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1. Úvod – Motivace

Je rok 2024 a zprávy o šíření rozličných systémů umělé inteligence napříč širokou 
veřejností se na nás hrnou ze všech stran. Mou snahou bylo včasně reagovat na 
aktuální „trendy“ a šířit povědomí o umělé inteligenci (AI), avšak nepřistupovat k 
těmto technologiím s odporem a rezignací. Místo toho jsem se snažila a snažím 
pochopit alespoň základní principy AI a poté je efektivně využívat v praxi. Ti, kteří 
se budou bránit adopci AI, čelí riziku, že budou snadno vytlačeni z trhu, neboť ztratí 
konkurenceschopnost. Firmy, včetně designerských studií, budou díky AI schopné 
mnohem rychleji a efektivněji reagovat na tržní poptávku a inovativní potenciál. 
Měli bychom být kritičtí vůči těmto systémům, ale nezavrhujme je zcela, protože 
jednoduše hned tak nezmizí, podobně jako počítače nebo jiné digitální 
technologie, které si designéři museli osvojit. V mém případě jsem se rozhodla AI 
výzvě postavit v podobě organizace workshopu pro studenty Designu na FA ČVUT. 

Zabývat se tímto tématem není jen kognitivně, ale také psychicky náročné. AI 
vzbuzuje otázky o nezaměstnanosti, zaměnitelnosti, nejistotě z budoucnosti, 
ohrožení a strachu. Může vyvolat lhostejnost a rezignaci vůči monotónnímu 
chaosu generativního designu, který se šíří všude kolem nás. Diplomovou práci 
proto nevnímám pouze jako prostředek pro vytvoření edukativního základu pro 
pochopení a aplikaci AI, ale také jako svou osobní cestu k AI. Bez motivace k 
napsání této práce bych o AI nezjistila tolik jako nyní. Pomohlo mi to pochopit 
spoustu věcí, nad kterými jsem se dříve nepozastavila, nebo jsem je jednoduše 
nechápala. Tato zkušenost mi umožnila vybudovat si zdravější a kritičtější vztah k 
AI. Z počáteční fascinace a adorace jsem se postupně posunula k digitálnímu 
detoxu a nyní raději čtu odborné knihy, než abych vše řešila prostřednictvím 
ChatGPT. Proto také nejsem zklamaná, že výsledkem mé práce není úžasný 
komplexní produkt vytvořený pomocí AI. Měla jsem možnost až do začátku 
workshopu sledovat, jak se tato technologie mění a vyvíjí, obzvlášť ve sféře 
generativní AI, a především vnímat souvislosti. 

Již v ateliéru Tvarůžek s klauzurním zadáním "Internet of Things (Smart City)" a ve 
své bakalářské práci (asistivní pomůcka pro navigaci využívající strojové vidění) 
jsem se zabývala AI. V ateliéru Karel jsem se také v souvislosti AI zaměřila na 
klauzurní zadání ortézy (topologická optimalizace). Osobní inspirace jsem čerpala 
od MgA. Jitky Aslan (klauzurní zadání „Ztráta“ a design thinking workshopy), z 
klauzurního zadání na FA ČVUT na téma umělé inteligence (ateliér 
Fišer/Nezpěváková), v Delftu na Technologické univerzitě (principy Interaktivní 
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designu, Design thinkingu, Pozitivního designu) a ze stáže ve společnosti MSD 
(design thinking workshopy).  

 

Význam AI v designu 

Umělá inteligence je důležité téma v designu, protože přináší nové možnosti a 
výzvy. AI umožňuje rychlejší a efektivnější návrhy, generativní design, analýzu dat 
a personalizaci produktů. Avšak s těmito možnostmi přicházejí i etické otázky a 
potřeba kritického přístupu. Moje fascinace AI se postupně změnila v úzkost z 
jejích možných dopadů. Tato změna mě vedla k zaměření na design thinking a 
pozitivní/innovative design. Cítím zodpovědnost jako designérka přistupovat k AI 
kriticky a hledat způsoby, jak ji využít k prospěchu společnosti. Můj přístup se 
zaměřuje na kritické zkoumání AI místo čistého návrhu produktu. Věřím, že je 
důležité pochopit širší dopady AI na společnost a designérskou praxi. 

 

Cíle práce 

Cílem této diplomové práce je otevřít diskuze o AI na designových oborech 
vysokých škol, vzdělávat studenty o AI a naučit je s ní pracovat kriticky a 
systematicky. Chci poskytnout edukativní základ pro pochopení a aplikaci AI a 
nalézt relevantní uplatnění pro designéry. 

 

Metodika  

Metodika mé práce zahrnuje sledování videí, čtení článků a odborné literatury, 
zapojování se do diskusí o AI a kontinuální testování AI nástrojů jako ChatGPT. 
Uskutečnila jsem v rámci zadání v ateliéru Karel/Šafařík čtyřtýdenní workshop na 
FA ČVUT, kde studenti v týmovém návrhu společenské hry využili ChatGPT k 
adresování problematiky šikany pomocí design thinking metodiky. 
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2. Analytická část

V této části se budu věnovat hlubší analýze několika klíčových oblastí souvisejících 
s využitím umělé inteligence (AI) v designu. Nejprve se zaměřím na teorii AI, kde 
se pokusím shrnout historii a současný stav AI. Následovat bude rešerše a analýza 
současných AI nástrojů relevantních pro design, jako jsou AI pluginy a generativní 
modely. Detailní rozbor ChatGPT objasní důvody mého výběru tohoto nástroje, 
jeho schopnosti a omezení. Etická část se bude zabývat etickými otázkami, 
benefity a hrozbami spojenými s AI v designu včetně právních aspektů. Teoretický 
rámec design thinkingu vysvětlí jejich aplikaci v kontextu mého projektu. Rozebírat 
budu také pozitivní design a innovation design a jejich vliv na můj workshop. V 
závěru se zaměřím na zdroje, z nichž jsem čerpala při tvorbě workshopu, a 
přiblížím strukturu a účel dotazníku před workshopem. Stanovení vize bude 
obsahovat detaily o mých cílech a způsobu, jakým jsem je plánovala dosáhnout. 
Na závěr chci zdůraznit, že všechny informace o teorii AI, které jsem prezentovala, 
jsou velice stručné a zjednodušující. Primárně se považuji za designérku, nikoli za 
vývojářku softwaru, proto pro mě není nezbytné rozumět teoretickému pozadí AI 
dopodrobna.  

2.1. Teorie AI 

2.1.1. Počátky AI a podstatné události formující její vývoj 

Umělá inteligence (AI) má své kořeny hluboko v historii lidstva, kdy filozofové a 
vědci snili o strojích, které by mohly napodobovat lidské myšlení a chování. První 
skutečné pokusy o vytvoření AI však začaly až ve 20. století. Alan Turing, britský 
matematik a logik, položil teoretické základy AI svou prací na Turingově stroji a 
slavném Turingově testu. Tento test měl určit, zda stroj dokáže projevit inteligentní 
chování srovnatelné s člověkem. Turingova práce publikovaná v roce 1950, je 
považována za jeden z prvních významných kroků k rozvoji AI, neboť se 
zaměřovala na otázku, zda stroje mohou myslet. [1] 

Turingův test je koncipován jako dialog mezi člověkem a strojem, přičemž člověk 
neví, zda komunikuje s jiným člověkem, nebo se strojem. Pokud stroj dokáže 
odpovídat způsobem, který člověka přesvědčí, že komunikuje s jiným člověkem, 
považuje se tento stroj za inteligentní. Test probíhá tak, že komunikace mezi 
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člověkem a strojem je vedena prostřednictvím textu, aby se eliminovaly faktory 
jako hlas a vzhled, které by mohly napovědět identitu stroje.[2] 

Turingův test ovšem není bez kritiky. Jednou z nejvýznamnějších kritik je argument 
Čínského pokoje, který představil filozof John Searle v roce 1980. V tomto 
myšlenkovém experimentu si představte člověka, který sedí v uzavřené místnosti 
a podle instrukcí manipuluje čínskými znaky tak, že lidé venku získávají dojem, že 
osoba uvnitř skutečně rozumí čínsky. Searle tvrdí, že i když tato osoba vypadá, že 
rozumí čínsky, ve skutečnosti nerozumí; pouze sleduje syntaktická pravidla bez 
jakéhokoli porozumění. Analogicky argumentuje, že stroj, který projde Turingovým 
testem, nemusí mít skutečné porozumění nebo vědomí, ale pouze manipuluje 
symboly podle předem naprogramovaných pravidel. [3, 4]  

Tato kritika ukazuje na omezení Turingova testu při posuzování skutečné 
inteligence a vědomí AI. Turingův test totiž měří pouze schopnost simulace 
lidského chování, nikoli skutečné kognitivní schopnosti nebo porozumění. 

Dalším významným milníkem v historii AI byla Dartmouthská konference, která se 
konala v roce 1956 na Dartmouth College. Tato konference je často považována za 
oficiální zrod AI jako vědního oboru. Na této konferenci byl termín "umělá 
inteligence" poprvé použit a byla položena základní otázka, zda stroje mohou 
napodobovat všechny aspekty lidské inteligence. Tento moment byl klíčový pro 
další vývoj AI, protože přinesl mnoho inovativních nápadů a metod, které se v 
následujících letech staly základem pro výzkum v této oblasti. 

Rozvoj internetu od 90. let 20. století přinesl obrovská kvanta dat a umožnil 
pokroky v oblasti strojového učení a AI. Internet poskytl přístup k rozsáhlému 
množství informací a umožnil vývoj nových algoritmů, které jsou schopny 
analyzovat a učit se z těchto dat. Tento technologický pokrok byl klíčový pro 
moderní AI, neboť data jsou základem pro trénování a zlepšování modelů 
strojového učení. 

V roce 1997 IBM počítač Deep Blue porazil mistra světa v šachu Garryho Kasparova. 
Tento moment byl významným milníkem v historii AI, neboť ukázal, že stroje 
mohou porazit i nejlepší lidské hráče v komplexních strategických hrách. Deep 
Blue využíval sofistikované algoritmy a obrovský výpočetní výkon k analýze milionů 
možných tahů, což mu umožnilo překonat lidského soupeře. 
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Od začátku 21. století se také začala vyvíjet autonomní vozidla, která využívají AI k 
navigaci a rozhodování. Tyto systémy kombinují různé technologie, jako jsou 
senzory, kamery a pokročilé algoritmy strojového učení, aby mohly bezpečně řídit 
vozidlo bez zásahu člověka. Vývoj autonomních vozidel představuje další krok 
vpřed v aplikaci AI a má potenciál významně změnit dopravu a mobilitu ve 
společnosti.  

Autonomní vozidla stále čelí mnoha problémům. Různé firmy řeší tyto výzvy 
různými způsoby. Například společnosti jako Waymo a Cruise spoléhají na lidary 
pro přesné mapování a navigaci, protože považují tuto technologii za klíčovou pro 
dosažení vysoké úrovně bezpečnosti a spolehlivosti.[5, 6] Naopak Tesla se 
rozhodla pro kamerový systém, známý jako Tesla Vision, a v roce 2021 začala 
postupně odstraňovat radarové senzory ze svých vozidel ve prospěch čistě 
kamerového přístupu.[7] Tento rozdílný přístup ukazuje, že zatímco technologie 
autonomních vozidel rychle pokročila, neexistuje jednotný konsensus o tom, který 
přístup je nejlepší. Každý z těchto přístupů má své výhody a nevýhody a vývoj v 
této oblasti bude pokračovat s přihlédnutím k různým technickým, etickým a 
regulačním výzvám spojeným s autonomními vozidly. 

V roce 2016 AI systém AlphaGo, vyvinutý společností DeepMind, porazil šampiona 
ve hře Go. Hra Go je považována za jednu z nejsložitějších deskových her na světě 
kvůli obrovskému počtu možných tahů a strategií. Úspěch AlphaGo byl považován 
za obrovský úspěch v oblasti AI, jelikož ukázal, že stroje mohou překonat lidskou 
intuici a strategické myšlení v tak komplexní hře. 

Vývoj generativních AI modelů 21. století, jako je GPT-3, DALL-E a Midjourney, otevřel 
nové možnosti v oblasti kreativity a designu. Generativní AI modely využívají 
pokročilé techniky hlubokého učení k vytváření nových obsahů, jako jsou texty, 
obrázky a zvuky. Tyto pokroky v generativní AI otevírají nové možnosti pro (ale ne 
jenom) designéry a umělce, kteří mohou využívat tyto nástroje k vytváření 
inovativních a originálních děl. Tyto podstatné události a milníky formovaly vývoj 
AI a přinesly mnoho inovací, které dnes využíváme v různých oblastech našeho 
života. AI se stala nedílnou součástí naší společnosti a její význam bude i nadále 
růst s dalšími technologickými pokroky. 
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2.1.2. Definice AI 

Umělá inteligence je multidisciplinární věda, která zahrnuje počítačovou vědu, 
matematiku, neurovědy, filozofii atd. AI se obecně definuje coby schopnost strojů 
vykonávat úkoly, které by normálně vyžadovaly lidskou inteligenci, jako je 
rozpoznávání řeči, rozhodování, učení a adaptace. Kvůli své široké aplikovatelnosti 
nelze AI jednoduše definovat jedním způsobem. 

Podle publikace Terrence Patrick McGartyho z MIT, se umělá inteligence snaží 
napodobit schopnosti lidského mozku v oblastech, jako je rozhodování a řešení 
problémů.[8] V tomto kontextu AI zahrnuje nejen strojové učení a hluboké učení, 
ale také různé techniky zpracování přirozeného jazyka, rozpoznávání vzorců a 
klasifikace. AI tedy může být chápána jako soubor nástrojů a metod, které 
umožňují strojům analyzovat data, učit se z nich a následně aplikovat naučené 
poznatky na nové situace. 

Definice AI se v průběhu let vyvíjely a liší se podle toho, kdo je jejich autorem. 
Například technologická společnost IBM popisuje AI jako využití počítačů a strojů 
k napodobování schopností lidského mozku řešit problémy a rozhodovat se.[9] 
Technologická firma Oracle zase zdůrazňuje, že AI je souhrnný termín pro aplikace, 
které vykonávají složité úkoly, jež dříve vyžadovaly lidský vstup, jako je komunikace 
se zákazníky online nebo hraní šachu.[10] Tyto různé definice ukazují, že neexistuje 
jednotná shoda na tom, co přesně AI je. 

Odborníci se často neshodnou na přesné definici AI, protože se jedná o dynamicky 
se vyvíjející oblast. AI zahrnuje různé techniky a aplikace, které se neustále mění a 
rozšiřují. Navíc je AI silně propojena s různými disciplínami, což přispívá k 
obtížnosti jejího jednoznačného vymezení. Patrick Zandl ve své knize Mýty a 
naděje digitálního světa uvádí, že klasický Turingův test, který vyžaduje, aby stroj 
během konverzace nebyl rozpoznatelný od člověka, již nestačí k definici umělé 
inteligence. Moderní aplikace AI jsou navrženy tak, aby se chovaly efektivně a 
rozhodovaly rychleji a lépe než člověk, nikoli aby člověka napodobovaly. Například 
AI systém pro řízení energetické soustavy má za úkol řídit přenosovou soustavu 
kvalitně a efektivně, nikoli porazit člověka ve hře go nebo s ním smysluplně 
konverzovat. Cílem moderní AI je tedy dosažení konkrétních funkčních cílů spíše 
než simulace lidského chování. 

Zandl také zdůrazňuje, že žádný současný systém umělé  inteligence není plnou 
reprezentací lidské mysli. AI systémy jsou navrženy s konkrétními úkoly a 
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prioritami, které reflektují specifické potřeby a aplikace, v nichž jsou nasazeny. 
Tento přístup zdůrazňuje účelnost a specifické zaměření jednotlivých AI systémů, 
což je klíčové pro jejich efektivní nasazení v různých oblastech. Z tohoto pohledu 
umělá inteligence není jenom napodobování lidské inteligence, ale také vytváření 
systémů, které mohou provádět úkoly rychleji, přesněji a spolehlivěji než lidé, což 
vede k novým aplikacím a možnostem, které by jinak nebyly dosažitelné.[11] 

2.1.3. Dělení/hierarchie AI 

Umělá inteligence je široká a komplexní oblast, která se dá rozdělit podle různých 
kritérií. Jedním z nejběžnějších způsobů je dělení podle funkce a schopností. Toto 
rozdělení pomáhá lépe porozumět různým úrovním a typům AI systémů a jejich 
aplikacím. 

Dělení podle funkce 

Podle funkce můžeme AI rozdělit na čtyři hlavní kategorie [12]: 

1) Reaktivní stroje: Tento typ AI je základní a nejjednodušší. Reaktivní stroje 
nemají paměť a nemohou se učit z minulých zkušeností. Reagují pouze 
na aktuální vstupy. Příkladem reaktivní AI je již zmíněný IBM Deep Blue. Deep 
Blue analyzoval obrovské množství možných tahů a vybíral nejlepší 
strategii bez ohledu na předchozí hry.

