijet skupinovou praci a komunikaci, nebot’ po vypracovani budou zaci muset

své poznatky diskutovat se zbytkem tiidy.

Co se tvorby listli tyce, byl zvolen jakysi bublinovity styl, tedy vétSina informaci se
vyskytuje, nebo bude zapisovat, do bublin. Jedna se o moderni styl, ktery neptisobi fadnim
dojmem a zaky ma potencial zaujmout a motivovat k dalsi praci. Aby se ramecky trochu
ozvlastnily, byl nadpis kazdého umistén bud’ na levou nebo pravou stranu, pfimo do cesty
¢ary. Tu bylo poté nutné vyfiznout, a to pomoci nastroje Pero a Pfidani kotviciho bodu.
Vytvoteny obdélnik, ktery ma tloustku 5 ob. a barvu stejnou jak zbytek grafiky, byl umistén
na text ve fontu Raleway Regular, ktery méa mirn¢ tmavsi odstin, to proto, aby z list nebyl
jednolity. Text a obdélnik umistime tak, aby byl kus od kraje, miZou ndm k tomu pomoct
voditka, kterd si vytvofime potahnutim z pravitka na levé strané. Pravitka umistime na ob¢
strany, stejné daleko od kraje. Nyni vytvofime vytez pro text. Klikneme pomoci néstroje pro
pfidani kotevniho bodu pfed text a za text, vybereme nastroj Zmeénit bod a klikneme na
spojnici mezi témito dvéma body a klikneme na Delete. Vytvofi se nam tak mezera na
obdélnikl pro dany text. Timto zpiisobem muizeme pokracovat ve v§em pracovnich listech.
Je urcité vhodné vytvaret ohranicujici obdélniky az po vepsani textu, nebot’ pii nasledné

transformaci pomoci klavesové zkratky CTRL+T/CMD+T se jiz mlze vytvoieny obdélnik
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deformovat. Pomoci pravitek si miizeme pomoct s vytvoienim symetrické miizky, do které

umistime okna pro vypis poznatkd o méstech.

Geografie Evropy

Zadani

Podminky

Obrazek 14: Pracovni list 1

4.2.4 Pracovni list ¢.2

Dalsim ptedmétem, ve kterém GAI najde uplatnéni, mize byt Déjepis. V tomto predmétu
lze vyuzit umélou inteligenci k vysvétleni jednotlivych ¢asovych usekli nebo vyznamnych
historickych milnikéi. Zak si tak miize napf. nechat vypsat viechny dilezité udalosti, které
formovaly 30letou valku, co byly jeji pfic¢iny a jaké byly jeji disledky. Samoziejmé musime
brat v potaz, Ze pokud budeme vychazet z neplacené verze napt. ChatGPT, tak se zde bavime
o datech, ktera byla aktudlni pted par lety, neplacena verze totiz nepodporuje nejnovéjsi data
a neumi prohleddvat web. Proto, pokud bychom si chtéli najit aktualni problém, ktery se stal
pred par mésici, nejspis§ ndm ChatGPT vypise néco ve smyslu: ,,Omlouvam se, ale neumim

pracovat s aktualnimi daty.*
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Pro téma pracovniho listu ¢.2 byly zvoleny udalosti pted 2.sv. valkou. Koncepce je takova,
ze zaci se pokusi pomoci Al zjistit, které udalosti chronologicky zapfi€inily vznik druhé
svétoveé valky a nésledné je vypiSou do pripravené¢ho okna. Vzhledem k velikosti okna, musi
zaci premyslet, které udalosti byly klicové a které nikoliv a zapoji se tak jejich kritické
mysleni. Nasledn¢ odpovi, at’ uz z vlastni hlavy, nebo pomoci Al, na par otdzek ohledné
téchto udalosti a v zavéru ve dvojici vytvori dalsi otazku a odpovéd’ na stejné téma. Po
dokonceni vSech dvojic si vzajemné otazky ptfectou a ostatni se budou snazit na otazku
odpovédét. Pokud by néjaka dvojice byla rychlejsi, mize jako bonusovy kol zkusit vytvorit
pomoci obrazové GAI historickou postavu. Pracovni listy mohou opét Zaci pouzit jako

doplitkovy ucebni material pii pfiprave na ovéfeni jejich znalosti.

Co se tyce grafické prace na tomto pracovnim listu, byly pouzity stejné grafické prvky, jako
u jinych pracovnich listl, pro odpovédi na otazky byly vSak vytvofeny fadky, aby se

odpovédi Iépe zapisovaly.

Udalosti pred 2.sv. valkou

Zadani

Udalosti

Otazky

Obrazek 15: Pracovni list 2
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4.2.5 Pracovni list ¢.3

Ackoliv se na prvni pohled miize zdat, ze ve vytvarné vychove se neda vytvofit prostiedi pro
podporu technického mysleni, opak je pravdou. Propojenim informacnich technologii a
kreativni ¢innosti zaki v hodiné jsme schopni vytvofit ipln€ nova ,,umélecka‘ dila nebo své
vytvory, které zpracujeme v hodiné€ na papir pomoci tuzky nebo $tétce, rozpohybovat tak,

jako by byly vytvorené na pocitaci.

A pravé rozpohybovani animované postavicky je tématem pracovniho listu &.3. Zak ma za
ukol vybrat si jednu animovanou postavu, kterou zna napt. z her nebo z film1, jeji obraz si
stadhnout z internetu a poté pomoci navodu v pracovnim listu danou postavu rozpohybovat.
Mohou si také danou postavu vygenerovat pomoci Al nebo nakreslit na papir poté vyfotit
pomoci Skolnich zafizeni. Samotna animace se provadi ve webové aplikaci Animated
Drawings [35], ktera samotnd navadi uzivatele, co ma d¢lat a jak postupovat pii tvorbe

pohybujicich se postav.

Rozpohybuj postavicku

Zadani

Postup

2. 3.

@800 B

s Wl e

1.