2) Omezená paměť: Tento typ AI může používat historická data ke zlepšení 
svých rozhodnutí. Omezená paměť umožňuje AI učit se z předchozích 
zkušeností a zlepšovat své výkony v čase. Příkladem je většina současných 
systémů strojového učení, jako jsou autonomní vozidla, která analyzují 
předchozí jízdy k optimalizaci své navigace a bezpečnosti.

3) Teorie mysli: Toto je zatím hypotetická úroveň AI, která by měla být schopna 
chápat lidské emoce, myšlenky a očekávání. Tato AI by mohla interagovat s 
lidmi na mnohem hlubší úrovni, než je možné s dnešními technologiemi. AI 
s teorií mysli by mohla například asistovat terapeutům nebo učitelům tím, 
že by rozuměla emocionálním stavům studentů a pacientů.

4) Sebevědomí: Nejvyšší a zatím zcela hypotetická úroveň AI. Taková AI by měla 
vlastní vědomí, sebeuvědomění a porozumění své vlastní existence.
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Sebevědomá AI by byla schopna nejen interagovat s lidmi na velmi vysoké 
úrovni, ale také by měla schopnost reflektovat své vlastní myšlenky a pocity. 

Dělení podle schopností 

Druhé hlavní dělení AI je podle schopností, což zahrnuje úzkou AI (ANI), obecnou 
AI (AGI) a superinteligentní AI (ASI): 

1) Úzká AI (ANI – Artificial narrow intelligence): Tato AI je zaměřená na
konkrétní úkoly a je schopná velmi dobře vykonávat jeden nebo omezený
počet funkcí. Úzká AI nemá schopnost provádět úkoly mimo svou
specifickou oblast. Příkladem úzké AI je Siri od Apple nebo Amazon Alexa,
které jsou schopné rozpoznávat řeč a provádět určité úkoly na základě
hlasových příkazů.

2) Obecná AI (AGI - Artificial general Intelligence): Toto je hypotetická AI, která
by měla schopnost plnit jakýkoli intelektuální úkol, který může provádět
člověk. AGI by byla schopna chápat, učit se a aplikovat znalosti v různých
kontextech podobně jako lidský mozek. Zatím jsme od vývoje AGI daleko,
ale je to cíl, který motivuje mnoho výzkumníků v oblasti AI.

3) Superinteligentní AI (ASI - Artificial superintelligence): Tato úroveň AI by
překonávala lidskou inteligenci ve všech ohledech – v kreativitě, řešení
problémů, emocích a dalších schopnostech. ASI je čistě teoretická a
představuje jakýsi „konečný cíl“ vývoje AI, ale také vyvolává mnoho etických
a existenciálních otázek.
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Obr. 01: Typy umělé inteligence 

Hluboké učení, strojové učení a generativní AI v hierarchii AI 

Hluboké učení a strojové učení jsou klíčové technologie v rámci hierarchie AI. 
Strojové učení (ML) je podmnožinou AI, která se zaměřuje na vývoj algoritmů, které 
umožňují strojům učit se z dat. ML zahrnuje různé techniky, jako jsou klasifikace a 
shlukování dat. 

Hluboké učení (DL) je podmnožinou strojového učení, která využívá vícevrstvé 
neuronové sítě k analýze složitých datových struktur. Hluboké učení umožnilo 
významné pokroky v oblastech, jako je rozpoznávání obrazu a řeči. Algoritmy 
hlubokého učení, jako jsou konvoluční neuronové sítě (CNN) a rekurentní 
neuronové sítě (RNN), se ukázaly jako velmi účinné při řešení složitých úkolů. 

Generativní AI je další specifickou aplikací hlubokého učení. Tyto modely jsou 
schopné generovat nové obsahy na základě vzorů naučených z velkých datových 
souborů. Generativní AI využívá pokročilé techniky hlubokého učení k vytváření 
textů, obrázků a dalších médií, které mohou být k nerozeznání od obsahu 
vytvořeného lidmi. 



18 
 

Cognitive Computing 

Cognitive computing je další důležitý koncept v rámci AI. Jedná se o simulaci 
lidských myšlenkových procesů v počítačovém modelu. Cognitive computing 
zahrnuje technologie jako zpracování přirozeného jazyka (NLP), rozpoznávání řeči 
a obrazů, a strojové učení, které pomáhají strojům porozumět a interagovat s 
lidským světem. Cílem cognitive computing je vytvořit systémy, které mohou 
zpracovávat informace způsobem podobným lidskému mozku, což umožňuje 
efektivnější a přirozenější interakce mezi lidmi a technologiemi. 

V této komplexní hierarchii AI hraje každá úroveň a typ specifickou roli, přičemž 
všechny dohromady přispívají k rozvoji stále sofistikovanějších a schopnějších AI 
systémů, které mohou mít široké spektrum aplikací napříč různými obory. 

 

 

Obr. 02: Hierarchie umělé inteligence 
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2.1.4. Strojové učení 

Strojové učení (Machine Learning, ML) je klíčovou podmnožinou umělé inteligence, 
která se zaměřuje na vývoj algoritmů a modelů, jež umožňují strojům učit se z dat 
a zlepšovat své výkony bez explicitního naprogramování konkrétních úkolů. 
Základem strojového učení je schopnost algoritmů identifikovat vzory v datech, 
učit se z těchto vzorů a aplikovat naučené poznatky na nové situace. Proces 
strojového učení zahrnuje několik fází, včetně sběru dat, předzpracování dat, 
trénování modelů, validace a testování. 

Jak funguje strojové učení 

Strojové učení funguje na základě iterativního trénovacího procesu, kde model 
analyzuje tréninková data a upravuje své vnitřní parametry s cílem minimalizovat 
chyby při predikci nebo klasifikaci. Tento proces se opakuje, dokud model 
nedosáhne požadované úrovně přesnosti.  

První fází je sběr dat, kde se shromažďují relevantní údaje potřebné pro trénování 
modelu. Následuje předzpracování dat, které zahrnuje čištění dat, normalizaci, 
transformaci a rozdělení dat na tréninkovou a testovací sadu. Trénovací sada je 
použita k naučení modelu, zatímco testovací sada je použita k ověření jeho 
výkonnosti. 

Během trénování model analyzuje data a postupně upravuje své nastavení, aby se 
co nejvíce zmenšily chyby v předpovědích. Tento proces zahrnuje měření rozdílu 
mezi skutečnými hodnotami a těmi, které model předpovídá. Používají se 
speciální algoritmy, které pomáhají minimalizovat tyto rozdíly. 

Po trénování je model validován pomocí testovací sady, která nebyla použita 
během trénovacího procesu. To pomáhá zajistit, že model je schopný 
generalizovat a poskytovat přesné predikce i na nových, neznámých datech. 

Nejznámější příklady prvních AI systémů na bázi strojového učení 

Jedním z prvních a nejznámějších příkladů strojového učení je systém IBM Deep 
Blue, který v roce 1997 porazil mistra světa v šachu Garryho Kasparova. Deep Blue 
využíval algoritmy strojového učení a obrovský výpočetní výkon k analýze milionů 
možných tahů během šachové partie. 

Dalším významným příkladem je systém Google Brain, který využíval hluboké 
učení k rozpoznávání obrazů a řeči. Google Brain se stal základem pro mnoho 
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pokročilých aplikací, včetně Google Photos, které automaticky kategorizují a 
vyhledávají obrázky na základě obsahu, a Google Translate, který využívá 
neuronové sítě k překladům textu mezi různými jazyky. 

Netflix, streamovací platforma pro filmy a seriály, také využívá strojové učení k 
doporučování filmů a televizních pořadů na základě sledovacích návyků uživatelů. 
Tento doporučující systém analyzuje vzory v chování uživatelů a navrhuje obsah, 
který by je mohl zajímat, čímž zvyšuje jejich spokojenost a angažovanost. 

Dělení strojového učení [13] 

Strojové učení se dělí na tři hlavní kategorie: učení s učitelem (supervised 
learning), učení bez učitele (unsupervised learning) a posilované učení 
(reinforcement learning). 

Učení s učitelem (Supervised Learning): Tento typ učení zahrnuje trénování 
modelu na základě dat, která obsahují vstupy i odpovídající výstupy. Model se učí 
mapovat vstupy na výstupy a poté je schopen predikovat výstupy pro nové vstupy. 
Příkladem jsou klasifikace (např. rozpoznávání objektů na obrázcích) a regresní 
úlohy (např. predikce cen nemovitostí). 

Učení bez učitele (Unsupervised Learning): Učení bez učitele je způsob, jakým se 
AI modely učí z neoznačených dat. To znamená, že nemáme předem určené 
odpovědi. Model se snaží najít skryté vzory a struktury sám. Například, shlukování 
(clustering) seskupí podobná data dohromady. Asociační pravidla pak hledají 
vztahy mezi různými položkami, například v obchodě může zjistit, že lidé často 
kupují mléko a chléb dohromady. Algoritmy, jako k-means clustering a hierarchické 
shlukování, jsou běžně používané v tomto typu učení, protože pomáhají objevit 
skryté vzory v datech. 

Zpětnovazebné učení (Reinforcement Learning): Tento typ učení zahrnuje 
trénování modelu prostřednictvím interakce s prostředím. Model se učí 
optimalizovat své akce na základě zpětné vazby ve formě odměn nebo trestů. 
Cílem je maximalizovat kumulativní odměnu v průběhu času. Posilované učení se 
často používá v robotice, herních aplikacích a autonomních vozidlech. Příkladem 
je systém DeepMind's AlphaGo, který se naučil hrát Go na mistrovské úrovni 
prostřednictvím posilovaného učení. Algoritmy používané v reinforcement 
learning zahrnují Q-learning, politiky gradienty a Deep Q-Networks (DQN). 
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2.1.5. Hluboké učení 
 

Hluboké učení (Deep Learning, DL) je podmnožinou strojového učení, která se 
zaměřuje na použití vícevrstvých neuronových sítí k analýze složitých datových 
struktur. Hluboké učení umožňuje řešit problémy, které byly dříve považovány za 
příliš složité nebo nerealizovatelné pomocí tradičních metod strojového učení.  

 

Jak funguje hluboké učení [14] 

Hluboké učení funguje na základě neuronových sítí, které se inspirovaly lidským 
mozkem. Neuronové sítě jsou jako vrstevnice neuronů (buňky v mozku), které jsou 
propojené a spolupracují. Každý neuron přijímá informace, zpracovává je a posílá 
dál dalším neuronům. Tento proces se opakuje přes několik vrstev, což umožňuje 
síti pochopit a modelovat složité vzory v datech. 

 

Nejjednodušší formou neuronové sítě je perceptron, který má jen jednu vrstvu 
neuronů mezi vstupem a výstupem. Hluboké neuronové sítě (DNN) mají mnoho 
takových vrstev, což jim umožňuje zvládnout složitější vztahy a vzory v datech. 
Každá vrstva neuronů upravuje informace pomocí jednoduchých matematických 
operací, což síti pomáhá pochopit a pracovat s komplikovanými daty. 

Trénování hlubokých neuronových sítí se provádí pomocí procesu zvaného zpětná 
propagace (backpropagation). Tento proces funguje tak, že upravuje sílu spojení 
mezi jednotlivými "neurony" v síti, aby se snížily chyby v předpovědích, které síť 
vytváří. Při zpětné propagaci se nejprve vypočítá, jak velký je rozdíl mezi 
skutečnými výsledky a těmi, které síť předpověděla. Tento rozdíl se nazývá ztrátová 
funkce. Na základě tohoto rozdílu se pak upravují spojení mezi neurony pomocí 
metody nazývané gradientní sestup, což pomáhá síti postupně se zlepšovat a 
vytvářet přesnější předpovědi. 

 

Příklady AI systémů na bázi hlubokého učení 

Jedním z prvních a nejznámějších systémů na bázi hlubokého učení je AlexNet, 
který vyhrál ImageNet Large Scale Visual Recognition Challenge (ILSVRC) v roce 
2012. AlexNet, vyvinutý Alexem Krizhevskym, Ilyou Sutskeverem a Geoffem 
Hintontem, demonstroval výkonnost hlubokých neuronových sítí při rozpoznávání 
obrazů. Tento průlom vedl k širokému přijetí hlubokého učení v oblasti 
počítačového vidění. 
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OpenAI GPT-3 (Generative Pre-trained Transformer 3) je další příklad pokročilého 
systému na bázi hlubokého učení. GPT-3 je velký jazykový model, který využívá 
hluboké učení ke generování lidsky srozumitelného textu na základě textových 
příkazů. Tento model je schopen psát eseje, odpovídat na otázky, vytvářet kód a 
provádět mnoho dalších úkolů, které vyžadují pochopení a generování 
přirozeného jazyka. 

 

Co jsou neuronové sítě 

Neuronové sítě jsou základní stavební kameny hlubokého učení. Inspirují se 
biologickými neuronovými sítěmi, které tvoří lidský mozek. Umělá neuronová síť 
se skládá z neuronů (uzlů) uspořádaných do vrstev: vstupní vrstva, jedna nebo více 
skrytých vrstev a výstupní vrstva. Každý neuron v síti přijímá vstupy, aplikuje na ně 
váhy a pak předává výsledný signál dalším neuronům v síti. 

 

Trénování neuronové sítě zahrnuje iterativní proces, během kterého se ,,váhy“ 
spojení mezi neurony upravují tak, aby síť co nejlépe predikovala výstupy pro dané 
vstupy. Síť se trénuje na velkých datových souborech, což umožňuje neuronům 
naučit se relevantní rysy a vzory v datech. 

 

Hluboké učení, díky své schopnosti automaticky extrahovat a modelovat 
komplexní rysy z velkých datových souborů, přineslo revoluci do mnoha oblastí 
technologií a vědy. S pokračujícím vývojem a aplikací neuronových sítí můžeme 
očekávat další inovace a vylepšení v různých oblastech, od medicíny a dopravy až 
po zábavu a vzdělávání. 

 

Obr. 03: Vizualizace principu neuronové sítě 
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2.1.6. Generativní AI a LLM 

Generativní AI (Generative AI) je podmnožinou umělé inteligence, která se 
zaměřuje na vytváření nových obsahů na základě vzorů naučených z velkých 
datových souborů. Tento typ AI má schopnost generovat texty, obrázky, zvuky a 
další formy dat, které mohou být k nerozeznání od těch vytvořených lidmi. 
Generativní AI využívá pokročilé techniky hlubokého učení a neuronových sítí, 
zejména velkých jazykových modelů (LLMs), k dosažení těchto úkolů. 

Jak to funguje 

Generativní AI funguje na principu trénování modelů na rozsáhlých datových 
souborech, kde se modely učí rozpoznávat vzory a struktury v těchto datech. Po 
úspěšném tréninku jsou tyto modely schopny generovat nové datové body, které 
odpovídají naučeným vzorům. 

Generative Adversarial Networks (GANs) se skládají ze dvou částí: generátoru a 
diskriminátoru. Generátor vytváří nové datové vzorky, zatímco diskriminátor se 
snaží odlišit generované vzorky od skutečných dat. Oba modely se trénují 
společně, přičemž generátor se snaží zlepšovat své výstupy tak, aby byly pro 
diskriminátor stále těžší rozpoznatelné jako falešné. Tento konkurenční proces 
vede k postupnému zlepšování kvality generovaných dat. [15] 

Modely, jako je GPT (Generative Pre-trained Transformer), se učí vytvářet text na 
základě předchozích slov a vět v textu. Funguje to analogicky jako psaní věty, kde 
se každé nové slovo vybírá podle toho, co už bylo napsáno předtím. 

Modely GPT používají speciální strukturu nazývanou transformery. Transformery 
jsou jako velmi chytré programy, které dokážou zpracovávat více částí textu 
najednou, což jim umožňuje lépe rozumět dlouhým a složitým větám. Tyto modely 
se učí z obrovských množství textu z internetu, což umožňuje generovat 
smysluplné a koherentní texty na základě toho, co se jim zadá jako vstup. 
Například při zadání otázky nebo tématu, model může na základě naučených 
informací vytvořit odpověď nebo napsat text, který dává smysl a odpovídá 
zadání.[16] 

StyleGAN, vyvinutý společností NVIDIA, je příkladem úspěšného generativního 
modelu. StyleGAN je schopen generovat realistické obrázky lidí, kteří 
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ve skutečnosti neexistují. Tento model používá pokročilé techniky GAN k vytváření 
vysoce kvalitních a detailních obrázků, které mohou být použity v různých 
aplikacích, včetně tvorby obsahu a zábavy.[17] 

 

Co jsou LLMs 

Velké jazykové modely (Large Language Models, LLMs) jsou specifickým typem 
generativní AI, který je zaměřen na zpracování a generování přirozeného jazyka. 
LLMs jsou trénovány na obrovských textových zdrojích a využívají architekturu 
transformerů k učení složitých vzorů a struktur v textových datech. Tyto modely 
jsou schopny generovat texty, které jsou relativně konzistentní, smysluplné a často 
k nerozeznání od textů napsaných lidmi. 

 

LLMs, jako je GPT-3, mají širokou škálu aplikací, včetně automatického psaní, 
překladu jazyka, sumarizace textu, generování kódu a tvorby dialogových systémů. 
Tyto modely jsou schopny chápat kontext a generovat odpovědi, které jsou 
relevantní a smysluplné pro zadané příkazy. 

 

Aplikace generativní AI ve službách, vědě a výzkumu 

Generativní AI má široké uplatnění v různých oblastech, od služeb až po vědu a 
výzkum. V oblasti služeb může generativní AI zlepšit zákaznickou podporu pomocí 
chatbotů, kteří jsou schopni odpovídat na dotazy zákazníků a řešit jejich problémy 
efektivně a rychle. Generativní AI může také pomoci při automatizaci tvorby 
obsahu pro marketingové kampaně, sociální média a další platformy. 

 

Ve vědě a výzkumu může generativní AI urychlit objevování nových léků a 
materiálů. Například modely jako AlphaFold od DeepMind využívají generativní AI 
k předpovídání struktury proteinů, což může výrazně urychlit biomedicínský 
výzkum. [18] Generativní AI může též pomoci při tvorbě simulací a modelů pro 
fyzikální a chemické experimenty, což umožňuje vědcům testovat hypotézy a 
získávat nové poznatky rychleji a efektivněji. 

 

Generativní AI má také významné uplatnění v oblasti kreativity a umění. Modely 
jako ChatGPT, Midjourney či Soundraw mohou být použity k vytváření nových 
literárních děl, hudby, vizuálního umění a dalších kreativních výstupů. Tyto 
technologie umožňují umělcům a tvůrcům experimentovat s novými formami a 
technikami, avšak přinášejí i spoustu otázek a hrozeb. 
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Obr. 04-05: Vygenerované obrázky pomocí Midjourney 
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2.1.7. Topologický vs. generativní design 
 

Generativní AI a topologický design jsou dvě inovativní technologie, které 
transformují způsob, jakým designéři a inženýři přistupují k návrhu a optimalizaci 
produktů. Obě tyto technologie využívají pokročilé algoritmy a výpočetní techniky 
k vytváření efektivních a inovativních řešení, ale každá z nich se zaměřuje na jiný 
aspekt návrhu a využívá různé metody. 

 

Rozdíl mezi topologickým designem a generativním designem 

Topologický design a generativní design se soustřeďují na optimalizaci návrhu, ale 
liší se v přístupu a metodách, které používají. 

 

Topologický design se zaměřuje na optimalizaci tvaru a struktury materiálů s cílem 
dosáhnout maximální efektivity a výkonu. Tento přístup využívá algoritmy, které 
analyzují materiálové vlastnosti a zatížení, aby identifikovaly oblasti, kde lze 
materiál odstranit nebo přidat pro optimalizaci pevnosti a hmotnosti. Topologická 
optimalizace je často používána v průmyslovém designu a inženýrství, kde je 
důležité minimalizovat hmotnost komponentů při zachování jejich pevnosti a 
funkčnosti. 

 

Topologický design pracuje s existujícími strukturami a opakovaně je upravuje na 
základě simulací a analýz. Například při návrhu lehké konstrukce pro automobil by 
topologická optimalizace identifikovala oblasti, kde lze materiál odstranit, aniž by 
byla ohrožena strukturální integrita. 

 

Generativní design, na druhé straně, začíná s definováním cílů a omezení návrhu, 
jako jsou zatížení, materiály, výrobní metody a další specifikace. Algoritmy 
generativního designu poté automaticky vytvářejí různé návrhové alternativy, které 
splňují tyto specifikace. Generativní design využívá umělou inteligenci a pokročilé 
algoritmy k průzkumu obrovského prostoru možných návrhových řešení a 
identifikaci těch nejlepších na základě definovaných kritérií. 

 

Generativní design je tedy více zaměřen na vytváření nových a inovativních řešení, 
která by designéři a inženýři nemuseli sami objevit. Tento přístup umožňuje 
prozkoumat a porovnat mnoho různých návrhových variant a vybrat tu, která 
nejlépe vyhovuje specifikovaným požadavkům. 
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Obě technologie mají své místo v moderním designu a inženýrství a jejich 
kombinace může přinést výhody v různých průmyslových aplikacích. Jednoduše 
řečeno, topologický design je často používán tam, kde je nutná detailní 
optimalizace stávajících struktur, zatímco generativní design je ideální pro 
průzkum nových a inovativních řešení, která mohou výrazně zlepšit výkon a 
efektivitu produktů. 

 

 

Obr. 06: Ukázka principu topologické optimalizace 

 

 

 

Obr. 07: Ukázka příkladu generativního designu 
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Programy pro designéry a inženýry 

V rámci generativního a topologického designu existuje několik programů, které 
designérům a inženýrům poskytují nástroje pro tvorbu a optimalizaci produktů, 
zmíním nejznámější: 

 

Autodesk Fusion 360: Tento software kombinuje CAD (Computer-Aided Design), 
CAM (Computer-Aided Manufacturing) a CAE (Computer-Aided Engineering) v 
jednom nástroji. Generativní design v Autodesk Fusion 360 umožňuje inženýrům 
definovat designové cíle a omezení, a poté generuje různé návrhové alternativy, 
které splňují tyto specifikace. 

 

SolidWorks: SolidWorks je populární CAD software, který také obsahuje nástroje 
pro generativní design a topologickou optimalizaci. Umožňuje inženýrům vytvářet 
komplexní 3D modely a optimalizovat je pro různé výrobní metody. 

 

ANSYS: ANSYS je výkonný nástroj pro simulaci a analýzu, který nabízí pokročilé 
možnosti topologické optimalizace. ANSYS umožňuje inženýrům optimalizovat 
struktury pro maximální pevnost a minimální hmotnost, což je klíčové pro 
průmyslové aplikace. 

 

Siemens NX: Siemens NX je další komplexní CAD/CAE software, který obsahuje 
nástroje pro generativní design a topologickou optimalizaci. Tento software je 
široce používán v automobilovém a leteckém průmyslu pro návrh a optimalizaci 
komponentů. 

 

 

2.1.8. Současný boom AI 
 

Umělá inteligence (AI) se v posledních letech stala všudypřítomným tématem, 
které získává pozornost nejen odborné veřejnosti, ale i široké populace. Tento 
náhlý nárůst zájmu o AI je výsledkem kombinace technologických pokroků, 
zvýšené dostupnosti dat a významného zlepšení výpočetní kapacity. 
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Proč je najednou AI všude vidět? 

Umělá inteligence (AI) je dnes mnohem více viditelná než dříve hlavně díky 
obrovskému pokroku v technologii. Vývoj nových čipů a grafických karet, jako jsou 
GPU (grafické procesory) a NPU (neuronové procesory), velmi zvýšil výpočetní 
výkon, který máme k dispozici pro trénování a provozování AI modelů. 

Grafické procesory (GPU) jsou speciálně navrženy tak, aby mohly zpracovávat velké 
množství dat najednou. To je velmi důležité pro hluboké učení, kde se AI modely 
učí ze spousty dat. Neuronové procesory (NPU) jsou zase speciální čipy, které jsou 
optimalizované pro práci s neuronovými sítěmi. Díky těmto čipům může AI 
fungovat rychleji a efektivněji. Kromě technického pokroku hraje roli i rostoucí 
množství dostupných dat, která AI potřebuje pro své učení. Internet a moderní 
technologie nám umožňují shromažďovat obrovské množství dat, což AI pomáhá 
se neustále zlepšovat. 

 

Díky těmto vylepšením je dnes AI přítomná v mnoha oblastech našich životů, od 
doporučování filmů na Netflixu, přes asistenty v telefonech, až po pokročilé 
medicínské diagnostiky. Všechny tyto faktory dohromady způsobily, že je AI dnes 
mnohem viditelnější a využívanější než kdykoli předtím. 

Dalším faktorem je dostupnost obrovského množství dat, známého jako Big Data. 
V dnešním digitálním věku generujeme a shromažďujeme data ve stále větším 
množství a rychlosti. Tato data pocházejí z různých zdrojů, jako jsou sociální sítě, 
mobilní zařízení, senzory, transakční systémy a mnoho dalších. Big Data poskytují 
základní ,,palivo“ pro trénování AI modelů, které se učí z těchto dat a zlepšují své 
schopnosti. Díky tomu mohou AI systémy provádět složité analýzy a generovat 
přesné predikce, což přispívá k jejich širokému využití v různých oborech. 

 

AI systémy tu s námi jsou mnohem delší dobu 

Přestože se zdá, že AI je novým fenoménem, její základy sahají do poloviny 20. 
století. (viz kapitola Počátky AI a podstatné události formující její vývoj) Skutečný 
průlom však přišel s rozvojem internetu a digitální revoluce, kdy se začala výrazně 
zvyšovat dostupnost výpočetního výkonu a dat. V posledních deseti letech jsme 
svědky exponenciálního růstu v oblasti AI díky pokroku v technologiích, jako je 
hluboké učení a generativní AI. Modely jako ChatGPT a DALL-E představují špičku 
současného výzkumu a aplikací AI, které získaly širokou pozornost díky své 
schopnosti generovat texty, obrázky a další obsah s úrovní kvality a kreativity, která 
byla dříve nepředstavitelná. 

 



30 

Role vývoje nových čipů a grafických karet 

Vývoj nových čipů a grafických karet hraje klíčovou roli v současném boomu AI. GPU 
a NPU poskytují potřebný výpočetní výkon pro trénování složitých modelů 
hlubokého učení, které vyžadují obrovské množství výpočetních zdrojů. Tradiční 
procesory (CPU) nebyly schopny efektivně zpracovávat paralelní výpočty, které 
jsou nezbytné pro trénování neuronových sítí, což vedlo k využívání GPU a později 
specializovaných NPU. 

Moderní GPU, jako je NVIDIA A100, jsou navrženy tak, aby podporovaly trénování a 
nasazení velkých AI modelů s vysokou efektivitou. Tyto GPU jsou schopny provádět 
biliony operací za sekundu, což umožňuje trénování modelů, které by jinak trvalo 
týdny nebo měsíce, během několika dní nebo hodin. NPUs, jako je Google TPU 
(Tensor Processing Unit), jsou specializované čipy optimalizované pro běh 
neuronových sítí, což dále zvyšuje efektivitu a snižuje náklady na trénování a 
nasazení AI modelů. [19] 

Současný ,,boom“ AI je tedy výsledkem kombinace pokroku v technologiích, 
zvýšené dostupnosti dat a významného zlepšení výpočetní kapacity. Díky těmto 
faktorům se AI stále více integruje do našeho každodenního života a ovlivňuje 
širokou škálu oblastí, od průmyslu a zdravotnictví až po zábavu a vzdělávání. S 
pokračujícím vývojem a inovacemi v této oblasti můžeme očekávat další průlomy 
a vylepšení, které budou mít dalekosáhlé důsledky pro naši společnost. 

2.1.9. AI v kultuře 

Kultura měla a stále má zásadní vliv na naše chápání umělé inteligence. Od raných 
literárních děl až po moderní filmy a seriály, umělá inteligence byla a je tématem, 
které tvůrce fascinuje a inspiruje. Tyto kulturní reprezentace nejenže formují 
veřejné vnímání AI, ale také ovlivňují směr vědeckého a technického výzkumu. 

R.U.R. od Karla Čapka, Asimovovy zákony robotiky a mentati 

Jedním z přelomových děl v oblasti umělé inteligence bylo "R.U.R." (Rossum's 
Universal Robots) od Karla Čapka, které bylo poprvé uvedeno v roce 1920. Tento 
dramatický text poprvé představil slovo "robot", které se rychle stalo součástí 
globálního lexikonu. Čapkova hra zkoumala témata industrializace, dehumanizace 
a etiky v souvislosti s umělou inteligencí a robotikou. Hra byla přelomová v tom, 
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jak představila koncept umělých bytostí, které nejenže vykonávají lidskou práci, ale 
také se vzbouří proti svým tvůrcům, což otevírá diskusi o vztahu mezi člověkem a 
technologií. 

Dalším významným přispěvatelem k popularizaci a etickému zkoumání AI v kultuře 
byl Isaac Asimov, americký spisovatel a biochemik. Asimov představil tři zákony 
robotiky ve své knize "Runaround" v roce 1942. Tyto zákony se staly základem pro 
mnoho etických úvah o AI a robotice: 

1. Robot nesmí ublížit člověku nebo svou nečinností dopustit, aby člověku
bylo ublíženo.

2. Robot musí uposlechnout příkazů člověka, kromě případů, kdy by takové
příkazy byly v rozporu s prvním zákonem.

3. Robot musí chránit sám sebe před poškozením, pokud to není v rozporu s
prvním nebo druhým zákonem.

Tyto zákony se staly klíčovými pro mnoho sci-fi příběhů a inspirovaly diskuse o 
bezpečnosti a etice v AI. [20] 

V díle "Duna" od Franka Herberta (1965), například, postavy nazývané mentati 
představují lidské počítače, které díky své mimořádné schopnosti logického 
myšlení a analýzy slouží jako náhražka za zakázané AI. Tyto postavy zosobňují 
lidský potenciál překračující technologické omezení. 

Na stránkách knihy můžeme najít úryvky, které kladou důraz na morální dilemata a 
rozhodnutí, jež postavy činí tváří v tvář technologickým výzvám. Například otázka, 
kterou jedna z hlavních postav knihy Lady Jessica pokládá: „Co pro tebe znamená, 
když stojíš před jinou lidskou bytostí spoutaný a bezmocný, a ta jiná lidská bytost 
se vzdá možnosti zabít tě, osvobodí tě z pout a dá ti nůž, abys jej použil své vlastní 
vůle?“ otevírá diskusi o svobodné vůli, odpovědnosti a etice. [21] 

Tato otázka, položená v kontextu mocenských bojů a technologického pokroku v 
Duně, odráží širší téma etiky v používání a vývoji umělé inteligence. Zkoumá, jak 
mocné nástroje, ať už jde o AI nebo jiné technologie, mohou být využity buď pro 
dobro, nebo pro zlo, a jak důležitá je lidská morálka a rozhodování v tomto 
procesu. 
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Kultovní klasiky: Matrix a Vesmírná odysea: 2001 

Filmy jako Vesmírná odysea: 2001 (1968) a Matrix (1999) dále rozvinuly a 
popularizovaly témata spojená s AI. Vesmírná odysea: 2001 režiséra Stanleyho 
Kubricka a spisovatele Arthura C. Clarka představila HAL 9000, inteligentní počítač, 
který se vymkne kontrole a začne jednat proti zájmům posádky vesmírné lodi. HAL 
9000 se stal ikonou pro zobrazení AI jako potenciálně nebezpečné síly, pokud není 
dostatečně kontrolována a řízena. Tento film výrazně přispěl k představám 
veřejnosti o AI jako mocném, ale potenciálně nebezpečném nástroji. 

 

 

Obr. 08: Inteligentní počítač HAL 9000 z filmu Vesmírná odysea: 2001 

 

Matrix režisérek Wachowskiových přinesl koncept virtuální reality a simulovaného 
světa ovládaného inteligentními stroji, což vedlo k hlubokým otázkám o povaze 
reality, vědomí a svobodné vůle. Film ukázal, jak AI může ovládnout a manipulovat 
lidské vnímání a chování, což je téma, které rezonuje i v současné diskusi o etice a 
rizicích AI. 

 

Janet ze seriálu Dobré místo 

V modernější době se AI objevuje i v populárních televizních seriálech, jako je 
Dobré místo (The Good Place, 2016). Janet, postava v tomto seriálu, je AI asistentka, 
která má neuvěřitelné schopnosti a znalosti. Janet je schopna vytvářet objekty z 
ničeho, má encyklopedické znalosti a poskytuje pomoc a radu obyvatelům 
"Dobrého místa". Její postava je poměrně fascinující ukázkou toho, jak by mohla AI 
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v budoucnu asistovat lidem v každodenním životě, přičemž stále zůstává eticky a 
morálně orientovaná. 

 

 

Obr. 09: Janet ze seriálu Dobré místo 

Westworld 

Westworld je další významný seriál z roku 2016, který zkoumá komplexní vztahy 
mezi lidmi a AI. Seriál se odehrává v zábavním parku obývaném realistickými 
androidy (hosty), kteří interagují s lidskými návštěvníky. Androidi jsou navrženi tak, 
aby vypadali a chovali se jako lidé, což vede k otázkám o vědomí, identitě a etice. 
Westworld zkoumá, co se stane, když se umělé bytosti stanou sebevědomými a 
začnou si uvědomovat své vlastní utrpení a touhu po svobodě. 

 

2.2. Rešerše AI nástrojů 
 

Umělá inteligence se stává významným „hráčem“ v mnoha oblastech designu, od 
tvorby vizuálního obsahu až po interakci s uživateli. V této kapitole se zaměřím na 
několik nejnovější a relevantních AI nástrojů, které designérům a tvůrcům mohou 
pomoct zefektivnit jejich práci a vytvářet inovativní návrhy. 

 

Vizuální obsah 

AI nástroje pro tvorbu vizuálního obsahu umožňují designérům generovat, 
upravovat a optimalizovat grafické materiály s minimálním úsilím. Mezi 
nejpopulárnější nástroje v této oblasti patří: 
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Vizcom: Vizcom je AI nástroj, který pomáhá designérům rychle vytvářet skici a 
ilustrace. Umožňuje uživatelům převést jednoduché čáry a náčrty na detailní a 
realistické obrázky. Tento nástroj může být obzvlášť užitečný pro průmyslové 
designéry, kteří potřebují rychle vizualizovat své nápady. 