Obrazek 16: Pracovni list 3
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Grafika pracovniho listu je opét jednotna, ale na prvni strané je, na rozdil od ostatnich
pracovnich listi, umistén QR kod, ktery odkazuje pravé na zminénou aplikaci. QR kod byl
vytvofen na strance bit.ly [36] a jeho vytvofeni je zdarma, staci se zaregistrovat pomoci
Google uctu a uzivatel ma k dispozici n€kolik desitek generovani zdarma. Nasledné si staci
zvolit, jaky format je pro nas vhodné&;jsi, zde byl zvolen format SVG, jez se da dale upravovat

bez ztraty na kvalité.

4.2.6 Pracovni list ¢.4

Téma ctvrtého pracovniho listu je Ekonomika. Zde si mohou Zaci pomoci Al nechat
vygenerovat rizné business modely, historickd fakta nebo analyzy z minulych let a poté
z nich vytvoftit predikci do budoucna. V piipadé tohoto pracovniho listu se jednd spise o
zajimavé oziveni vyuky, nebot’ nckteii Zaci maji v ramci svého studia pravé zahrnutou
ekonomiku a podnikéni. Vystupem zroc¢niku je také odevzdani kompletniho business
modelu své vlastni firmy, proto jim mulze tento pracovni list slouzit jako prvni voditko
k tomu dokonéit tento tikol zdarné. Zaci maji za ukol vymyslet ve skupiné piedmét
podnikdni a nésledn€ si nechat vygenerovat podnikatelsky a casovy plan daného
podnikatelského zdméru. Nasledné pak Zaci maji za kol ve zkratce plany piredstavit
vyucujicimu a ostatnim zaktim. Vzhledem ke komplexnosti tohoto tématu by jisté debata a
vytvareni téchto pland nebyla zalezitost jedné vyucovaci hodiny, ale spi§ dvou az tii, podle

poctu studentt a jejich zapaleni pro toto téma.
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Plan podnikani

Zadani

Podnikatelsky zamér

Podnikatelsky plan Casovy plan

Obrazek 17: Pracovni list 4
I zde se jedna o jednotnou grafickou tpravu, nachazi se zde spousta mista pro vypisky a

poznatky studentd, jelikoz téma neni pfimo dané a Zaci si jej vymysli.

4.2.7 Pracovni list ¢.5

Pro pracovni list €. 5 bylo opét zvoleno jako téma zemépis. V tomto pracovnim listé Zaci
maji za ukol odhalit nazvy mést ¢i mist v Ceské republice. Mésta a mista jsou zadifrovana
v obrazcich, které symbolizuji dané misto, tedy na prvnim obrazku mizeme vidét kravy,
tedy konkrétné zde se jedna o hovézi maso a Hovézi je také vesnice pobliz Vsetina. Na
druhém obrazku se nachazi obrazek mnicha na hrad¢, zde se jednd o Mnichovo Hradisté.
Tieti obrazek symbolizuje Peklo, misto ve Zd’arskych Vrsich a posledni étvrty obrazek
vyobrazuje piscité prostiedi, tedy mésto Pisek. VSechny tyto obrazky byly vytvofeny pomoci
Al, konkrétné se jednd o stranku wepik.com [30] a jeji odnoz freepik.com, cozZ je jedna

z velkych fotobank na internetu.
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Po odhaleni vSech ¢ty fotografii maji zaci za tikol vymyslet ve dvojici dalsi Ctyti takovato
mista, kterd jdou charakterizovat pomoci Emoji nebo obrazk. Mohou k tomu vyuzit také

nastroje umélé inteligence, musi vSak spravné formulovat prompty.

Pocet Ceské mésta a vesnice

osob

2 0s. S vyuzitim generativni umelé
inteligence

>jte pomoci obrazku, o jaké mésto nebo misto v
se jedna

né vymyslete s pomoci Al dalsi 4 tyto pojmy a
vypiste jednotliva slova, ktera je charakterizuiji

Obrazek 18: Pracovni list 5
4.2.8 Pracovni list ¢.6

Tématem pracovniho listu &.6 je Cesky jazyk. Ukolem zakd bude vybrat 5 kli¢ovych slov,
kterd zakomponuji do basné. Omezeni basné tvoii 12 verSu a Zaci mohou piipadné zadat
jako dal$i parametr schéma verst ¢i ndladu basné. Zajimavé urcité bude, jak si samotna Al
poradi s verSovanim, nebot’ ne vzdy se to podafti dobte, a proto je vhodné, kdyz zé4ci na konci

cviceni své basné prednesou.
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Poezie

Zadani

Klicova slova

Text basné

Obrazek 19: Pracovni list 6

V Ceském jazyce mohou Zaci vyuzit umélou inteligenci také k jinym uceltim, nez je tvorba
basné. Zaci si mohou napft. ovéfovat rizné fakta o autorech, se kterymi se setkaji v ramci
vyuky, ucitelé si také mohou nechat vygenerovat riizné jazykova cviceni pro své zaky nebo

dalsi napady na aktivity, kterymi hodinu ozivi.

4.2.9 Pracovni list ¢.7

Posledni ze sady pracovnich listi se tyka filmové tvorby, nebot’ néktefi Zaci se na Skole
zabyvaji zurnalistikou a filmem. Jelikoz i zde muze byt vystupem z ro¢niku ro¢nikovy
projekt, kde maji studenti pfedvést své znalosti z oblasti filmu a umélecké tvorby obecné,
miZze jim tento pracovni list opét poslouzit jako pocate¢ni odrazovy bod k Gspésnému

dokonéeni zadaného ukolu.
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Zaci v tomto pracovnim listu maji za ukol vytvofit ve skupiné namét na kratkometrazni film
o délce maximalné¢ 20 minut. Musi vytvofit scénai pomoci Al, ktery bude obsahovat
minimalné dvé osoby, zanr filmu si mohou zvolit vhodné podle vybraného tématu. Po
vytvofeni scénéie zaci maji odpoveédéEt na par otazek ohledné filmové tvorby a poté mohou
své scénafe a odpovédi na otazky probrat s uditelem a ostatnimi zaky. Zaci mohou Al
v tomto pfedmétu vyuzivat také pro Cerpani inspiraci a také pro studium jednotlivych zanri,

které mohou poté rozvést ve svych pracich.