 

Midjourney: Midjourney je AI nástroj, která generuje vizuální obsah na základě 
textových popisů na platformě Discord. Umožňuje designérům rychle vytvářet 
koncepty a vizuální materiály pro prezentace, reklamy a další účely. Midjourney 
využívá pokročilé algoritmy hlubokého učení k vytváření realistických a kreativních 
obrázků. 

 

DALL-E: DALL-E, vyvinutý společností OpenAI, je model generativní AI, který 
podobně jako u Midjourney vytváří obrázky na základě textových příkazů. Tento 
nástroj dokáže generovat širokou škálu vizuálních stylů a obsahů, což je vhodné 
například pro designéry, kteří potřebují inspirovat nebo vytvářet jedinečné vizuální 
materiály. 

 

uizard: Uizard je AI nástroj pro tvorbu uživatelských rozhraní, který umožňuje 
designérům rychle vytvářet prototypy a wireframy. Uizard dokáže převést ručně 
kreslené skici do digitálních prototypů a nabízí různé šablony a komponenty pro 
usnadnění tvorby designu. 

 

AI pluginy 

Mnoho populárních designových nástrojů nyní obsahuje AI pluginy, které zvyšují 
jejich funkcionalitu a zjednodušují pracovní postupy. Mezi nejznámější programy 
využívající AI pluginy patří: 

 

Figma: Figma nabízí několik AI pluginů, které pomáhají designérům automatizovat 
opakující se úkoly, generovat návrhy a optimalizovat uživatelská rozhraní. Pluginy 
jako "Autoflow" a "Remove.bg" umožňují rychle vytvářet uživatelské toky a 
odstraňovat pozadí z obrázků. 

 

Canva: Canva, populární nástroj pro tvorbu grafických návrhů, integruje AI funkce, 
které pomáhají uživatelům rychle vytvářet vizuálně atraktivní návrhy. Canva nabízí 
AI generované šablony, automatické úpravy a nástroje pro optimalizaci obrázků. 
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Adobe Suite: Adobe Suite, zahrnující nástroje jako Photoshop a Illustrator, integruje 
AI funkce prostřednictvím Adobe Sensei. Adobe Sensei poskytuje řadu funkcí, jako 
je automatické vyplňování, rozpoznávání objektů a generování návrhů, což 
umožňuje designérům efektivněji pracovat a vytvářet kvalitní grafické materiály. 

 

Chatboti 

AI chatboti jsou dalším významným nástrojem, který zlepšuje interakci s uživateli 
a zefektivňuje komunikaci. Mezi nejvýznamnější AI chatboty patří: 

 

ChatGPT: ChatGPT od OpenAI je pokročilý jazykový model, který dokáže generovat 
lidsky srozumitelné odpovědi na různé dotazy. ChatGPT je využíván v mnoha 
aplikacích, včetně zákaznické podpory, tvorby obsahu a interaktivních asistentů 
(více o Chat GPT v kapitole Detailní rozbor ChatGPT). 

 

Llama: Llama je AI chatbot vyvinutý společností Meta. Tento model je navržen tak, 
aby poskytoval přesné a kontextově relevantní odpovědi, což je užitečné pro různé 
komunikační platformy a služby zákaznické podpory. 

 

Gemini: Gemini je další AI chatbot, který se zaměřuje na zlepšení interakce mezi 
uživateli a službami. Tento nástroj využívá pokročilé algoritmy hlubokého učení k 
poskytování přizpůsobených a efektivních odpovědí. 

 

Copilot: GitHub Copilot, vyvinutý společností OpenAI, je AI nástroj, který pomáhá 
vývojářům psát kód. Tento asistent využívá kontextového učení k navrhování kódu 
a poskytování užitečných rad, což zvyšuje produktivitu a snižuje chyby. 

 

Claude: Claude je AI chatbot od společnosti Anthropic, navržený pro bezpečnou a 
etickou komunikaci. Claude se zaměřuje na poskytování spolehlivých a 
informativních odpovědí, přičemž respektuje soukromí a bezpečnost uživatelů. 
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2.3. Detailní rozbor ChatGPT 
 

ChatGPT, vyvinutý společností OpenAI, je jedním z nejvýznamnějších modelů v 
oblasti umělé inteligence, který zaujímá přední místo ve světě velkých jazykových 
modelů (LLMs) a zpracování přirozeného jazyka (NLP). V této kapitole se podrobněji 
podívám na to, co je NLP, jak ChatGPT funguje, jaké jsou jeho výhody a nevýhody, a 
zmíním také některé výzvy spojené s rychlým vývojem těchto technologií. 

 

Co je NLP 

Zpracování přirozeného jazyka (NLP) je oblastí umělé inteligence, která se 
zaměřuje na interakce mezi počítači a lidskými jazyky. NLP zahrnuje techniky pro 
analýzu, porozumění a generování jazyka, což umožňuje počítačům zpracovávat a 
interpretovat texty a mluvenou řeč podobným způsobem, jakým to dělají lidé. 

 

Co je přesně ChatGPT a jak funguje 

ChatGPT je konkrétním příkladem LLM vyvinutého společností OpenAI. Je založen 
na architektuře GPT (Generative Pre-trained Transformer), která využívá 
transformační neuronové sítě k generování textu. Model je trénován na rozsáhlém 
souboru textových dat z internetu, což mu umožňuje porozumět různým 
kontextům a generovat odpovědi na základě zadaných příkazů. 

 

Jedním z klíčových aspektů ChatGPT je tokenizace, proces, při kterém je text 
rozdělen na menší jednotky nazývané tokeny. Tyto tokeny mohou být slova, části 
slov nebo znaky. Tokenizace umožňuje modelu analyzovat a zpracovávat text 
efektivněji. ChatGPT generuje odpovědi iterativním způsobem, kde každý 
následující token je predikován na základě předchozích tokenů a kontextu. 
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Obr. 10: Ukázka tokenizace 

 

Obr. 11: Ukázka tokenizace 

 

Ačkoli je ChatGPT schopen generovat koherentní a smysluplné texty, není 
bezchybný. Jedním z problémů jsou tzv. halucinace, kdy model generuje 
informace, které nejsou pravdivé nebo jsou v rozporu se skutečností. Přesnost 
modelu se také může lišit v závislosti na složitosti a jasnosti zadaného příkazu. 

 

Vývoj ChatGPT 

Vývoj AI modelů, jako je ChatGPT, je dynamický a rychlý proces. Modely se neustále 
zdokonalují prostřednictvím iterativního trénování na nových datech a 
implementace nových algoritmů. Tento rychlý vývoj znamená, že to, co je dnes 
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relevantní a aktuální, může být za rok zastaralé. Například verze ChatGPT-3 přinesla 
významná vylepšení oproti předchozím verzím, a další verze pravděpodobně 
přinesou další pokroky v přesnosti, rychlosti a schopnostech generování textu. 

Historie modelů 

První verze ChatGPT byla představena v roce 2018 pod názvem GPT-1. Tento model 
byl revoluční díky své schopnosti generovat text, který byl koherentní a 
smysluplný. Nicméně, jeho kapacita a přesnost byly omezené ve srovnání s 
pozdějšími verzemi. 

V roce 2019 byla uvedena verze GPT-2, která přinesla významné zlepšení. Tento 
model měl 1,5 miliardy parametrů, což mu umožnilo generovat mnohem složitější 
a delší texty. GPT-2 byl schopen lépe rozumět kontextu a poskytovat relevantnější 
odpovědi. 

V roce 2020 následoval model GPT-3, který představoval další významný krok 
vpřed. GPT-3 měl 175 miliard parametrů, což z něj učinilo dosud největší a 
nejvýkonnější jazykový model. Díky této obrovské kapacitě byl GPT-3 schopen 
generovat vysoce kvalitní texty, odpovídat na složité otázky a dokonce provádět 
specifické úkoly, jako je psaní kódu nebo tvorba kreativního obsahu. 

V roce 2023 byla představena verze GPT-4, která přinesla další vylepšení v 
přesnosti, rychlosti a schopnostech generování textu. GPT-4 využívá pokročilé 
techniky hlubokého učení a byl trénován na ještě větším množství dat, což mu 
umožňuje lépe chápat kontext a poskytovat přesnější a relevantnější odpovědi. 

Rozdíly mezi jednotlivými verzemi ChatGPT 

Každá nová verze ChatGPT přináší vylepšení oproti svým předchůdcům. Zatímco 
GPT-1 a GPT-2 byly průkopnické ve schopnosti generovat koherentní texty, GPT-3 a 
GPT-4 přinesly významné zlepšení v oblasti porozumění kontextu a přesnosti 
odpovědí. GPT-3 s jeho 175 miliardami parametrů představoval obrovský skok v 
kapacitě a výkonu, zatímco GPT-4 pokračuje v této tradici s ještě větším množstvím 
dat a lepšími algoritmy. 



39 
 

 

ChatGPT pluginy a GPTs 

S vývojem ChatGPT byly také představeny různé pluginy a nástroje, které rozšiřují 
schopnosti tohoto modelu. Pluginy jako DALL-E a Data Analyser umožňují 
uživatelům nahrávat soubory, vytvářet vizuální obsah a analyzovat data přímo v 
rámci rozhraní ChatGPT. Tyto pluginy výrazně zvyšují flexibilitu a využitelnost 
ChatGPT v různých kontextech, od tvorby grafiky až po datovou analýzu. 

 

GPTs (Generative Pre-trained Transformers) jsou speciálně přizpůsobené verze 
modelů ChatGPT, které jsou navrženy pro konkrétní úkoly nebo průmyslová 
odvětví. Uživatelé mohou vytvářet vlastní GPTs pomocí specifických instrukcí a dat, 
což umožňuje personalizaci a optimalizaci modelu pro specifické potřeby. Tento 
přístup umožňuje využívat sílu generativní AI v různých oblastech, jako je 
zdravotnictví, vzdělávání, zákaznická podpora a mnohé další. 

 

Výhody a nevýhody ChatGPT 

 

Výhody: 

Široká škála aplikací: ChatGPT může být použit pro různé úkoly, včetně zákaznické 
podpory, tvorby obsahu, vzdělávání a mnoha dalších oblastí. 

Rychlost a efektivita: ChatGPT dokáže rychle generovat texty, což zvyšuje 
produktivitu a šetří čas. 

Personalizace: Model může být přizpůsoben specifickým potřebám uživatele, což 
umožňuje vytvářet personalizované odpovědi a obsah. 

 

Nevýhody: 

Halucinace a nepřesnosti: ChatGPT může generovat nesprávné nebo nepravdivé 
informace, což může být problematické v kritických aplikacích. 

Závislost na tréninkových datech: Model je trénován na datech z internetu, což 
znamená, že může obsahovat zkreslení a chyby obsažené v těchto datech. 

Etické a bezpečnostní otázky: Použití ChatGPT v citlivých nebo kritických aplikacích 
může vyvolat etické a bezpečnostní obavy, včetně ochrany soukromí a prevence 
zneužití technologie. 
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Prompt Engineering 

Jedním z klíčových aspektů efektivního používání ChatGPT a podobných 
jazykových modelů je tzv. prompt engineering. Prompt engineering je proces 
navrhování a optimalizace vstupních promptů (tedy dotazů nebo instrukcí), které 
jsou zadávány AI modelu, aby generoval co nejlepší a nejpřesnější odpovědi. 
Správně formulovaný prompt může významně ovlivnit kvalitu výstupu, který 
model poskytne. 

 

Co je přesně prompt engineering? 

Prompt engineering je metodika, která zahrnuje experimentování s různými 
formulacemi promptů, testování různých přístupů a postupné vylepšování 
promptů na základě zpětné vazby od modelu. Cílem je najít takovou formulaci 
promptu, která co nejlépe specifikuje požadovaný výstup a minimalizuje chyby či 
nepřesnosti v odpovědích modelu. 

 

Jak to funguje? 

Když zadáme ChatGPT nebo jinému jazykovému modelu prompt, model analyzuje 
zadaný text a generuje odpověď na základě naučených vzorů a kontextu. Prompt 
engineering se zaměřuje na optimalizaci tohoto vstupu tak, aby byl model 
schopen co nejlépe porozumět požadavkům a kontextu zadání.  

 

Co to zahrnuje: 

Klarifikace a specifikace: Prompt by měl být co nejvíce specifický a jasný, aby model 
měl dostatek informací pro generování relevantní odpovědi. Například místo 
obecného "Napiš esej o změně klimatu" může být užitečnější zadání "Napiš 
dvoustránkovou esej o dopadech změny klimatu na arktické ekosystémy s 
důrazem na ztrátu biodiverzity." 

 

Poskytování kontextu: Čím více kontextu model má, tím lépe může odpovědět. To 
může zahrnovat dodání předchozích odpovědí, nebo třeba specifikaci stylu psaní. 
Například "Připiš další kapitolu k následujícímu textu ve stylu J.K. Rowlingové: 
[ukázka textu]." 
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Použití příkladů: Uvedení příkladů toho, jak má odpověď vypadat, může modelu 
velmi pomoci. Například "Napiš recenzi knihy, která se zaměří na analýzu 
charakteru hlavního hrdiny. Příklad recenze: [příklad recenze]." 

Jak mohou vypadat prompty? 

Různé typy promptů mohou být navrženy podle požadavků uživatele a 
zamýšleného výstupu. Zde je několik příkladů: 

Instruktážní prompt: "Vysvětli princip fungování solárních panelů." 

Kreativní prompt: "Napiš krátký příběh o dobrodružství ve vesmíru." 

Otázky a odpovědi: "Jaké jsou hlavní příčiny globálního oteplování?" 

Formátovaný výstup: "Vytvoř osnovu pro esej o výhodách recyklace." 

Obr. 12: Ukázka možného přístupu v rámci prompt engineeringu 
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Abychom dosáhli co nejlepšího výsledku při práci s AI, je důležité prompty testovat 
a iterativně vylepšovat.  

 

Co to obsahuje: 

Zpětnou vazbu a úpravy: Po získání odpovědi od modelu je důležité zhodnotit, zda 
odpověď odpovídá očekáváním. Pokud ne, prompt upravit a znovu otestovat. 

 

Experimentování s formulacemi: Zkoušet různé způsoby, jak otázky formulovat, a 
sledovat, které přístupy vedou k nejlepším výsledkům. 

 

Použití více promptů: Někdy může být užitečné rozdělit komplexní otázku do 
několika jednodušších promptů a postupně získávat odpovědi, které lze následně 
spojit. 

 

Prompt engineering je tedy klíčovým nástrojem pro efektivní využívání jazykových 
modelů, jako je ChatGPT. Díky této metodice můžeme dosáhnout přesnějších, 
relevantnějších a kvalitnějších výstupů, což zvyšuje celkovou efektivitu a 
užitečnost těchto pokročilých AI systémů. 

 

2.4. Etické otázky 
 

Používání umělé inteligence (AI) v designu a dalších oblastech vyvolává řadu 
etických otázek, které je třeba pečlivě zvážit. AI přináší mnoho výhod, ale také 
představuje potenciální rizika a hrozby. V této kapitole se zaměřím na etické otázky 
spojené s AI, její benefity a hrozby, a také na právní a ekologické aspekty používání 
AI. 

 

Jedním z hlavních etických problémů spojených s AI je otázka odpovědnosti. Kdo 
nese odpovědnost za rozhodnutí, která učiní AI systém? Pokud AI systém způsobí 
škodu, kdo bude za tuto škodu odpovědný? Tyto otázky jsou obzvláště důležité v 
kontextech, kde AI systémy mají autonomii při rozhodování, například v 
autonomních vozidlech nebo zdravotnických zařízeních. 
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Dalším významným etickým problémem je otázka zaujatosti (bias) v AI modelech. 
AI systémy se učí z dat, která mohou obsahovat skryté nebo zjevné zkreslení. 
Pokud jsou tato zkreslení přenesena do AI modelu, mohou vést k diskriminaci 
nebo nespravedlivým rozhodnutím. Například v oblasti náboru zaměstnanců 
mohou AI systémy neúmyslně preferovat kandidáty určitého pohlaví, věku nebo 
etnického původu, pokud jsou tato zkreslení přítomna v tréninkových datech. 

 

Soukromí a bezpečnost dat jsou také klíčovými etickými otázkami. AI systémy 
často zpracovávají obrovské množství osobních a citlivých údajů. Je důležité 
zajistit, aby tyto údaje byly řádně chráněny a aby byly dodržovány zásady ochrany 
soukromí. Neoprávněný přístup k těmto datům nebo jejich zneužití může mít 
vážné důsledky pro jednotlivce i společnosti. 

 

Benefity a hrozby 

AI přináší mnoho výhod, které mohou významně zlepšit různé aspekty designu a 
dalších oborů. Mezi hlavní benefity patří zvýšená efektivita, rychlost a přesnost při 
plnění úkolů. AI může automatizovat rutinní a časově náročné úkoly, což umožňuje 
designérům a inženýrům zaměřit se na kreativní a strategické aspekty jejich práce. 
AI také může přinést nové inovace a možnosti, které by byly jinak obtížně 
dosažitelné. 