Tvorba scénare

Zadani

Téma Zanr

Obrazek 20: Pracovni list 7
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5 OVERENI UPLATNITELNOSTI

Pro ovéfeni moznosti vyuziti vypracovanych pracovnich listi byla vybrana Skola, které ma
ve svém studijnim planu zakomponovany piredméty, které se tykaji témat pracovnich listt.
Metoda, kterou autor pouzil pro sbér dat je dotaznikové Setfeni, které ma mnoho podob a
pouziva se také v ramci védeckého vyzkumu, marketingového priizkumu a sociologickych
studii. Tato metoda umoznuje ziskat kvantitativni data od rtiznych respondentt a poskytuje
komplexni pohled na danou problematiku. Klicovym aspektem tspéSného dotaznikového
Setfeni je peclivé navrzeny dotaznik, ktery definuje cile vyzkumu, identifikuje klicové
otazky a formuluje srozumitelné a relevantni otdzky. Spravné navrzeny dotaznik je dalezity

pro zajisténi spolehlivosti a relevanci ziskanych dat. [37]

Dalsim dutlezitym krokem je vybér vhodného vzorku respondentl, ktery by mél byt
reprezentativni pro zkoumanou populaci. Existuje n¢kolik metod vybéru vzorku, jako je
nadhodny vybér, stratifikovany vybér nebo quota sampling. Spravna volba metody vybéru

vzorku zavisi na cilech vyzkumu a charakteru zkoumané populace. [37]

Distribuce dotaznik je klicovym krokem v procesu dotaznikového Setfeni. Rozhodnuti o
tom, jakym zptisobem budou dotazniky distribuovany, mize mit vyznamny dopad na uroven
odpovédnosti respondentti a kvalitu ziskanych dat. Existuje fada moznosti distribuce, véetné
online platforem, tist€énych formulait a osobniho kontaktu. Kazd4 metoda ma své vyhody a
nevyhody a volba zavisi na cilech vyzkumu, charakteru zkoumané populace a dostupnych
zdrojich. Je dulezité zvolit takovou metodu distribuce, kterd umozni efektivni a spolehlivy

sbér dat a zajisténi reprezentativniho vzorku respondentti. [37]

Po sbéru dat nasleduje proces zpracovani a analyzy, ktery zahrnuje kdédovani odpovédi,
vytvareni tabulek a grafii a pouziti statistickych metod pro interpretaci vysledkt. Diikladna
interpretace dat je dilezitd pro formulaci zavéri a doporuceni na zékladé ziskanych
informaci. Interpretace by méla byt provedena s ohledem na cile vyzkumu a kontext sbéru

dat, aby byla co nejptesnéjsi a relevantni. [37]

5.1 Stanoveni cile a vyzkumnych otazek

Dotaznik byl vytvoren za ucelem zjisténi povédomi ucitelt stfedni Skoly o umélé inteligenci,
jejim vyuziti ve vzdélavacim procesu a v neposledni fadé o vyuzitelnosti pracovnich lista
v bézné vyuce. Dotaznik byl zdmérné sméfovan na ucitele, nebot’ pfi vytvafeni pracovnich

v

listdl bylo za cil obsdhnout co nejrozmanitéjsi spektrum vyucovacich pfedméti a nebylo by



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 52

tak mozné vyhodnotit praci a jejich integraci do vyuky spravné. Vzhledem k nariistajicim
pozadavkiim ze strany MSMT a EU, jsou uéitelé postupné navadéni na pouzivani technologii
ve vyuce, kdy dfive to bylo hlavné zalezitosti informatiky, ale v posledni dob¢ se stava
béznou praxi vyuziti i v pfedmétech s humanitnim zamétenim, typové napt. ¢estiné nebo
déjepisu.
5.1.1 Stanoveni cilu
Hlavni cil:

- Zjistit povédomi o vyuzitelnosti umélé inteligence ve vzdélavani
Dil¢i cile:

- Zjistit voimané vyhody implementace Al do vyuky

- Zjistit voimané nevyhody implementace Al do vyuky

- Zjistit, jakym zplisobem by mohly byt tyto technologie implementovany do vyuky

5.1.2 Vyzkumné otazky
Hlavni vyzkumna otazka:

- Jaké je informovanost o vyuzitelnosti technologii a umélé inteligence ve vyuce?
Diléi vyzkumné otazky:

- Setkali se jiz ucitelé ve vyuce s umélou inteligenci?

- Vyuzivaji ucitelé generativni Al pro tvorbu vyukovych materialti?

- Jaké jsou mozné obavy z vyuzivani umélé inteligence?

- Je mozné vyuzit pracovni listy s integrovanim Al ve vyuce?
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5.2 Analyza a interpretace dat

Na skole je celkoveé 61 pedagogickych pracovniki, z toho je 55 ucitelti a 4 vychovatelé a 1
asistent pedagoga. Z tohoto poctu se pruzkumu ucastnilo celkem 28 respondentti. Dotaznik
je rozdélen na Ctyfi sekce, prvni sekce se vénuje zdkladnim tidajiim o respondentech, poté se
dotaznik vétvi podle odpovédi, zda se jiz respondenti setkali v rdmci vyuky s tématem ume¢lé

inteligence ¢i nikoliv.
Otazka ¢.1

Prvni otazka z prvni sekce se tykala pohlavi respondentii. Celkového poctu 28 respondentti

se pruzkumu zacastnilo 16 muza a 12 Zen (viz obr. 21).

Vase pohlavi
28 odpovédi

@® Zena
® Muz

Obrazek 21: Vysledky odpovédi na otazku €.1

Otazka ¢.2

Druhd otazka se tykala veéku respondentd. Bylo tak u¢inéno proto, aby bylo mozné 1épe
zmapovat, kterd skupina ucitelt se prizkumu tcastnila. Z vysledki 1ze usuzovat, ze nejvice
respondentt bylo ve véku 41-50 let (viz obr.22). Druhy nejvétsi vzorek byl ve veéku 31-40
let, nasledovala skupina ucitel ve véku 50 a vice let a nejméné ucitelli v rozmezi 20-30 let.

Vék
28 odpovédi

® 20-30
® 31-40
41-50
@® 50 a vice
@ Nechci uvadst

oy

Obrazek 22: Vysledky odpovédi na otazku ¢.2
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Otazka ¢.3

Otazka ¢€.3 se tykala délky praxe respondentli. Podle ocekavani, pedagogové, jejichz veék je
vy$si, maji také vySsi praxi ve vyuCovani. Vysledky této otazky také maji neptimy vliv na
posouzeni uplatnitelnosti pracovnich listli, nebot” se ocekavalo, ze zkuSeni pedagogové
budou mit k pracovnim listim praktické pfipominky. Vysledky ukazaly, Ze polovina
oslovenych ma praxi delsi nez 15 let, coz odpovida profilu zkusené¢ho pedagoga. Déle se pak
vysledky rozdélily mezi ostatni odpovédi, 25% respondentti uvedlo délku jejich praxe mezi
10 a 15 lety, 14,3% uvedlo délku jejich praxe v rozmezi 5 a 10 let a nejmensi vzorek 3

pedagogt uvedl délku do 5 let (viz obr.23).

Jak dlouho vyucujete?
28 odpovédi

@ Délka mé praxe je do 5 let

@ Délka mé praxe je mezi 5 a 10 lety
Délka mé praxe je mezi 10 a 15 lety

@ Délka mé praxe je nad 15 let

Y

Obrazek 23: Vysledky otazky ¢.3

Otazka ¢.4

Predmétem otazky ¢.4 bylo pedagogické zaméieni respondentii, aby bylo mozné si 1épe
spojit vysledky prizkumu stim, v jakém predmétu lze generativni Al a vypocetni
technologie uplatnit. Z vysledku Ize usoudit, Ze nejvice dotazovanych bylo se zaméfenim na
humanitni a spolecenské védy, zbytek respondentii se rozprostiel mezi ostatni zaméfeni (viz

obr.24).

Vase pedagogické zaméreni je primarné
28 odpovédi

@ Humanitni a spoleéenské védy
@ P¥irodni védy
Ekonomie a management
@ Technika a informatika
@ Kultura a uméni

!’ @ Téslovychova

Obrazek 24: Vysledky otazky ¢.4
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Otazka ¢.5:
Setkal/a jste se jiZ v ramci vyuky s tématem umélé inteligence?

Pata otazka je rozhoduji otdzkou, nebot’ v této fazi se skupina respondentil rozdéli na ty, kteti
v ramci vyuky pfisli do styku s Al a na ty, ktefi jesté ne. Ocekéavani byla, ze pedagogt, kteti
do styku s Al nepfisli, bude menSina, ne-li nikdo, prizkum tuto tezi témet potvrdil (viz
obr.25), nebot’ pouze tfi se s timto tématem ve své vyuce zatim nepotkali. Touto otdzkou
neni mysleno to, ze by tito pedagogové o tématu Al nikdy neslyseli, ale to, ze nem¢li

moznost s Al v hodin€ pracovat.

Setkal/a jste se jiz v rdmci vyuky s tématem umélé inteligence?

)

28 odpovédi

® Ano
® Ne

Obrazek 25: Vysledek otazky ¢€.5
Otazka 6:

Jaké jsou vaSe zkuSenosti s implementaci generativni umélé inteligence ve vyuce?

Prvni otdzka z druhé¢ sekce, kterd je navazana na predchozi odpovéd’ ANO, se zaméfuje na
zkuSenosti s implementaci Al do vyuky. VétSina respondentil, tedy 52%, uvedlo, Ze jejich
zkuSenost je neutralni, zbytek hodnotil implementaci jako kladnou (viz obr.26). Nikdo

nehodnotil implementaci jako negativni

Jaké jsou vasSe zkuSenosti s implementaci generativni umélé inteligence ve vyuce?
25 odpovédi

@ Velmi kladné

@ Spise kladné
Neutralni

@ Spise negativni

@ Negativni

Obrazek 26: Vysledek otazky 6
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Otazka 7:
Jak ¢asto vyuZivate generativni Al ve své vyuce na stiedni Skole?

Na otazku vyuziti Al ve vyuce odpoveédélo 12 pedagogii tak, ze se snazi ji implementovat
do vyuky alespon 1x nebo 2x do mésice. Dalsi vyznamnou skupinou byly pedagogové, kteti
Al ve vyuce nikdy nepouzili, ndsledovani byli témi, ktefi Al vyuzivaji na tydenni bézi a

pouze jeden ¢lovek odpovedél, Ze ji pouziva vice nez jednou tydné (viz obr.27).

Jak Casto vyuzivate generativni Al ve své vyuce na stfedni Skole?
25 odpovédi

@ Denné

@ N&kolikrat tydné
1x az 2x tydné

@ 1x aZ 2x mésiéné

@ Zidka nebo nikdy

Obrazek 27: Vysledky otazky 7
Otazka 8:

Pouzil/a jste nékdy Al k vytvoreni vyukovych materialii? (prezentace, obrazky apod.)

U této otazky respondenti odpovédéli v poméru 16:9 ve prospéch vyuzivani Al k tvorbé
vyukovych materidlll. Z tohoto vysledku lze vytvotit zaver, se jiz Al uchytila a ucitelé jsou

schopni s ni pracovat a vytvaret si podptrné vyukové materidly (viz obr.28).
Pouzil/a jste nékdy Al k vytvoreni vyukovych materild? (prezentace, obrazky apod.)
25 odpovédi

® Ano
® Ne

Obrazek 28: Vysledek otazky 8
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Otazka 9:
Jak hodnotite moZnost vyuziti generativni Al ve vzdélavani?