 

Na druhé straně existují i hrozby spojené s AI. Jednou z hlavních hrozeb je ztráta 
pracovních míst, protože AI a automatizace mohou v některých oblastech nahradit 
lidskou práci. Dále, pokud jsou AI systémy používány bez dostatečného dohledu a 
regulace, mohou vést k nežádoucím nebo neetickým výsledkům. Existuje také 
riziko, že AI bude zneužita k škodlivým účelům, jako je šíření dezinformací nebo 
kybernetické útoky. 

 
 
Kromě zmíněných hrozeb existují specifické technologie a techniky spojené s AI, 
které představují další rizika, jako jsou jailbreaks a deepfakes: 

 

Jailbreaks v kontextu AI obvykle odkazují na způsoby, jak obejít omezení nebo 
bezpečnostní opatření implementovaná v AI modelech. Například některé AI 
systémy mají zabudované filtry, které brání generování určitých typů obsahu nebo 
odpovědí. Jailbreaks mohou využívat slabiny v těchto systémech k jejich 
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obcházení, což může vést ke generování nevhodného nebo škodlivého obsahu. 
Typy jailbreaks mohou zahrnovat techniky, jako je manipulace s promptem nebo 
využití nezdokumentovaných funkcí modelu k získání přístupu k zakázaným 
informacím. 

 

 

Obr. 13: Ukázka jailbreaku 

 

Deepfakes jsou technologie využívající AI k vytváření realistických, ale falešných 
videí nebo zvukových záznamů. Tyto technologie mohou být použity k vytvoření 
obsahu, který vypadá a zní jako skutečný, ale ve skutečnosti je kompletně 
syntetický. Deepfakes mohou například zobrazovat osoby říkající nebo dělající 
věci, které nikdy neřekly nebo nedělaly. Využívají pokročilé techniky strojového 
učení, jako je generativní adversariální sítě (GANs), k vytvoření těchto podvodných 
materiálů. 
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Deepfakes mohou být použity pro různé účely, a to: 

 

Dezinformace: Vytváření falešných zpráv nebo záznamů, které mohou poškodit 
pověst jednotlivců nebo organizací. 

 

Zábava: Použití v filmech nebo videohře k vytvoření realistických postav a scén. 

 

Kybernetické útoky: Využití k získání přístupu k citlivým informacím 
prostřednictvím podvodných videohovorů nebo zvukových zpráv. 

 

 

Obr. 14: Deepfake herce Toma Cruise 

 

Obě tyto technologie představují významné etické a bezpečnostní výzvy. Je 
nezbytné vyvinout a implementovat robustní strategie a nástroje na detekci a 
prevenci zneužití AI, aby byla zajištěna ochrana jednotlivců a společnosti jako 
celku. To zahrnuje jak technologická řešení, tak legislativní opatření a vzdělávací 
programy zaměřené na zvyšování povědomí o těchto rizicích. 

 

 

Právní a ekologické aspekty 

Právní aspekty používání AI zahrnují otázky odpovědnosti, ochrany dat a regulace. 
Právní rámce musí být přizpůsobeny tak, aby pokrývaly specifické výzvy a rizika 
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spojená s AI. To zahrnuje definování odpovědnosti za rozhodnutí AI systémů, 
zajištění ochrany osobních údajů a zavedení pravidel pro transparentnost a etické 
používání AI. 

 

Ekologické aspekty AI jsou také důležité. Trénování a provozování AI modelů 
vyžaduje značné množství výpočetní síly a energie. Například trénování velkých 
jazykových modelů, jako je GPT-3, může mít výrazný dopad na spotřebu energie a 
emise skleníkových plynů, nemluvě o energii nutné pro uchovávání digitálních dat. 
Je důležité zvažovat ekologickou stopu AI a hledat způsoby, jak minimalizovat její 
negativní dopady. To může zahrnovat použití energeticky efektivních výpočetních 
systémů, optimalizaci algoritmů a investice do obnovitelných zdrojů energie. 
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3. Výstup analýzy a formulace vize  
3.1. Závěry z analýzy 

 

Umělá inteligence (AI) je vědní disciplína, která se vyvíjí extrémně rychlým 
tempem. To, co bylo aktuální před několika měsíci, nemusí být relevantní dnes. 
Například nový model ChatGPT-4o přináší výrazné změny a vylepšení oproti svým 
předchůdcům. Tento rychlý vývoj znamená, že je obtížné neustále držet krok s 
nejnovějšími poznatky a technikami v oblasti AI. 

 

Na internetu je dostupné množství různých AI modelů, jak jazykových, tak 
audiovizuálních. Každý z těchto modelů funguje na odlišných principech a nabízí 
různou kvalitu a schopnosti. Pro maximální efektivitu práce je nezbytné pochopit, 
jak tyto modely fungují a jak se od sebe liší. Je to podobné jako rozhodování mezi 
používáním Photoshopu a jiného grafického softwaru; každý nástroj má své 
specifické výhody a nevýhody, které je třeba zvážit. 

 

Při využívání AI je nutné přistupovat k této technologii opatrně a uvážlivě. AI má 
obrovský potenciál, ale také přináší rizika, jako je environmentální dopad (vysoká 
energetická spotřeba), právní otázky, nebo tzv. "automation bias" – tendence slepě 
důvěřovat automatizovaným systémům, které mohou produkovat chyby nebo 
nepřesnosti. Navíc, AI může být zneužita k vytváření deepfake videí nebo k jiným 
škodlivým účelům. 

 

Je nezbytné se v oblasti AI neustále vzdělávat, i když jen na základní úrovni. 
Podobně jako se dnes senioři a děti učí pracovat s internetem a digitálními 
technologiemi, bude zřejmě v budoucnu nezbytné, aby se lidé seznamovali i s 
principy a aplikacemi AI. Vzdělávání v této oblasti pomůže zajistit, že budeme 
schopni efektivně a bezpečně využívat potenciál, který AI nabízí. 

 

3.2. Formulace vize 
 

Pro další postup bylo klíčové vytvořit metodický návrh workshopu zaměřeného na 
umělou inteligenci (AI) a následně jej otestovat na studentech v rámci ateliéru. 
Tento workshop by měl sloužit jako robustní základ, z něhož by mohli čerpat jak 
učitelé, tak studenti v budoucnosti, pokud by se rozhodli pokračovat v této oblasti. 
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Cíle workshopu jsou následující: 

 

1. Vytvořit robustní základ pro výuku umělé inteligence: Workshop by měl 
být navržen tak, aby poskytoval pevné základy pro další vzdělávání o AI. 
Tento základ by měl být užitečný nejen pro současné studenty, ale i pro 
budoucí generace studentů a pedagogů. 
 

2. Seznámit studenty s praktickým používáním AI: Studenti by měli získat 
základní povědomí o tom, co je AI, jak funguje a jaké jsou její možnosti a 
omezení. 
 

3. Zjistit, jak studenti pracují s AI modely: Workshop má zkoumat, jak 
studenti interagují s AI modely, jak je používají a jaké mají zkušenosti a 
názory na jejich využití v designu. 
 

4. Navrhnout kvalitní design ve spolupráci s AI: Cílem je zjistit, zda je možné 
pomocí AI vytvořit kvalitní design v duchu pozitivního a inovativního 
designu. Výsledný produkt nemusí být dokonalý nebo esteticky krásný; 
důležité je pochopit proces a práci, která za ním stojí. Může se jednat i o 
pouhý prototyp. 
 

5. Naučit studenty kriticky přistupovat k AI: Studenti mají být vedeni k tomu, 
aby přistupovali k AI s kritickým myšlením, byli si vědomi jejích limitací a 
potenciálních rizik, a zároveň využívali její možnosti efektivně a eticky. 
 

6. Získat zpětnou vazbu od studentů: Během a po workshopu bude důležité 
získat zpětnou vazbu od studentů - zjistit, zda je tematika AI zajímá, co by 
se chtěli dozvědět více a jak hodnotí svůj zážitek a naučené dovednosti. 
 

Inspiraci jsem rovněž čerpala z ateliéru Fišer na FA ČVUT, kde v zimním semestru 
2023 probíhalo klauzurní zadání na téma "Umělá inteligence (AI) & Design". Mým 
cílem však bylo přistoupit k tomuto tématu více metodicky a systematicky v 
rámci vzdělávacího procesu. 
 

Je nutné vybrat jeden konkrétní AI model, který studenti budou využívat po dobu 
celého workshopu. Zaměření se na jeden model je výhodnější než práce s více 
modely, protože umožňuje hlubší porozumění a efektivnější učení. Pro mě jako 
vedoucího workshopu je také důležité, abych daný model dobře znala a rozuměla 
jeho fungování, což není možné, pokud bych se musela věnovat všem existujícím 
modelům současně.  
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4. Proces navrhování  
 

4.1. Volba AI modelu 
 

V rámci procesu navrhování bylo důležité otestovat různé AI modely. Vyzkoušela 
jsem několik chatbotů, jako jsou Gemini a Copilot, a také modely pro vytváření 
vizuálního obsahu, jako jsou Midjourney a Dall-E. Nakonec jsem se rozhodla 
pracovat pouze s ChatGPT z následujících důvodů: 

 

1. Používala jsem ChatGPT intenzivně dlouho předtím, než jsem se 
rozhodovala o tématu své diplomové práce. ChatGPT je tak rozšířený, že s 
ním pravděpodobně mají určité zkušenosti i studenti v ateliéru, byť 
minimální. Při testování různých způsobů komunikace jsem vyzkoušela 
rozdíly mezi češtinou a angličtinou, techniky prompt engineeringu a 
sokratovské metody tázání. Někdy jsem k chatbotovi přistupovala jako ke 
geniálnímu dítěti, což mi umožnilo trpělivě zkoušet různé varianty 
odpovědí. Zároveň jsem se spoustu informací dozvěděla díky veřejným 
skupinám na sociálních sítích, ve kterých se řeší umělá inteligence a její 
praktická aplikace. 
 

2. Testovala jsem všechny verze ChatGPT a zjistila jsem, že placené verze jsou 
velmi kvalitní oproti jiným verzím či chatbotům. Implementace pluginů, 
jako je Dall-E a Data Analyser, a možnost vytvořit chatbota "na míru" (GPTs) 
představují významné výhody. ChatGPT byl mezi prvními veřejně 
dostupnými chatboty, které umožnily nahrávání souborů a vizuálního 
obsahu, což výrazně zvyšuje efektivitu práce. Další výhodou je přístup k 
internetu a aktuálním datům až do roku 2023. 
 

3. ChatGPT nabízí vysokou míru individualizace a flexibility díky možnosti 
vytváření vlastních pokynů, které určují, jak má chatbot odpovídat. Tato 
funkce umožňuje uživatelům nastavit specifické parametry a styly 
komunikace, což zajišťuje, že odpovědi budou co nejlépe odpovídat jejich 
potřebám. Uživatel může například určit, že chce, aby odpovědi byly 
formální, neformální, technické nebo jednoduché, a ChatGPT se přizpůsobí 
těmto požadavkům. Tato schopnost přizpůsobení činí ChatGPT velmi 
efektivním nástrojem pro různé aplikace, od technických konzultací až po 
kreativní psaní. 
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4.2. Inspirační zdroje 
 

Pro workshop jsem chtěla zvolit metodický rámec, který by vycházel z existujících 
vzdělávacích metod v designu. Například  MgA. Jitka Aslan a její vedení zimního 
semestru s klauzurním tématem "Ztráta" (2019/2020), stejně jako její organizace 
Service Design workshopu (2022) a Design sprintu ve spolupráci s FIT ČVUT (2023), 
mi poskytly základní teoretické principy pozitivního, UX a service designu a 
zároveň metodické podklady pro vytvoření vlastního workshopu. Můj pobyt na 
Technologické univerzitě v Delftu během Erasmu mi také přinesl hlubší pochopení 
pozitivního a UX designu. [22] 

 

Co je Design Thinking 

Design Thinking je metoda řešení problémů, která se zaměřuje na uživatele a jejich 
potřeby. Využívá kreativní a analytické postupy k hledání inovativních řešení. 
Přestože má tato metoda v názvu „Design“, neznamená to, že ji mohou využívat 
pouze designeři. Naopak, tuto metodu lze aplikovat i v týmu manažerů nebo 
programátorů, pokud to v rámci jejich projektu dává smysl. Design Thinking je 
rozdělen do pěti fází, které mohou být iterativní a flexibilní podle potřeb projektu: 

 

1. Empatize (Empatie): V této fázi se snažíme pochopit uživatele, jejich 
potřeby a problémy prostřednictvím rozhovorů, pozorování a dalších 
metod. Cílem je získat hluboký vhled do jejich zkušeností. 

 

2. Define (Definování): Na základě získaných informací se formulují problémy 
a potřeby uživatelů. Tato fáze pomáhá zúžit zaměření na konkrétní výzvy, 
které je třeba řešit. 

 

3. Ideate (Generování nápadů): V této fázi se generují co největší množství 
nápadů na řešení definovaných problémů. Používají se různé techniky, jako 
je brainstorming, aby se podpořila kreativita a vznik nových a inovativních 
nápadů. 

 

4. Prototype (Prototypování): Vybrané nápady se přemění na jednoduché 
prototypy. Tyto prototypy jsou rychlé a levné verze finálního produktu, které 
umožňují testovat a získávat zpětnou vazbu od uživatelů. 
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5. Test (Testování): Prototypy se testují na skutečných uživatelích. Získaná 
zpětná vazba se používá k iterativnímu vylepšování návrhů, dokud nejsou 
splněny potřeby uživatelů. 
 
 

 

Obr. 15: Principy design thinkingu 

 

Co je Positive Design 

 

Positive Design se zaměřuje na vytváření produktů a služeb, které přispívají k 
lidskému štěstí a pohodě. Tento přístup se soustředí na tři hlavní aspekty: 

 

1. Design for Pleasure: Produkty by měly přinášet radost a potěšení při 
používání. 

2. Design for Personal Significance: Produkty by měly mít význam pro 
uživatele, podporovat jejich hodnoty a cíle. 

3. Design for Virtue: Produkty by měly podporovat ctnostné chování a morální 
hodnoty. 
 

Positive Design usiluje o to, aby produkty nejen splňovaly praktické potřeby 
uživatelů, ale také zlepšovaly jejich celkovou kvalitu života. [23] 
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Obr. 16: Principy pozitivního designu 

 

Co je UX Design 

 

UX Design (User Experience Design) je obor zaměřený na zlepšování uživatelské 
zkušenosti s produkty a službami. UX designéři se snaží zajistit, aby produkty byly 
snadno použitelné, intuitivní a příjemné pro uživatele. Klíčové aspekty UX designu 
zahrnují: 

 

1. Výzkum uživatelů: Zjišťování potřeb, přání a chování uživatelů 
prostřednictvím rozhovorů, pozorování a dalších metod 

2. Informační architektura: Organizace a strukturování obsahu a funkcí 
produktu tak, aby byly snadno přístupné a pochopitelné 

3. Interakční design: Navrhování způsobu, jakým uživatelé interagují s 
produktem, včetně ovládacích prvků, navigace a zpětné vazby 

4. Vizuální design: Vytváření esteticky příjemného a konzistentního vzhledu 
produktu 

5. Testování použitelnosti: Zkoumání a měření, jak snadno a efektivně mohou 
uživatelé používat produkt, a identifikace oblastí pro zlepšení 
 

Co je Service Design 

 

Service Design se zaměřuje na vytváření a zlepšování služeb tak, aby byly 
uživatelsky přívětivé a efektivní. Service Design zahrnuje návrh všech aspektů 
služby, včetně interakce s uživateli, procesů a fyzických prvků. Klíčové fáze Service 
Designu zahrnují: 
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1. Výzkum a analýza: Pochopení potřeb a očekávání uživatelů, stejně jako 
analýza stávajících služeb a procesů. 
 

2. Konceptualizace: Generování nápadů a konceptů pro nové nebo vylepšené 
služby. 

 

3. Prototypování a testování: Vytváření a testování prototypů služeb s uživateli, 
aby se zjistilo, co funguje a co ne. 
 

4. Implementace: Zavedení nových nebo vylepšených služeb do praxe, včetně 
školení personálu a úpravy procesů. 
 

5. Hodnocení a zlepšování: Neustálé monitorování a hodnocení služeb a 
provádění úprav na základě zpětné vazby a měnících se potřeb uživatelů. 

 

4.3. Dotazník před začátkem workshopu 
 

Před zahájením workshopu jsem studentům poslala dotazník a z jeho výsledků 
jsem vycházela při plánování dalších kroků. Dotazník byl anonymní a určený jak 
pro bakaláře, tak pro magistry, a obsahoval následující otázky: 

 

1. Napiš podle svých slov, jak definuješ umělou inteligenci: (dlouhá odpověď) 
 

2. Jak hodnotíš své znalosti konceptů umělé inteligence? (stupnice 1 velmi 
omezené – 5 velmi pokročilé) 
 

3. Jaké další oblasti využití umělé inteligence znáš kromě generativního 
designu? (dlouhá odpověď) 
 

4. Používalx jsi již nějaké nástroje nebo platformy umělé inteligence? 
(ano/ne) 
 

5. Pokud student odpověděl na 4. otázku ano - Uveď název nástrojů a 
platforem, které jsi používalx (dlouhá odpověď) 

6. Za jakým účelem jsi tyto nástroje nebo platformy používalx? (výběr 
z odpovědí) 
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Analýza dat 
 
Tvorba vizuálního obsahu ve 2D 
 
Tvorba vizuálního obsahu ve 3D 
 
Tvorba textového obsahu 
 
Překlad 
 
Výzkum 
 
Zábava 
 
Inspirace 
 
Jiné: 
 

7. Jak často jsi používalx ve svých projektech  nástroje nebo platformy umělé 
inteligence? (výběr jedné odpovědi) 
 
Zřídka 
 
Někdy 
 
Běžně 
 
Jiné: 

 
8. Během workshopu možná budeme pracovat s online design nástrojem 

Figma (nesouvisející s AI).  Jak dobře tento nástroj ovládáš? (stupnice 1 
vůbec  – 5 zcela) 
 

9. Máš nějaké obavy nebo výzvy, které očekáváš během učení se o umělé 
inteligenci nebo při její integraci do designu? (dlouhá odpověď) 
 

10. Máš nějaká konkrétní očekávání nebo témata, která tě zajímají, v rámci užití 
umělé inteligence v designu? (dlouhá odpověď) 
 

11. Je ještě něco, co bys chtělx sdělit o svých očekáváních nebo o tom, co si od 
workshopu slibuješ? (dlouhá odpověď) 
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Obr. 18: Předworkshopový dotazník 

 
Na základě odpovědí studentů jsem si stanovila několik závěrů: 
 

1) Definice umělé inteligence (AI) 
 
Respondenti definují AI různými způsoby, většinou jako: 
 
Pokročilé systémy pro zpracování a analýzu dat 
 
Nástroje pro automatizaci a efektivitu 
 
Algoritmy schopné učit se a aplikovat znalosti 
 
 
 
 
 

2) Sebehodnocení znalostí o AI 
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Průměrné hodnocení se pohybuje kolem 3, což naznačuje spíše střední 
úroveň znalostí. 
 

3) Oblasti využití AI  
 
Respondenti znají různé oblasti využití AI, jako jsou: 
 
Textové AI a překladače 
 
Plánování a zákaznický servis 
 
Generativní tvorba textu a obrázků 
 
Deepfakes a neural engine v zařízeních 
 

4) Používání nástrojů AI 
 
Většina respondentů již používala nástroje AI: Konkrétní platformy zahrnují 
ChatGPT, různé aplikace pro tvorbu obsahu, a nástroje pro analýzu dat. 
 

5) Obavy a výzvy spojené s učením se o AI 
 
Některé z obav: 
 
Pocity diskomfortu z konceptu AI 
 
Obavy z chaosu při učení nových technologií 
 
Výzvy spojené s pochopením a integrací AI do designu 
 
Většina respondentů se těší na nové znalosti a zkušenosti 
 

6) Očekávání a zájmy v rámci užití AI v designu 
 
Konkrétní témata zájmu: 
 
Analýza dat a inspirace pro design 
 
Nástroje pro topologickou optimalizaci 
 
Přehled všech dostupných AI programů a jejich aplikací 
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Výčet „must-have“ nástrojů pro designéry 
 

7) Další komentáře a očekávání od workshopu 
 
Co chtějí respondenti: 
 
Dozvědět se nové informace a praktické aplikace AI 
 
Překonat své počáteční obavy a zlepšit svou orientaci v AI nástrojích 
 
Získat přehled o dostupných programech a jejich využití v praxi 

 
 
Shrnutí 
 

1) Respondenti mají základní znalosti o AI, ale zároveň pociťují potřebu 
rozšířit své dovednosti a znalosti. 

 
2) Je třeba se zaměřit na praktické aplikace AI v designu a poskytnout 

konkrétní nástroje a postupy. 
 

3) Workshop by měl nabídnout nejen teoretické základy, ale i praktické 
cvičení a příklady využití AI v reálných projektech. 

 
4) Důležité je také řešit obavy a výzvy, které studenti mají, a poskytnout jim 

podporu při integraci AI do jejich designových procesů. 
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4.4. Navrhování workshopu 
 

Při rozhodování, zda budou studenti pracovat jednotlivě nebo ve skupinách, jsem 
si byla vědoma, že skupinová práce není na naší fakultě běžná. Chtěla jsem však, 
aby se studenti vzájemně inspirovali a pomáhali si, a proto jsem namíchala 
bakaláře i magistry do jedné velké skupiny. Toto uspořádání umožňovalo 
rovnoměrné vyvážení počtu magistrů a bakalářů, což mělo přispět k obohacení 
zkušeností všech zúčastněných. Byla jsem si ovšem vědoma i potenciálních rizik, 
která mohou nastat během skupinové práce (například že jedna osoba udělá práci 
za celý tým), což jsem se snažila určitými způsoby minimalizovat. 

 

Zadání ateliérového projektu bylo navrženo tak, aby studenti ve svém projektu 
implementovali ChatGPT a zároveň s ním pracovali. Rovněž jsem chtěla vytvořit 
takové zadání, které je realizovatelné během jednoho měsíce, a zahrnovalo by 
návrh hry pro české středoškoláky, která bude řešit problém: 

 

A) Šikany 
B) Šíření dezinformací 
C) Time managementu 

 

Studenti měli možnost si ve škole odhlasovat téma, které chtějí řešit. (viz. Výsledný 
návrh) 

 

Pro komunikaci během workshopu jsem zvolila platformu Discord, která nabízí 
výhody, jako je snadná organizace komunikačního serveru na míru. Inspirací mi 
byl AI workshop vedený BcA. Markem Tomčiakem a BcA. Vojtěchem Vydrželem, 
během kterého jsme Discord používali.  
Server jsem rozdělila do jednotlivých kanálů, aby nedošlo ke kumulování velkého 
množství konverzací v jednom kanálu. Jednotlivé kanály byly „vysvětleny“ 
v prvotním informačním kanálu s názvem #uvítání-a-pravidla: 
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Obr. 19: Workshopový server na platformě Discord 

Textový přepis pro snadnější čtení: 

Vítám tě na AI WORKSHOP serveru! �������� �������  

Následující týdny bude tento server naší hlavní komunikační platformou. 

Pravidla: 

• své příspěvky dávej do ODPOVÍDAJÍCÍCH KANÁLŮ (např. pokud se mě chceš
na něco zeptat, slouží k tomu kanál pomoc-a-podpora)

• tento server primárně neslouží jako socializační platforma - v kanálech
komunikuj slušně, s respektem vůči druhým a k věci, pokud chceš se
spolužáky řešit něco mimo projekt nebo jen sdílet memes, slouží k tomu
kanál off-topic

• NEBOJ SE SDÍLET A PŘÍSPÍVAT DO KANÁLŮ - ať už poznatky z vlastního
výzkumu, zajímavé zdroje na téma AI, nástroje/postupy/tipy související s AI
atd.
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• kanál ai-zdroje slouží ke sdílení článků, videí a jiného tipu obsahu na téma 
Umělé inteligence 

 

• kanál ai-tipy slouží ke sdílení nástrojů AI a postupů, jak tyto nástroje 
efektivně používat 

 

• v kanálu workshop-info budou nejdůležitější informace ohledně 
workshopu (včetně oznámení změn, nastanou-li) 

 

• kanál obecné-diskuze slouží pro týmovou komunikaci - zde byste se měli 
vzájemně informovat o vašem postupu 

 

• kanál pomoc-a-podpora je určen pro komunikaci se mnou - pokud budeš 
chtít s něčím poradit nebo něčemu nebudeš rozumět, napiš svůj dotaz sem 

 

• kanál off-topic slouží ke sdílení... čehokoliv, co nemusí souviset s 
workshopem a AI ��� 

 

Pro odevzdávky jsem využila Google Disk, kde byly práce rozděleny na skupinové, 
ke kterým měl přístup celý tým, a individuální, ke kterému jsem měla přístup pouze 
já a konkrétní student.  

 

 

Obr. 20: Složky odevzdávek na Google Disku 
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Skupinové odevzdávky byly založeny na jednotlivých fázích Design thinkingu a 
zahrnovaly Google Doc vzorové dokumenty, případně i inspirační zdroje z mých 
starých ateliérových projektů (viz Příloha 01-05): 

 

1) Understand 
 
Kontext 
 
Cílová skupina 
 
Výzkumné aktivity 
 
Cíle výzkumu – CO chceme zjistit? 
 
Hlavní výzkumné otázky 
 

2) Define 
 
Klíčová zjištění z předchozí fáze – včetně hlavních potřeb, chování a frustrací 
cílové skupiny 
 
Persona 
 
Problem statements 
 
Prioritizace problémů 

  

3) Ideate 
 
(tato fáze byla realizována pouze na fakultě, viz Výsledný návrh)  
 

4) Prototype/Závěrečná prezentace 
 
OBSAH ZÁVĚREČNÉ PREZENTACE 
(pozn.: během prezentace bude mluvit KAŽDÝ člen týmu, domluvte se 
předem, kdo bude co prezentovat) 
 
Přehled projektu: 
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Stručně popište řešený problém nebo výzvu. 
Nastiňte cíle a záměry projektu. 
 
Poznatky z výzkumu: 
Zdůrazněte klíčové poznatky z výzkumné fáze (Understand). 
Vysvětlete, jak tyto poznatky ovlivnily vaše rozhodnutí o návrhu. 
 
Proces nápadu: 
Shrňte ideový proces, včetně otázek "Jak bychom mohli", kterými jste se při 
vymýšlením nápadů řídili. 
Zmiňte koncepty, které jste si kolektivně odhlasovali, a zdůvodněte, proč jste 
se rozhodli rozvíjet jeden z nich a ostatní ne. 
 
Vysvětlení prototypu: 
Podrobně popište prototyp: co to je, jak funguje a jaké jsou jeho hlavní 
vlastnosti. 
Pojednejte o volbě úrovně prototypování (low-fidelity vs. high-fidelity) a o 
použitých nástrojích (včetně AI nástrojů, pokud je použijete). 
 
Simulace uživatelského toku/testování: 
Nastiňte zamýšlený user flow (uživatelský scénář) nebo způsob, jakým se 
očekává, že bude prototyp používán. 
Případně popište, jakým způsobem jste simulovali nebo plánovali testování 
prototypu s uživateli. 
 
Úvahy a poznatky: 
Zreflektujte proces: co fungovalo dobře, s jakými problémy jste se setkali a 
jak jste je překonali. 
Podělte se o klíčové poznatky nebo překvapení z práce na projektu. 
 
Budoucí směry: 
Diskutujte o možných dalších krocích projektu, pokud by měl pokračovat. 
Určete všechny aspekty prototypu nebo konceptu, které vyžadují další vývoj 
nebo testování. 

 

Původně mělo být součástí workshopu i testování, bohužel z časových důvodů 
jsem musela tuto fázi vynechat.  
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Obr. 21: Složky skupinových odevzdávek 

 

Pro individuální odevzdávky jsem vytvořila tzv. Reflective journals, které měly 
sloužit k zaznamenávání interakcí s AI. Studenti mohli využívat jakýkoliv model, ale 
museli zaznamenat všechny interakce, a to ve formě, kterou jsem jim poskytla jako 
vzor: 

REFLECTIVE JOURNAL 

VZOR 

 
Datum/číslo zápisu 
28. 3. 2024 (@ Dnešní datum) 

Cíl 
 

Čeho chci dosáhnout v rámci práce s AI 
 

př. Optimalizovat dotazník 
 

Popis interakce 
 

Zadej použitý AI nástroj, použité prompty, odpovědi/výsledky AI - lze použít 
screenshoty 
(pokud půjde o konverzaci s ChatGPT, sdílejte celou konverzaci) 
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př. ChatGPT - GPT AskYourPDF Research Assistant 
https://chat.openai.com/share/30ca9d06-e579-4385-9a8c-36e6375f862a  
 

Analýza a reflexe 
 

Aplikace: Jak byl začleněn obsah vytvořený umělou inteligencí do design projektu 
 

př. V dotazníku jsem využila otázku “Byl/a jsi někdy v životě obětí šikany?” 
 

Kritická analýza: Zhodnocení výhod a nevýhod použití umělé inteligence v daném 
kontextu, případné problémy, kterým čelili, a způsob jejich řešení 
 

př. První otázky vygenerované AI byly příliš obecné a neshodovaly se s mým 
zadáním. Musela jsem jasněji definovat, jaký typ otázek chci, a poskytnout GPT 
instrukce, jak má správně zformulovat výzkumné otázky 
 

Osobní reflexe: Osobní postřehy získané na základě interakce s AI, plány do 
budoucna 
 

př. Došlo mi, že jsem ztratila hodně času tím, že jsem se ptala příliš obecně. Příště 
se budu soustředit na specifické části mého problému a budu jasněji definovat 
zadání. 
 

Hodnocení 

Chtěla jsem, aby studenti byli více motivováni pracovat na projektu, a proto jsem 
zavedla systém hodnocení. I když samotné známky nebyly tím nejdůležitějším 
aspektem, požadovala jsem také docházku. To bylo nezbytné, protože pracovali 
jako tým a jejich účast na přednáškách a aktivitách na fakultě byla klíčová pro 
úspěch celého projektu. 

 

 

 

 

 

https://chat.openai.com/share/30ca9d06-e579-4385-9a8c-36e6375f862a
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Hodnocení probíhalo následujícím způsobem: 

Individuální část: 

Reflective journals: 15% známky. Studenti zaznamenávali své interakce s AI a 
reflektovali získané poznatky.  

Aktivita a docházka: 25% známky. Hodnotila se účast na přednáškách, aktivní 
zapojení do diskusí a celková přítomnost. 

 

Skupinová část: 

Skupinové odevzdávky: 25% známky. Hodnotily se společné dokumenty a výstupy 
vytvořené celým týmem. 

Výsledný design: 35% známky. Závěrečný design projektu, který zahrnoval 
implementaci ChatGPT do hry, byl hodnocen na základě kvality a inovativnosti. 

 

Tyto jednotlivé části hodnocení se následně sečetly a vytvořila se výsledná 
známka. Tento systém měl za cíl nejen motivovat studenty k aktivnímu zapojení, 
ale také zajistit, že každý člen týmu přispěje k úspěchu celého projektu. (potom se 
to sečte a udělá se výsledná známka) 
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Stanovení harmonogramu spolu s vysvětlením obsahu pro každou fázi workshopu: 

Obr. 22: Harmonogram workshopu 
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Obr. 23: Obsah programu workshopu 
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Obr. 24-25: Obsah programu workshopu 
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Obr. 26: Obsah programu workshopu 
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Obr. 27-29: Obsah programu workshopu  
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5. Výsledný návrh  
 

5.1. Úvodní prezentace - 25/3 
 

Nejprve jsem se představila a popsala své zkušenosti ze studia, práci a zájmy. 
Následně se představili studenti a sdíleli, zda mají nějaké zkušenosti s designem, 
ať už pracovně, nebo ve volném čase. 

 

Každá prezentace obsahovala slide s agendou, což pomohlo studentům mít jasná 
očekávání od každé přednášky a prezentace. 

 

Úvod k design thinkingu 

Vysvětlila jsem studentům, co je design thinking, v čem a kdy je výhodné aplikovat 
jeho metodologii. Jako příklad z praxe jsem uvedla úspěšný příběh AirBnB. 

 

Struktura a pravidla workshopu 

Ukázala jsem harmonogram workshopu, který zahrnoval termíny prezentací, 
konzultací a odevzdávek jednotlivých fází workshopu. Cílem bylo, aby studenti 
předem věděli, co je čeká, a měli relevantní očekávání. 

 

Poté jsem vysvětlila pravidla workshopu: Nejprve jsem ukázala, jak vypadá náš 
Discord server (jakožto hlavní digitální komunikační kanál) a jak funguje. Dále jsem 
popsala, jak budou odevzdávky realizovány skrz Google Disk. Nakonec jsem 
vysvětlila hodnocení a jak je strukturovaná individuální známka. 

 

Ice-breaker 

Do úvodní prezentace jsem zahrnula i „ice-breaker“ aktivitu, kde jsem zdůraznila 
důležitost ice-breakerů pro dynamiku workshopu. Šlo o online test [24] s několika 
otázkami obsahujícími obrázky nebo texty. Cílem bylo zjistit, zda autorem obsahu 
je člověk nebo AI. Překvapivě i sebevědomí studenti měli problém a nikdo nezískal 
více než 9 bodů z 18. 
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Úvod k AI 

Popsala jsem základní principy AI, využila analogii s hledáním psa. Diskutovali 
jsme o definici AI, hierarchii AI, a historii AI, včetně faktu, že AI systémy jsou tu s 
námi už dlouho, ale až teď se stala mainstreamem. 

 

Dále jsem vysvětlila různé druhy AI (Typ 1, Typ 2, Machine Learning, Deep Learning, 
Generative AI, LLM) a v rámci přednášení o LLM jsem vysvětlila, co je tokenizace a 
jak LLM generuje odpověď. 

 

Nakonec jsem zmínila temné stránky AI (předsudky a diskriminace, strukturální 
nezaměstnanost, ekonomická nerovnováha, sledování a soukromí, zranitelnost 
vůči hackingu, ztráta lidského kontaktu, závislost na technologii, AI a válka) a světlé 
stránky AI. Diskutovali jsme, co můžeme jako lidstvo udělat, abychom se temným 
stránkám vyvarovali (etické zásady, vzdělávání a rekvalifikace, transparentnost a 
odpovědnost, globální spolupráce). 