Otazka ¢.9 je zaméfena na vnimani implementace Al do vyuky na Skolach. Opakuje se zde
scénar z otazky €.6, kdy 12 dotazovanych odpovédélo na tuto otazku neutralné, 28% pak
odpovédélo, ze vnima integraci spiSe pozitivné a 20% ze integraci vnima jako inovativni
zpusob vzdélavani. Jeden respondent odpovédél, Ze integrace vnima jako negativni a obava

se negativnich dopadi (viz obr.29).

Jak hodnotite moznost vyuziti generativni Al ve vzdélavani?
25 odpovédi

@ Velmi pozitivné, pfinasi mnoho
inovativnich pfistupt ke vzdélavani

@ Spise pozitivng, i kdyZ existuji urgité
vyzvy, prevazné je vnimam jako
prospésné
Neutralné, mam smiSené pocity ohledné
vyuziti této technologie ve vzdélavani

@ Negativné, obavam se nezadoucich
dopadu a etickych problém spojenych
s vyuzitim generativni umélé inteligence

Obrazek 29: Vysledky otazky 9
Otazka 10:

Jaké jsou podle vas nejvétsi vyhody vyuziti generativni Al ve vzdélavani?

Jedna se o prvni otazku, u které mohli respondenti vybrat vice odpovédi ¢i pfipadné ptidat i
svou vlastni odpovéd’. Mezi odpovéd'mi prevladalo ,,personalizované uceni pro studenty*
s celkem 12 odpovéd’mi, dalsim v poradi byl ,,rozvoj digitalnich dovednosti studenti“ s 11
odpovéd'mi, nasledovany ,,zvySenim efektivity vyuky a zlepSenim vysledkii studenti* s 9
odpovéd'mi. Nasledovala jeste odpoveéd ,zlepSeni kreativity a inovace ve vyuce™ se 7
respondenty, poté jiz nasledovalo 6 odpovédi po jednom hlase, které¢ byly nésledujici:
»Zjednoduseni/zrychleni prace pedagoga®, ,,Vyhody jsou pouze zdanlivé, ve skutecnosti je
to spiSe nastroj pro degeneraci lidstva. Ve smyslu mensich narokti na vlastni mysleni a
kreativitu. Sice urychli proces, ale za jakou cenu?, ,,Tvorba testu a jejich vyhodnoceni®,
»Shromazdéni vyukovych textii* a ,,Nevidim moc vyhod®“. Z nékterych odpoveédi mizeme

citit jistou skepsi, kterd je jist¢ na mist€ a bylo by minimaln¢ vhodné se ji zabyvat.
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Otazka 11:
Mate néjaké obavy ohledné vyuziti generativni umélé inteligence ve vyuce?

U této otazky 12 respondentli odpovédé€lo, ze maji obavy ze zneuziti technologie, 9
respondentti uvedlo, ze nemaji zaddné obavy z implementace, 3 respondenti uvedli, Ze se boji
nedostate¢ného Skoleni uciteld pro tuto technologii a jeden respondent vyuzil moznosti

pfidat vlastni odpovéd’ a uvedl, Ze se obava naduzivani této technologie (viz obr.30).

Mate néjaké obavy ohledné vyuziti generativni umélé inteligence ve vyuce?
25 odpovédi

@ Ano, obavam se zneuziti technologie

@ Ano, obavam se nedostateného
Skoleni ucitelt
Ne, nejsem znepokojen(a) vyuzitim této
technologie

@ Naduzivani této technologie

Obrazek 30: Vysledky otazky 11
Otazka 12:

Jaké moZznosti Skoleni nebo podpory by vim pomohly lépe integrovat generativni Al

do vasi vyuky?

Na tuto otazku nejvice respondentl odpovédélo, ze by uvitali kurzy a Skoleni pro ucitele,
celkem 15 odpovédi, vzhledem k tomu, Ze i tato otdzka méla moznost vybéru vice jak jedné
odpovédi, dalsi odpovedi s nejvice hlasy by moznost dalsi spoluprace s odborniky z oboru,
11 odpovédi. Tteti nejvice zddana podpora pro ucitele by mohly byt pfirucky a materidly pro
vyuku, 8 odpovédi. Dva pedagogové by uvitali podporu ze strany skolniho managementu a

jeden uvedl, ze nepotiebuje dalsi vzdélani v této problematice.
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Otazka 13:

Jaké jsou vase ocekavani ohledné budoucnosti vyuziti generativni umélé inteligence ve

vyuce na stiedni §kole?

U této otazky se vétsina rozdélila na dvé odpoveédi, tedy 8 respondentli odpovédélo, ze se Al
bude vyuzivat Castéji a stane se béznou soucasti vyuky a stejny pocet odpovedél, ze se Al
bude nadale vyuzivat, ale s urCitymi omezenimi. 4 respondenti si mysli, Zze se bude Al
vyuzivat pouze ziidka nebo ve specifickych ptipadech a 4 si mysli, ze Al je chvilkovy trend
a nadale se vyuzivat nebude. Jeden respondent neméa ptesnou predstavu o dalsim vyvoji Al

(viz obr.31).

Jaké jsou vase ocekavani ohledné budoucnosti vyuziti generativni umélé inteligence ve vyuce na
stfedni Skole?
25 odpovédi

@ Bude se ¢astsji vyuZivat a stane se
béznou soucasti vyuky

@ Bude vyuzivat, ale s ur&itymi omezenimi
a regulacemi
Bude vyuzivana spiSe zfidka nebo
pouze ve specifickych pripadech

@ Nebude se dale vyuZivat, je to spise
chvilkovy trend

@ Nemam piesnou pfedstavu o
budoucnosti vyuziti této technologie v...

Obrazek 31: Vysledky otazky 13
Otazka 14:

Jaké jsou podle vas nejvétsi vyzvy pri implementaci generativni Al ve vyuce?