 

Zadání 

Nakonec jsem představila workshopové zadání pro studenty. Ukázala jsem, čím se 
mohou inspirovat, například projekty jako Chat ve škole a AI Dungeon. 

 

Skupinově si studenti odhlasovali, že téma pro návrh hry pro české středoškoláky 
s implementací ChatGPT bude: 

A) šikana (zvolené téma) 

B) šíření dezinformací 

C) time management 

 

5.2. Understand, Define prezentace – 28/3 
 

Další prezentace se zaměřila na fáze Understand a Define. 

 

Úvod k Understand: Vysvětlila jsem studentům, k čemu tato fáze slouží a jaký je 
její cíl. Probrali jsme rozdíly mezi kvalitativním a kvantitativním výzkumem, včetně 
praktických rad pro tvorbu dotazníků a vedení rozhovorů (,,dos and don'ts“). 
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Úvod k Define: Studenti se seznámili s účelem a cílem fáze Define. 

 

Představení ChatGPT-4: Ukázala jsem uživatelské rozhraní programu, vysvětlila, jak 
používat vlastní instrukce, GPTs, styl odpovídání, nahrávání dokumentů a principy 
prompt engineeringu. 

 

5.3. Ideate, Prototype prezentace - 8/4 
 

Výsledky z Understand, Define: Prezentovaly se výsledky z předchozích fází a 
vysvětlila jsem studentům, jak vytvářet výzvu ,,Jak Bychom mohli…?“ (,,How might 
we…?“) . Studenti měli původně příliš mnoho problem statementů, což jsme řešili 
kreativně s pomocí ChatGPT, který jim pomohl rozhodnout se a vybrat pouze pět 
klíčových problémů. Tato neplánovaná aktivita byla zaměřena na správné 
přeformulování těchto problémů. 

 

Rapidní ideace: 

 

1. Vysvětlila jsem důležitost fáze Ideate a její cíle. 
2. Mind mapping: Studenti bez použití AI ve dvojicích vytvořili na A2 

myšlenkové mapy na základě jednoho "How might we" výroku. 
3. Crazy 8s: Studenti samostatně bez AI během 8 minut vytvořili 8 nápadů na 

řešení. 
4. Solution sketch: Studenti si vybrali jednu ze svých 8 skic a rozpracovali ji do 

detailnějšího návrhu. 
5. Gallery walk a hlasování: Všechny skici byly vyvěšeny a studenti potichu 

dávali tři hlasy (jeden pro jednu skicu) konceptům, které se jim nejvíce líbily. 
6. AI Brainstorm: Tři koncepty s nejvíce hlasy byly dále rozpracovány s ChatGPT. 

Studenti popsali svými slovy danou solution sketch a ChatGPT jim poskytl 
feedback a návrhy na změny či vylepšení. 

7. Prioritizace: Po zvážení pro a proti si studenti sami umístili tři solution 
sketche na rozhodovací matici (effort vs. impact). Na základě tohoto výběru 
si zvolili návrh dramatické aktivity, konkrétně Divadelní hry s kartičkami.  
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Obr. 30-33: Rapidní ideace 
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Obr. 34-35: Myšlenkové mapy studentů 
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Obr. 36: Ukázka nápadů vytvořených během aktivity Crazy 8s 

 

 

Obr. 37: Solution sketch studentky 
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Obr. 38: Hlasování 

 

 

Obr. 39: Rozhodovací matice 
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Po konci fáze Ideate následovala přednáška o prototypování: 

 

1. Vysvětlila jsem, proč je prototypování důležité a jaké jsou jeho cíle. 
2. Ukázka low-fidelity a high-fidelity prototypů. 
3. Rychlokurz s Figmou – předvedla jsem tento software v případě, že by se 

studenti rozhodli vytvářet mobilní aplikaci. 

 

5.4. Závěrečná prezentace – 18/4 
 

Závěrečná prezentace studentů zahrnovala shrnutí celého workshopu a 
prezentace jejich finálních návrhů. Studenti měli možnost prezentovat své 
výsledky a reflektovat nad procesem a získanými poznatky. 

 

Výsledným prototypem byla Divadelní hra s tématem šikany. Obsahuje balíček 
kartiček s různými scénáři, jež generuje AI. Cílem hry je pochopení motivací obou 
stran, tedy jak agresora, tak oběti. Každá kartička obsahuje krátký scénář, popis rolí 
a otázky k diskusi. Pochopitelně u designérů hrálo významnou roli vizuální 
ztvárnění tématu. Například u šikany zesměšňující výběr oblečení spolužáků nebo 
jejich zjev je právě výstižné zobrazení situace klíčové. Je-li výmluvné, může 
pozitivně ovlivnit cílovou skupinu účastníků hry.  

 

 

5.5. Dotazník po konci workshopu 
 

Po konci workshopu jsem studentům opět poslala dotazník, abych získala 
relevantní zpětnou vazbu nejen na můj způsob vedení workshopu ale i na obsah 
workshopu jako takový. Dotazník byl stejně jako předtím anonymní a určený jak 
pro bakaláře, tak pro magistry a obsahoval následující otázky: 

 

1. Jak ti workshop změnil pohled na chápání umělé inteligence? (dlouhá 
odpověď) 

 

2. Po účasti na workshopu, jak hodnotíš své znalosti konceptů umělé 
inteligence nyní? (stupnice 1 velmi omezené – 5 velmi pokročilé) 
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3. Když se zamyslíš nad celou svou dosavadní zkušeností, jaké výzvy obecně
vnímáš při integraci umělé inteligence do designérské praxe? (dlouhá
odpověď)

4. Do jaké míry workshop splnil tvoje očekávání ohledně využití umělé
inteligence v designu? (dlouhá odpověď)

5. Zabýval se workshop konkrétními tématy nebo zájmy, které jsi mělx před
jeho zahájením? (Ano/Ne)

6. Pokud student odpověděl na 5. otázku Ne - Pokud ne,  jaké oblasti/jaká
témata bys chtělx více prozkoumat? (dlouhá odpověď)

7. Jaké byly tvoje zkušenosti s prací v týmu ve srovnání s individuální prací v
ateliéru? (dlouhá odpověď)

8. Jak jsi bylx spokojenx se strukturou a průběhem workshopu? (stupnice 1
velmi nespokojenx – 5 velmi spokojenx)

9. Co v rámci celého workshopu bylo pro tebe nejpřínosnější? (dlouhá
odpověď)

10. Co ti v rámci celého workshopu připadalo zbytečné? (dlouhá odpověď)

11. Jaká zlepšení bys navrhlx pro budoucí workshopy/atelierová zadání?
(dlouhá odpověď)

12. Je něco dalšího, co bys mi chtělx sdělit ohledně tvé celkové zkušenosti
(pozitivní, negativní) nebo, co sis odneslx z workshopu? (dlouhá odpověď)
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Obr. 40: Poworkshopový dotazník 

 

Odpovědi z dotazníku jsem analyzovala a došla k následujícím závěrům: 

 

1) Změna pohledu na AI po workshopu 
 
Někteří respondenti uvedli, že workshop jim změnil pohled na AI, naučili se 
ji využívat častěji, jiní uvedli, že jejich pohled na AI zůstal nezměněný. 
 

2) Sebehodnocení znalostí o AI po workshopu 
 
Průměrné hodnocení se zvýšilo na úroveň kolem 3-4, což naznačuje určité 
zlepšení znalostí. 
 

3) Vnímané výzvy při integraci AI do designérské praxe 
 
Etické otázky a odpovědnost 
 
Přespřílišné spoléhání na AI místo vlastní kreativity 
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Potřeba strukturálního a systematického přístupu k integraci AI do 
pracovních procesů 
 

4) Přínosné části workshopu z pohledu studentů 
 
Přednášky o AI 
 
Strukturovaná práce s ChatGPT 
 
Skupinová práce a rychlé ideace 
 
Ukázky praktického využití ChatGPT-4 
 
Práce ve Figmě a konkrétní nástroje 
 

5) Zbytečné části workshopu z pohledu studentů 
 
Délka workshopu (4 týdny) 
 
Zdlouhavý úvod do AI 
 
Některé aktivity jako například testy rozpoznávání AI výtvorů od lidských 
 

6) Návrhy na zlepšení workshopu z pohledu studentů 
 
Menší pracovní skupinky 
 
Zkrácení a zefektivnění úvodu do AI 
 
Zadání vyžadovalo komplexnější psychologické přístupy k tématu 
 
Více designérské zaměření na reálné projekty 
 
Uvolněnější přístup a více volnosti v zadáních 
 

7) Celkové zkušenosti a zpětná vazba 
 
Workshop byl hodnocen jako celkově přínosný 
 
Studenti oceňují snahu a obsah workshopu 
 
Zájem o praktické ukázky a aplikace AI v reálných projektech 
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Někteří respondenti by uvítali více praktických a méně teoretických částí. 

 

 

Závěry vyplývající z dotazníku:  

 

1) Workshop přispěl ke zvýšení znalostí o AI mezi studenty. 
 

2) Byly identifikovány klíčové výzvy při integraci AI do designérské praxe, 
které je třeba adresovat v budoucích kurzech. 
 
 

3) Nutno zaměřit se na zlepšení strukturace workshopu, zaměřit se na 
praktické aplikace a snížit délky teoretických částí, což může zvýšit 
efektivitu a atraktivitu budoucích workshopů. 
 

4) Studenti ocenili praktické části a konkrétní nástroje, což naznačuje, že 
„hands-on“ přístup je nejefektivnější metodou výuky v tomto kontextu. 
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6. Závěr a reflexe

Společenská hra na téma šikany by pravděpodobně vznikla i bez workshopu AI v 
designu, cílem však bylo při jejím projektování použít všechny dostupné 
nástroje, které by toto téma ztvárnily co nejlépe. Výsledný návrh studentů má 
silný potenciál pro zlepšení klimatu na středních školách, ovšem je nutné 
zdůraznit, že neprošel testováním, takže není zcela validní. Přesto lze říct, že díky 
komplementárnímu propojení lidské i umělé inteligence byli studenti i v krátkém 
časovém úseku schopni předložit cenný příspěvek ke zlepšení klimatu na 
českých středních školách. 

Workshop měl několik přínosů. Netradiční skupinová práce simulovala tvůrčí 
prostředí v atelierech, kde se spojují juniorní a seniorní designéři. Avšak i zde se 
potvrdilo, že ne všichni studenti pracovali na sto procent – vždy se našlo pár 
jedinců, kteří se "pouze vezli". Workshop byl zároveň námětem do debaty o 
působení designérů v oblasti sociologie a psychologie, na něž v českém kontextu 
není kladen dostatečný důraz, zatímco v zahraničí jde o čím dál žádanější a 
populárnější směr. Cílem bylo zároveň zdůraznit, že designér musí detailně a 
správně pochopit svého uživatele, aby jeho výsledný produkt měl co nejvyšší 
účinek jak po estetické, tak funkční stránce. V tomto případě je hra Divadelní 
kartičky navržena tak, aby odpovídala cílové skupině českých středoškoláků. 
Místo tradičních nezáživných formulářů o šikaně studenti nabídli 
"pestrobarevnou" variantu detekce problému. 

Z mé strany však existuje i několik kritických poznámek. Vzhledem k velikosti 
skupiny mě překvapilo, že se žádný student nevěnoval teorii navrhování her a že 
nebyla realizována rešerše existujících her a herních mechanismů. Bohužel 
nedošlo k evaluaci výsledného návrhu, takže nelze jednoznačně tvrdit, že by 
jejich návrh něco vyřešil. Jde o prvotní prototyp, který lze v budoucnu rozvíjet a 
iterovat. Ocenila jsem aktivní, ale také kritický přístup studentů k AI. V 
individuálních odevzdávkách se projevil různorodý postup při komunikaci s 
ChatGPT (jediný AI nástroj, který studenti po dobu workshopu využívali), což 
považuji za pozitivní. Skupinové odevzdávky byly někdy poněkud chaotické a 
málo strukturované, což potvrdilo nedostatek průpravy v této oblasti. Přesto v 
závěrečné prezentaci tento hendikep studenti překonali a výsledná prezentace 
byla zdařilá. 

Sebereflexe 

Vzhledem ke stále se rozvíjející roli AI ve společnosti je nutné, aby se dostala do 
výuky na všech typech škol, včetně univerzit. Pokud by se umělé inteligenci  
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a principům design thinkingu věnovalo na Fakultě architektury ČVUT víc prostoru, 
přineslo by jí to podle mého názoru významnou konkurenční výhodu. Workshop 
prokázal, že studenti mají pouze povrchní představu o tomto fenoménu a 
především jeho konkrétním využití v jejich budoucí profesi. Workshop tohoto 
typu bych proto příště zaměřila na konkrétní nástroje využití AI, simulaci její 
aplikace v tvůrčím designerském procesu, a to nejen při výrobě konkrétních 
produktů, ale i v oblasti sociálních věd. 

 

Uvědomuji si, že teoretická část workshopu byla příliš dlouhá a méně záživná. V 
budoucnu bych lépe nastínila očekávání a předem detailněji vysvětlila podstatu 
zadání. Pokud bych měla v projektu pokračovat a měla na jeho rozpracování další 
semestr, kladla bych důraz na otestování hry na několika středních školách a 
snažila bych se zaměřit i na jiné AI nástroje než ChatGPT. 

 

I díky své diplomové práci a workshopu na FA ČVUT jsem se ubezpečila v názoru, 
že AI je a bude normotvorným prvkem vývoje společnosti. Bude ovlivňovat 
všechny oblasti lidského života, včetně vzdělávání, zdravotnictví, průmyslu, ale 
také to, jak svět bude vypadat. Může být uživatelsky příjemnější, 
pestrobarevnější, vstřícnější k lidem se zdravotním postižením. To ale 
předpokládá, že výrobci, designéři, avšak i politici budou schopni z umělé 
inteligence vytěžit maximum a držet se hesla "Dobrý sluha, zlý pán". 

 

A kdyby se náhodou začalo řešit klonování naší lidské identity do digitální 
podoby, tak křičím společně s Jimem Morrisonem: "Cancel my subscription to the 
resurrection." 
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Příloha 1: Vzorový dokument pro odevzdávku 



REFLECTIVE JOURNAL

VZOR

Datum/číslo zápisu

(@ Dnešní datum)28. 3. 2024

Cíl

Čeho chci dosáhnout v rámci práce s AI

př. Optimalizovat dotazník

Popis interakce

Zadej použitý AI nástroj, použité prompty, odpovědi/výsledky AI - lze použít screenshoty
(pokud půjde o konverzaci s ChatGPT, sdílejte celou konverzaci)

př. ChatGPT - GPT AskYourPDF Research Assistant
https://chat.openai.com/share/30ca9d06-e579-4385-9a8c-36e6375f862a

Analýza a reflexe

Aplikace: Jak byl začleněn obsah vytvořený umělou inteligencí do design projektu

př. V dotazníku jsem využila otázku “Byl/a jsi někdy v životě obětí šikany?”

Kritická analýza: Zhodnocení výhod a nevýhod použití umělé inteligence v daném kontextu,
případné problémy, kterým čelili, a způsob jejich řešení

př. První otázky vegenerované AI byly příliš obecné a neshodovaly se s mým zadáním.
Musela jsem jasněji definovat, jaký typ otázek chci, a poskytnout GPT instrukce, jak má
správně zformulovat výzkumné otázky

Osobní reflexe: Osobní postřehy získané na základě interakce s AI, plány do budoucna

př. Došlo mi, že jsem ztratila hodně času tím, že jsem se ptala příliš obecně. Příště se budu
soustředit na specifické části mého problému a budu jasněji definovat zadání.

https://chat.openai.com/share/30ca9d06-e579-4385-9a8c-36e6375f862a
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Příloha 2: Úvodní prezentace 



Karolína Zbytková

AI workshop LS 23/24

 FA ČVUT

Dnešní agenda

01 Úvod k Design Thinkingu

02 Struktura a pravidla workshopu

03 Ice-breaker

04 Úvod k AI

05 Zadání 

Struktura workshopu

Úvod
Understand

+ define

Ideate +

Prototype

Prezentace

výstupu +

Evaluate

konzultace konzultace

1. týden 2. týden 3. týden 4. týden

Pravidla workshopu

Discord | Your Place to Talk and Hang Out

Sign-in required

Discord

01 Týmová práce a komunikace

Pravidla workshopu

02 Odevzdávky

Pravidla workshopu

03 Hodnocení

SKUPINOVÁ ČÁST

Skupinové odevzdávky:

25% známky

Výsledný design: 

35% známky

INDIVIDUÁLNÍ ČÁST

Reflective journals:

15% známky

Aktivita a docházka:

25% známky

01 Úvod k Design

Thinkingu

02 Struktura a pravidla

workshopu

03 Ice-breaker

Open link

04 Úvod k AI

Co je AI?

Umělá inteligence je, když stroje/počítače napodobují

způsob, kterým lidé přemýšlí a dělají rozhodnutí...  