Posledni otdzka z tohoto segmentu se tykala nejvétSich vyzev v ramci zavadéni generativni
Al do vyuky. Na tuto otdzku bylo op€t mozné odpovédét vice moznostmi a piipadné pridat
vlastni. 12 respondentli uvedlo, ze jako nejvétsi vyzvu vnimaji ,,Omezené technologické
znalosti a dovednosti ucitelll v oblasti AI“. Druhy nejvétsi pocet, 11, méla odpoved
,Nedostate¢né porozumeéni etickym a bezpe€nostnim problémim spojenym s vyuZitim
generativni umélé inteligence. 9 respondent vnima jako problém nedostatek flexibilnich
vzdélavacich programil prizpiisobenych pouziti generativni umélé inteligence a 6
respondentli vidi jako problém komplexnost a nedostate¢na transparentnost generovanych

vystuptl.
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Otazka 15:
Jaka je vaSe zkuSenost s novymi technologiemi ve vyuce?

Zde se dostavame do Casti, kterd se zobrazi respondentiim, pokud v otazce ¢.5 odpovédéli
NE. Tato ¢ast je zaméfena na ty respondenty, ktefi jeSté neméli moznost pracovat v hodiné
s Al a snazi se pochopit jejich pohled na véc. Konkrétné v této otdzce vsichni ti respondenti
vybrali, ze jiz ve svych hodinach vyuzili nové technologie, avsak v omezené mife (viz

obr.32).

Jakd je vase zkuSenost s novymi technologiemi ve vyuce?
3 odpovédi

@ Mam s nimi velmi malé nebo Z&dné
zkuSenosti.

@ Seznamil(a) jsem se s nimi, ale nikdy
jsem je nevyuzil(a) ve vyuce.
Vyuzil(a) jsem nové technologie ve
vyuce v omezené mite.

@ Mam pokrogilé zkusenosti s novymi
technologiemi a pravidelné je integruji
do své vyuky.

Obrazek 32: Vysledky otazky 15
Otazka 16:

Co si myslite o vyuZziti modernich technologii, jako je uméla inteligence, ve vzdélavani?

V této otdzce se respondenti rozdélili na tretiny, jeden respondent je pfesvédcen, ze moderni
technologie maji velky potencial vylepSit vyuku a sam je aktivné implementuje, druhy
respondent tento potencidl vidi také, ale neni si jisty, jak by mohl tyto technologie
implementovat a tfeti si mysli, Ze tyto technologie by mohly pfinést urcit¢ vyhody (viz
obr.33).

Co si myslite o vyuziti modernich technologii, jako je uméla inteligence, ve vzdélavani?
3 odpovédi

@ Nevim, jak by mohly byt moderni
technologie vyuZity ve vyuce.

@ Myslim si, Ze by mohly pfinést urgité
vyhody, ale nejsem si jisty(a), jak je
implementovat.

Vidim potencidl vyuZiti modernich
technologii ve vyuce, ale nevim, jak
bych je mohl(a) zaclenit do své vyuky.

@ Jsem piesvédéen(a), Ze moderni
technologie maji velky potencial vylep...

Obrazek 33: Vysledky otazky 16
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Otazka 17:
Jaké jsou vaSe hlavni obavy ohledné pouziti novych technologii ve vyuce?

Na tuto otdzku odpovédeli respondenti opét na tfetiny, jeden ma obavy z toho, ze nové
technologie mohou ovlivnit tradi¢ni vyuku a zpiisob prace ve skole. Druhy z trojice vybral
moznost ,,Zajimaji mé¢ mozné dopady novych technologii na interakci s zaky a vztahy ve

tridé.“ A tfeti nema obavy z pouzivani novych technologii (viz obr.34).

Jakeé jsou vase hlavni obavy ohledné pouziti novych technologii ve vyuce?
3 odpovédi

@ Obavam se slozitosti implementace
novych technologii ve vyuce.

@ S obavami pfistupuji k moznym
technickym problém0m pfi pouzivani
novych technologii ve vyuce.

Zajimaji mé mozné dopady novych
technologii na interakci s zaky a vztah...

@ Mam obavy z toho, Ze nové technologie
mohou ovlivnit tradi¢ni vyuku a zpuso...

@ Nemam obavy

Obrazek 34: Vysledky otazky 17
Otazka 18:

Jakym zpiisobem si myslite, Ze by nové technologie mohly prinést hodnotu do vyuky

na stiredni Skole?

U této otazky dva respondenti uvedli jako odpovéd: ,,Vefim, Ze nové technologie mohou
pomoci individualizovat vyuku a podpofit riznorodé potieby 74k a jeden se domniva, ze

moderni technologie mohou rozsitit moznosti vyuky a zvysit zapojeni zaki (viz obr.35).

Jakym zplsobem si myslite, Ze by nové technologie mohly pfinést hodnotu do vyuky na stredni
Skole?
3 odpovédi

@ Nejsem si jisty(a), jak by nové
technologie mohly pfinést hodnotu do
Vyuky.

@ Vidim potencial novych technologii ve
zlepSeni pfistupu k vyuce a zvySeni
motivace zaka.

Domnivam se, Zze moderni technologie
mohou rozsifit moznosti vyuky a zvysi...

@ V&fim, Ze nové technologie mohou
pomoci individualizovat vyuku a podp...

Obrazek 35: Vysledky otazky 18
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Otazka 19:
Jak byste uvitali podporu a Skoleni v oblasti vyuZiti novych technologii ve vyuce?

Dva respondenti u této otazky zvolili, Ze by se chtéli dozvédéet vice o konkrétnich aplikacich
v moderni vyuce, jeden respondent uvedl, Ze by byl vdé¢ny za praktické Skoleni, které by

bylo zaméfené na implementaci novych technologii ptimo do jeho vyuky (viz obr.36).

Jak byste uvitali podporu a Skoleni v oblasti vyuziti novych technologii ve vyuce?
3 odpovédi

@ Nepotfebuji zadnou podporu nebo
Skoleni v oblasti vyuziti novych
technologii.

@ Byl(a) bych rad(a) za zakladni $koleni v
oblasti vyuzZiti novych technologii ve
vyuce.