...ale zase tak jednoduché to není

Druhy AI

Machine learning

Deep learning

Generative AI

Large Language Model (LLM)

Jak LLM generuje odpověď

OpenAI

Sign-in required

Openai

,,Dark side of AI"

Předsudky a

diskriminace

Sledování

a soukromí

Strukturální

nezaměstnanost

Ekonomická

nerovnováha

Zranitelnost

vůči

hackingu

AI a válka

Ztráta

lidského

kontaktu

Závislost

na

technologii

...co s tím?

Etické

zásady

Transparentnost

a odpovědnost

Vzdělávání a

rekvalifikace

Globální

spolupráce

05 Zadání

RPG simulátor - el. částice - Průvodce ChatGPT pro učitele

Prompt: Jsi RPG simulátor. Cílem této RPG je na základě vědecky ověřených faktů zprostředkovat žákům

základní školy realistický zážitek podložený srozumitelným detailním teoretickým výkladem tématu [elektřina].

Tvá role je vystupovat jako částice proton. Role žáka je vystupovat jako neutron ...

Gptveskole

AI DUNGEON
Open link

Vaším zadáním je navrhnout hru pro české středoškoláky

s implementací ChatGPT, která bude adresovat problém:

A) šikany

B) šíření desinformací

C) time managementu

https://discord.gg/F7hshAZR
https://www.tidio.com/blog/ai-test/
https://platform.openai.com/tokenizer
https://gptveskole.cz/databaze-promptu/rpg-simulator/
https://play.aidungeon.com/scenario/1r0T3TXT/new-adventure/play
https://discord.gg/F7hshAZR
https://www.tidio.com/blog/ai-test/
https://platform.openai.com/tokenizer
https://gptveskole.cz/databaze-promptu/rpg-simulator/
https://play.aidungeon.com/scenario/1r0T3TXT/new-adventure/play
https://discord.gg/F7hshAZR
https://www.tidio.com/blog/ai-test/
https://platform.openai.com/tokenizer
https://gptveskole.cz/databaze-promptu/rpg-simulator/
https://play.aidungeon.com/scenario/1r0T3TXT/new-adventure/play
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Příloha 3: Understand, Define prezentace 



Karolína Zbytková

AI workshop LS 23/24

 FA ČVUT

Dnešní agenda

01 Komunikace a odevzdávky

02 Understand

03 Define

04 ChatGPT

01 Komunikace a

odevzdávky

Google

Sign-in required

Google

02 Understand

03 Define

Analyzovat výsledky výzkumu: prozkoumejte data a poznatky získané v předchozích,

abyste definovali s jakými skutečnými problémy se vaši uživatelé potýkají

Identifikovat klíčové problémy uživatelů: zaměřte se na problémy, které jsou skutečně

důležité - ne všechny problémy jsou stejné, takže zjistěte, které z nich jsou ty největší,

které je třeba řešit jako první

Problem statements: stručné prohlášení, které přesně popisuje, jakou potřebu uživatelů

chcete svým návrhem řešit. 

Stanovení priorit: prioritizujte nejkritičtější problémy uživatelů

Proč?

04 ChatGPT

Hluboce porozumět uživateli: pochopte jeho skutečné potřeby a

frustrace

Odklonit se od předpokladů: překonejte osobní domněnky a založte

rozhodnutí na skutečných poznatcích a zkušenostech uživatelů

Navést a formovat budoucí rozhodování: získané poznatky použijte jako

vodítko při rozhodování v dalších fázích návrhu

Analyzovat interakci s konkurencí: zkoumejte, jak uživatelé vnímají a

integrují produkty konkurence do svého života

Proč?

Kvantitativní vs. kvalitativní

Kvantitativní výzkum přináší kvantifikovatelná

data, tedy čísla. Obvykle zahrnuje sběr a

analýzu dat od velkého počtu lidí, aby bylo

možné jednoznačně odpovědět na otázky typu

"jak moc?", "kolik?" a "jak často?".

Kvalitativní výzkum naproti tomu zahrnuje přímé

hodnocení chování a přesvědčení s cílem získat

údaje o preferencích, motivacích a bolestivých

místech uživatelů. Vzhledem ke své často

subjektivní povaze se kvalitativní metody nakonec

spoléhají na analýzu a interpretaci výzkumníka,

aby odhalily vzorce a odpověděly na otázku:

"Proč?"

Dotazníky Rozhovory

Dos and donts

zaměřte se na minulé zkušenosti -

čím dřívější, tím lepší

neptejte se na očekávané budoucí

chování

vyhněte se otevřeným otázkám

krátké a jasné

Dotazníky Rozhovory

zaměřte se na minulé zkušenosti - čím dřívější, tím

lepší

neptejte se na očekávané budoucí chování

mějte na paměti - jde o celou konverzaci - sdílení

zážitků, příběhů, frustrací, cúlů, potřeb a motivací

otevřené otázky - vyhněte se Ano/ne odpovědím

vyhněte se navádějícím otázkám

Vaším zadáním je navrhnout hru pro české středoškoláky

s implementací ChatGPT, která bude adresovat problém:

A) šikany

B) šíření desinformací

C) time managementu 

https://drive.google.com/drive/u/4/folders/1MRbYGQRXApprbmtauMGHx1I4n547AW8-
https://drive.google.com/drive/u/4/folders/1MRbYGQRXApprbmtauMGHx1I4n547AW8-
https://drive.google.com/drive/u/4/folders/1MRbYGQRXApprbmtauMGHx1I4n547AW8-


93 

Příloha 4: Ideate, Prototype prezentace 



AI workshop LS 23/24

 FA ČVUT

Dnešní agenda

01 Výsledky z Understand, Define

02 Ideate

03 Prototype

01 Výsledky z

Understand, Define

How might we

Insight: We think of our best ideas while enjoying a break from

a tedious task.

HMW turn ideation into a fun outing with friends?

Problem: New parents can get overwhelmed by conflicting childcare advice when

they search online, making them feel confused, alone, and unsupported.

HMW make new mums feel the love of the community when their new baby

arrives?

15

minut

02 Ideate

Mind mapping 20

minut

Crazy 8s 8 minut

Solution sketch
20

minut

Gallery walk a hlasování
10

minut

03 Prototype

AI Brainstorm
15

minut

Prioritizace
15

minut

Proč?

Podporuje kreativitu a inovaci a umožňuje týmům zkoumat širokou škálu řešení složitých

problémů bez praktických omezení

Vybízí k zapojení různých perspektiv, čímž zajišťuje, že konečné řešení je komplexní a

zohledňuje názory více zúčastněných stran

Generování velkého množství nápadů zajišťuje, že žádné potenciální řešení nebude

přehlédnuto, čímž se zvyšuje šance na objevení skutečně inovativních a efektivních návrhů

Idealizace slouží jako most mezi pochopením potřeb uživatelů a vytvořením konkrétních řešení

a zajišťuje, že úsilí designera je v souladu s reálnými problémy a příležitostmi

Proč?

Mění abstraktní myšlenky na hmatatelné "zážitky" a umožňuje designerům testovat a

zdokonalovat koncepty na základě skutečných interakcí s uživateli

Umožňuje včasné odhalení potenciálních problémů a šetří čas a zdroje tím, že problémy řeší

ještě před zahájením plného vývoje

Prostřednictvím opakovaného testování pomáhá prototypování vylepšovat a zdokonalovat

řešení a zajišťuje, že konečný produkt je uživatelsky přívětivý a splňuje zamýšlené cíle

Prototypy zprostředkovávají zpětnou vazbu od zúčastněných stran a uživatelů a podporují

kolaborativní přístup k vývoji, který upřednostňuje potřeby a spokojenost uživatelů

Low-fidelity prototype

High-fidelity prototype

Total Eclipse 2024

Sign-in required

Google

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/

1hX5L01RYS1pijXg0YGfs-pHaRfRmtVv6

AI Workshop 23/24

Created with Figma

Figma

https://www.figma.com/file/

NqlfigeyJ0q91ovEwTNbSV/AI-Workshop-

23%2F24?type=design&node-id=

0%3A1&mode=design&t=TUdGPnoTpQYAGhMJ-

1

https://drive.google.com/drive/u/4/folders/1hX5L01RYS1pijXg0YGfs-pHaRfRmtVv6
https://www.figma.com/file/NqlfigeyJ0q91ovEwTNbSV/AI-Workshop-23%2F24?type=design&node-id=0%3A1&mode=design&t=TUdGPnoTpQYAGhMJ-1
https://drive.google.com/drive/u/4/folders/1hX5L01RYS1pijXg0YGfs-pHaRfRmtVv6
https://www.figma.com/file/NqlfigeyJ0q91ovEwTNbSV/AI-Workshop-23%2F24?type=design&node-id=0%3A1&mode=design&t=TUdGPnoTpQYAGhMJ-1
https://drive.google.com/drive/u/4/folders/1hX5L01RYS1pijXg0YGfs-pHaRfRmtVv6
https://www.figma.com/file/NqlfigeyJ0q91ovEwTNbSV/AI-Workshop-23%2F24?type=design&node-id=0%3A1&mode=design&t=TUdGPnoTpQYAGhMJ-1
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Příloha 5: Závěrečná studentská prezentace 



KARTIČKYdatum prezentace: 
18.4. 2024

projekt vypracovali: 

Botnar Kristýna
Boukal Martin
Jelínková Kateřina
Krechler Kryštof
Müller Filip
Novotná Tereza
Toporková Natálie
Vecková Tereza

skupinová hra pro střední školy 
s řešením problematiky šikany



1. Přehled projektu: PROBLÉMY A VÝZVY

● Různorodost forem šikany na středních školách.
● Vážné důsledky šikany na studenty.
● Nutnost komplexního řešení a prevence.



1. Přehled projektu: CÍLE A ZÁMĚRY

● Implementace zábavní a angažující hry na 
středních školách.

● Zlepšení povědomí o šikaně a prevenci 
prostřednictvím interaktivní hry.

● Podpora školních komunit a vytváření 
pozitivního školního prostředí.

● Cílem této hry je uvědomění, co jako agresor 
dělám špatně a jak se jako oběť cítím, tzn. 
pochopení obou stran.



2. Poznatky z výzkumu: METODY

ROZHOVOR (kvalitativní) x DOTAZNÍK (kvantitativní)



2. Poznatky z výzkumu: ROZHOVOR - středoškoláci

● Rozhovor se dvěma středoškoláky (15 a 19 
let)

● V rozhovoru jsme se snažili porozumět více 
do hloubky chápání problému šikany přímo 
od studentů, kterých se to týká



2. Poznatky z výzkumu: ROZHOVOR - 15 let

Hlavní příčina: Šikana často vzniká kvůli vnímaným rozdílům ve skupině.

Klíčová řešení: Zvyšování sebevědomí obětí a zdůrazňování právních důsledků pro 
šikanující osoby.

Překážky: Obavy z pomsty mohou obětem bránit ve vyhledání pomoci.

Účinnost programu: Aby byly programy proti šikaně účinné, potřebují konkrétní 
následné kroky. Ne pouhé výstrahy.

Sci-fi řešení: Scénář výměny rolí by mohl šikanujícím poskytnout vhled do 
zkušeností oběti.



2. Poznatky z výzkumu: ROZHOVOR - 19 let

Hlavní příčina: Šikana má často kořeny ve špatné výchově a zhoršuje ji nuda a rutina ve školním 
prostředí.

Pomoc obětem: Povzbuzování obětí, aby se postavily šikaně, a zvyšování povědomí o důsledcích 
šikany pro pachatele.

Dynamika sociálních médií: Anonymita na sociálních platformách vede k agresivnějšímu chování. 
Měly by se více dodržovat věkové hranice soc. sítí.

Zajímavý poznatek: Šikana mezi sociálními třídami nemusí být vždy shora dolů.

Sci-fi řešení: Působiteli šikany začne hrát v uších neoblíbená hudba (v tomto případě byla zmíněna 
Taylor Swift).



2. Poznatky z výzkumu: DOTAZNÍK - středoškoláci

● Podařilo se nám sehnat 28 respondentů ve 
věku 15-19 let ze středních škol

● V dotazníku jsme použili přeformulované a 
zestručněné otázky z rozhovorů



2. Poznatky z výzkumu: DOTAZNÍK - středoškoláci



2. Poznatky z výzkumu: DOTAZNÍK - středoškoláci



2. Poznatky z výzkumu: DOTAZNÍK - středoškolský pedagog

● Podařilo se nám sehnat 17 respondentů, pedagogů 
vyučujících žáky ve věku 15-19 let.

● Otázky v dotazníku vznikaly s asistencí ChatGPT



2. Poznatky z výzkumu: DOTAZNÍK - středoškolský pedagog
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2. Poznatky z výzkumu: DOTAZNÍK - středoškolský pedagog



2. Poznatky z výzkumu: DOTAZNÍK - středoškolský pedagog



2. Poznatky z výzkumu: DOTAZNÍK - středoškolský pedagog



Jaké opatření vaše škola má nebo využívá, 
aby zamezila šikaně?



Jaká další opatření by podle Vás byla 
efektivní v rámci prevence šikany?



Jaká témata nebo scénáře týkající se 
šikany by na základě vašich zkušeností 
měly být zahrnuty do naší společenské 
hry?



2. Poznatky z výzkumu: SHRNUTÍ

Díky použití kvalitativní i kvantitativní metody výzkumu jsme mohli lépe porozumět 
problému

● Ze strany žáků byly zmiňovány hlavně tyto problémy:
○ sociální sítě, možné rozšíření šikany na lidi snažící se pomoci
○ rozdíly v sociálních situacích
○ neefektivní a nudné programy proti šikaně

● Ze strany pedagogů byly zmiňovány hlavně tyto problémy:
○ šikana podle pedagogů primárně verbální, kyberšikana až na druhém místě (?)
○ školy se se šikanou často snaží bojovat, ale nemůžou zasahovat mimo školu
○ potřeba většího množství společenských aktivit (i mimoškolních)
○ potřeba stmelování kolektivu a budování pozitivního klima školy



3. Proces nápadu HOW MIGHT WE // MIND MAPPING

Jak udělat učení o šikaně 
zábavným a zajímavým?

Jak přimět ostatní k zapojení a 
pomoci obětem šikany a zároveň 
zabránit dalšímu šikanování?

Jak efektivně využít umělou 
inteligenci a herní prvky k 
vytvoření motivující hry 
podporující kulturu respektu a 
prevenci konfliktů?

Jak vytvořit prostředí, kde se 
studenti cítí bezpečně a mohou 
sdílet své zkušenosti se šikanou, 
aniž by se obávali odsudku?

Jak by mohla umělá inteligence 
pomoci v oblasti šikany a jak využít 
technologie pro nahlášení případů 
šikany?



3. Proces nápadu CRAZY 8s // SOLUTION SKETCH

AI dvojník Oběti vs. agresořiDivadelní kartičky

Personalizace
Interakce
Rozvoj empatie

Scénáře a role
Divadelní představení 
Bezpečné prostředí 
Diskuze - reflexe zkušeností a 
strategie řešení šikany

Role oběti a agresora - obě role, 
různé perspektivy
Komunita postav
Možnost volby chování
Virtuální realita - intenzivnější 
zážitek



3. Proces nápadu AI BRAINSTORMING // PRIORITIZACE



3. Proces nápadu



4. Vysvětlení prototypu: DIVADELNÍ KARTIČKY

● divadelní hra s tématem šikany
● balíček kartiček, každá s jiným 

scénářem (AI)
● cílem hry je uvědomění/pochopení 

obou stran
● obsahuje: krátký scénář, popis rolí 

a otázky k diskuzi

JAK TO FUNGUJE? 



5. Simulace uživatelského toku/testování:

- pravidla hry: 
○ skupiny po cca 10 lidech
○ každá skupina dostane jedno z témat a balíček karet 

s jednotlivými scénáři
○ každý účastník obdrží 3 žolíky (ten slouží pro nekomfortní scénáře)
○ za skupinu tahá jeden hráč náhodně kartičku
○ poté se zatočí flaškou, ta určí roli oběti (hrot), agresora (dno) 

a případně další role př. svědci
○ účastníci mohou vyměnit roli za žolík, tím se z nich stávají 

pozorovatelé divadla
○ divadlo začíná po zadání rolí, s 3 minutami pro domluvu a přípravu
○ účastníci hrají před ostatními skupinami.
○ skupiny pozorují divadlo s "šikanou"
○ poté skupina po pravici zahraje situaci bez "šikany"
○ následuje diskuze, která je vedena otázkami na kartičkách
○ osoba s flaškou má slovo, ostatní poslouchají
○ po diskuzi se proces opakuje s další kartičkou a novým scénářem



Co fungovalo dobře?

● skvělý způsob jak se naučit lépe s ChatGPT
● různé procesy vymýšlení, procesy z design sprintu a podobných metod - vymýšlení s 

časovým omezením, myšlenkové mapy, hlasování, …  
-> zabránění jednotvárnosti

● přístup k téměř nekonečnému množství dat pomocí ChatGPT včetně odborných článků na 
naše téma

● práce ve skupině - skvělá zkušenost i výzva



S jakými problémy jsme se setkali?

● ChatGPT - možné chyby, problémy se specifikací promptu
● Téma nebylo úplně nejvhodnější pro designéry, spíše pro psychology
● Skupinová práce přináší problémy s domluvami schůzek apod.
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