Chtél(a) bych se dozvédét vice o
konkrétnich aplikacich modernich tec...

@ Byl(a) bych vdéény(a) za praktické
Skoleni zamérené na implementaci no...

Obrazek 36: Vysledky otazky 19
Otazka 20:

Dokazal/a byste si prredstavit pouZiti téchto pracovnich listi ve svych hodinach?

Posledni cast dotazniku byla zaméfena na vyuzitelnost vytvofenych pracovnich listl
v hodinach. Pied otazkami byli respondenti seznameni, Ze tyto pracovni listy jsou soucasti
vystupu diplomové praci a byli otdzani, zda si dokazi predstavit s témito pracovnimi listy
fungovat v hodinéch. Z celkovych 28 respondentt jich 17 souhlasilo s vyuzitim tak, jak jsou,
9 jich souhlasilo s pouzitim, ale s Upravami a 2 se vyjadiili negativné k t€émto pracovnim

listiim (viz obr.37).

Dokazal/a byste si predstavit pouziti téchto pracovnich listl ve svych hodinach?
28 odpovédi

® Ano
@ Ano, ale s Gpravami
Ne

Obrazek 37: Vysledek otazky 20
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Soucasti otazky 20 také bylo dialogové okno, kde se mohli respondenti vyjadfit, co

konkrétné jim na pracovnich listech vadi (viz obr.38)

Problematické ovéfeni "spravnosti/vérohodnosti" odpovédi Al

K pracovnimu listu udalosti pred 2. sv. valkou bych jen doplnil otazku na SSSR a Italii a jejich role v
mezivale¢né mezinarodni politice.

V zemépise by stacila pouze dvé mésta
V déjepise je malo mista na vypsani udalosti

Nutnost mit napf. v déjepise k dispozici tablety nebo pocitage, na Skole jich neni dostatek

Obrazek 38: Pripominky k pracovnim listim
5.3 Shrnuti dotaznikového Setreni

Podle odpovédi v dotazniku lze predpokladat, ze se vétSina respondentd s tématem umelé
inteligence jiz setkala, dokonce lze tvrdit, ze ¢ast z nich Al aktivné zapojuje do vyuky,
alespont jako jisté osvéZeni. Nadpolovicni vétSina vSak uvedla, Ze jejich zkuSenost
s implementaci do vyuky jsou neutralni, miZeme tak za tim vidét jisté pochybnosti, které
mohou pramenit z nedostate¢né edukace nebo ze Spatnych zkuSenosti s vyuzitim této
technologie. Cast z respondentt viak vidi Al i jako inovativni nastroj, ktery lze v hodinch
aktivné pouzivat a bude mit dal$i budoucnost. Nadpolovi¢ni vétSina také pouziva generativni
Al pro vytvareni vyukovych materidll, s nejvétsi pravdépodobnosti se bude jednat o texty,

testy nebo obrazky, které pak nasledné mohou vyuzit k vyuce.

Velka ¢ast respondentt také uvedla, ze se obavaji zneuziti technologie, coz jist¢ mize byt
diivodem tuto technologii déle nevyuzivat a mit vi€i ni v jistych pfipadech odpor tak, jak
uvedl jeden respondent v ramci polootevienych odpovédi. Nejistotu ve vyuzivani Al by
mohly potlacit také kurzy, o kterych se velka ¢ast zminila, pedagogové by tak mohli nabyt
novych védomosti a znalosti o této technologii a mohli ji dale vyuzivat. Nad budoucnosti Al
ve Skolstvi a mozna i celkove se respondenti vyjadrili tak, Ze by zde néjaka forma Al mohla
byt i dal a tudiz v ni vidi i1 potencial riistu a dalSiho vyuzivani. Jako nejvétsi vyzvu vnimaji
respondenti omezené technologické znalosti a dovednosti a také etické otazky tykajici se

vyuziti um¢l¢ inteligence.

Respondenti, ktefi zatim nepfisli v rdmci vyucovaciho procesu do styku s Al, jsou podle

prazkumu otevieni novym vécem a neméli by mit problém se touto technologii v budoucnu
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szit. Pro tyto respondenty by bylo vhodné vytvofit Skoleni, béhem kterého by jim bylo

vysvétleno, jak mohou vyuzit nejen umélou inteligenci ve svych hodinéch.

Co se tyce pracovnich listl, vétSina se shodla na uplatnitelnosti pracovnich listi ve
vyucovacich hodinach. Pfipominky, které byly vzneseny na tyto pracovni listy, maji jisté
své opodstatnéni, sic se autor snazil pracovni listy vytvaret tak, jak vychazel ze své praxe na

Skole a také z doporuceni ostatnich pedagogii z autorova okoli.
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ZAVER

V ramci této diplomové prace se autor snazil v teoretické casti pfiblizit téma umclé
inteligence a jeji generativni verze SirSimu okruhu lidi. Byly vysvétleny pojmy jako
neuronové sit¢, hluboké nebo strojové uceni. Také byly osvétleny pojmy souvisejici
s historii a verzemi generativni umélé inteligence, tedy tfeba nejcastéji pouzivané
generativni modely. Predstaveny byly také etické otdzky, které se tykaji vyuzivani gen.Al

nejen ve vzdélavani.

V praktické ¢asti byli ¢tendii sezndmeni s moznostmi vytvotreni pracovnich listi a jejich
Sirokym spektrem pouziti pii vyuce na stiednich Skolach v témet vSech predmétech. Tyto
pracovni listy také byly ovéfeny na vybrané stfedni Skole pod zastitou dotaznikového Setient,
nebot’ vzhledem k jejich rozmanitosti neni autorova znalost a zkusSenost natolik velka, aby

dokdzal spravné a nestrann¢ vyhodnotit uspésnost téchto pracovnich list.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

Al Artificial Intelligence
GAI Generative Artificial intelligence

GAN Generative Adversarial Networks
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PRILOHA P I: PRACOVNI LISTY

Pocet Geografie Evropy
osob
4 Os. S vyuzitim generativni umele
inteligence
Zadani
Naplanujte tydenni vylet po Evropé s pomoci
umelé inteligence

Podminky
Vyberte si 4 mésta v ruznych zemich Evropy
Napiste 5 zajimavosti ke kazdému mestu
Vypiste zakladni demografické udaje (rozloha,
pocet obyvatel, aktualni hlava statu, HDP...)

~ Mésto1 N\ Mésto 2~
N J \ J
~ Mésto 3 ~\ r Mésto 4~
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Skupinova Udalosti pred 2.sv. valkou

prace

2 OS.

S vyuzitim generativni umélé
inteligence

Zadani
Pomoci gen. uméle inteligence zjistéte, které
udalosti zapricinily vznik 2. svétove valky, tyto
udalosti vypiste chronologicky

- Udalosti —~

Otazky

Jaka byla role nacistickeho Némecka a jeho vudce Adolfa
Hitlera pfi pripravé na valku?

S omm mm Em E B R B B BN BN BN BN BN N BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN B BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN N BN BN B BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN N BN BN B BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN N BN BN A BN M AN BN M AN M M
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Jaké dusledky meély hospodarska krize a mirova dohoda z
Versailles na vznik 2. svetove valky?

Jaké byly reakce mezinarodniho spolecenstvi na rostouci
agresi a expanzi nacistickeho Nemecka?

Vymyslete ve dvojci otazku na toto téma a pomoci gen. Al
na ni odpovézte

Bonusovy ukol: pomoci Al vygenerujte historickou postavu
nebo cokoliv spojeneho s historickymi milniky 2.sv. valky

S omm mm Em E B R B B BN BN BN BN BN N BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN B BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN N BN BN B BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN N BN BN B BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN N BN BN A BN M AN BN M AN M M



Rozpohybuj postavicku

inteligence

S vyuzitim generativni umelée

~Zadani
Ze svych oblibenych animovanych postav si
vyberte jednu a tu ztvarnéte pomoci tuzky a
papiru (postaci jednoducha kresba tela). Pokud
chcete, muzete vyurzit také gen. umélé
inteligence pro vygenerovani takoveto postavy.
Poté pomoci aplikace AnimatedDrawings tuto
postavu rozpohybujte.

Retake

Naskenujte si tento odkaz
pro otevreni aplikace
AnimatedDrawings

Next —

Na uvodni obrazovce Pomoci posuvniku na
klikneme na Upload strané ofizneme nasi
Photo. Pokud nemame postavu a klikneme na

postavu v zarizeni, Next.

vyfotime ji, nebo
vygenerujeme pomoci Al.

Vyberte pomoci nastroju
gumy a pera vyberte
oblast postavy. Snazte se
oddélit koncetiny od
trupu a nevybirat pozadi
postavy.

S oM W M M N M B RN M M BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN B BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN NN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN NN BN BN M BN M M BN M M M M M W



SHARE x

PAGE LINK

o) o)
,
== 2

¥4
S

Pomoci bodu upravte A mate hotovo. Pokud Ted uz staci pouze si
Jjednotlivé zachytné body animace vypada divne, svou animaci ulozit.
postavy tak, aby kazdy muzete ji stale upravit Muzeme také nasi
sedél na popsanem pomoci tlacitka Fix. animaci sdilet pres
miste (napr. leve rameno) Muzete si take vybrat, socialni sité nebo pres
Jjaky styl animace bude email.

postava predvadet.

Par rad zavérem

Pokud se rozhodnete vyuzit pro vytvoreni postavy umélou inteligenci,
snazte se zadavat prompt (textovy popis) co nejpresnéji a
nejdetailnéji. Snazte se popsat, jak ma postava vypadat, jake obleceni
a jake barvy ma mit na sobé, take se pokuste stanovit, jakym stylem
ma byt cela postava vykreslena.

S oM W M M N M B RN M M BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN B BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN NN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN NN BN BN M BN M M BN M M M M M W
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Plan podnikani

S vyuzitim generativni umélé
inteligence

fZadéni ~N

Vyberte si jeden predmet podnikani z vasi skupiny.
Vypracujte podnikatelsky plan pomoci vybranée Al.
Diskutujte ve skupiné o providitelnosti a
konkurenceschopnosti vytvoreného planu.
Po schvaleni planu vytvorte take plan casovy.
Vytvorené plany diskutujte s ostatnimi skupinami.

_ J

( Podnikatelsky zémérj

~Podnikatelsky plan—— - Casovy plan-
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Ceské mésta a vesnice

S vyuzitim generativni umelé
inteligence

Zadani

Poznejte pomoci obrazku, o jake mesto nebo misto v
Cesku se jedna.

Nasledné vymyslete s pomoci Al dalsi 4 tyto pojmy a
vypiste jednotliva slova, ktera je charakterizuji.
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Cim muze byt vyjadreno

Misto
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Cesky jazyk

Poezie

S vyuzitim generativni umélé
inteligence

/-Zadéni ~N

Vyberte si 5 klicovych slov, ktera zakomponujete
do basné. Basen vytvorte pomoci Al. Rozsah
basné omezte na 12 versu a pokud chcete,
muzete definovat takée styl a schéma samotnych

versu.
\_ J
- Klicova slova—~
L J
~Text basné N
L J
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rZadéni

Tvorba scenare

Tvorba scénare

S vyuzitim generativni umélé
inteligence

~

V ramci skupinove kooperace vytvorte namet kratkometrazniho

filmu ( do 20 min). Pro tento film vytvorte jednoduchy scenar,
ktery bude obsahovat minimalné 2 osoby, zanr filmu zvolte
vhodny k tématu. Nasledné odpovezte na par otazek a
diskutujte o vypracovaném scenari se zbytkem tridy.

~Téma } [

Jak vytvorit silny filmovy scenar?

Jaké jsou klicove prvky uspéesneho rozvoje pribehu ve scenari?

Jak vytvorit ucinny dialog v scenari?
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