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ANOTACE

Tato bakalafska prace se zabyva tvorbou obrazovych dat pomoci umélé inteligence. Konkrétné
se orientuje na tvorbu obrazového obsahu prostfednictvim generativnich modela Al Teoretické
kapitoly se vénuji charakteristice umélé inteligence z obecného hlediska, historickému vyvoji
Al a okrajové predstavuji problematiku neuronovych sitich. Hlavni pozornost vénuje
k vymezeni generativnich modelti um¢lé inteligence, jejich principu fungovéani a popsani
jednotlivych druhii téchto modelt. Experimentalni Cast prace se zaméfuje na porovnani
vybranych generativnich nastroji umeélé inteligence z hlediska kvality vyslednych obrazki

a snadnosti jejich ovladani.

KLICOVA SLOVA
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TITLE

Creation of image data using Al

ANNOTATION

This bachelor's thesis focuses on the creation of image data using artificial intelligence.
Specifically, it explores the generation of visual content through AI generative models.
The theoretical chapters discuss the characteristics of artificial intelligence from a general
perspective, the historical development of Al, and briefly introduce the topic of neural
networks. The main emphasis is on defining generative Al models, their working principles,
and describing different types of these models. The experimental part of the thesis compares

selected Al generative tools in terms of the quality of the resulting images and ease of use.
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UvVoD

V soucasné dobé uméla inteligence zastupuje jednu z nejrychleji se rozvijejicich oblasti
informatiky, kterd ma vyrazny dopad na riizné oblasti lidské cCinnosti, at’ uz se jedna
o prumyslovou automatizaci, zdravotnictvi ¢i grafické odvétvi. Uméla inteligence napodobuje
av urcitych pfipadech dokonce piekonava lidské schopnosti, jako je rozliSovani vzorcii
a zpracovani ptirozen¢ho jazyka. DiivEéjsi vyuziti umélé inteligence se zamétrovalo piredevsim
na analyzu dat v feSenych ulohach nebo zefektiviiovani procest, ale v posledni dob¢, z divodu
pokroku ve sféfe strojového uceni a neuronovych siti, se stale vice soustfedi na generativni
modely. Tyto modely dok4dZou nejen zpracovavat jiz existujici data, ale i automaticky vytvaret
dosud neexistujici obsah.

Generativni modely umoziuji vytvaret kvalitni a realisticky obsah z diivodu tréninku
na rozsahlych datovych sadach. V poslednich letech si specialni pozornost ziskaly generativni
nastroje pro tvorbu obrazovych dat, které jsou schopny z textového popisu (tzv. promptu)
generovat obrazova data. Tyto systémy nabizeji nové perspektivy kreativni prace, jelikoz méni
pristup pfi tvorbé v oblastech, jako je graficky design, marketing ¢i herni primysl.

Cilem této bakalarské prace je na zdkladé odbornych zdroji pfiblizit oblast
generativnich modelii, které jsou vyuzivany pro tvorbu obrazovych dat, a soucasné
v experimentalni ¢asti porovnat vybrané generativni nastroje Al pro tvorbu obrazovych dat
podle vizualniho dojmu vytvotenych obrazka.

Bakalatska prace poskytuje zakladni orientaci v generativnich nastrojich Al z hlediska
vizualni kvality a uzivatelské pfivétivosti, coz mize byt uzite¢né pro grafiky, tviirce obsahu

¢i firmy, které pouzivaji generativni umélou inteligenci pii vizualni tvorbeé.
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1 TEORETICKA CAST

1.1 Uméla inteligence

Zatazeni umélé¢ inteligence do néjakého oboru je obtizné. Jedna se o matematickou disciplinu
¢1 technicky obor. Zaroven je slozité najit jednotnou definici.

V knize Jednoduse: uméla inteligence (2023, s. 7) se uméla inteligence definuje nasledovné.
»Uméla inteligence je inteligence, kterou vykazuji stroje, na rozdil od prirozené inteligence,
kterou maji lidé i zvirata. Tyto stroje oznacujeme také pojmem uméla inteligence.*

Zatimco Veronika Havlova (2023, s. 4) povazuje za umélou inteligenci ,,systemy, které vykazuji
inteligentni chovani v podobé vyhodnocovini svého okoli a ndsledného, do jisté miry
samostatného, rozhodovani ¢i podnikani krokii k dosazeni konkrétnich cilii.“

Z této definice lze usoudit, ze se jedna o systém, ktery funguje na zaklad¢ strojového
uceni, coz umoznuje umélé inteligenci predpovidat hodnoty, detekovat nesrovnalosti
typt strojového uceni je hluboké, ktery umoznuje hledat vétsi mnozstvi nedostatkti. Hluboké
uceni umoznuje systému vyuzivat algoritmy s rozsahlymi sitémi, pfiCemZ systémem
zodpoveézena otazka sméiuje k souboru jinych souvisejicich otazek. Celkové uméla inteligence
pfi své ¢innosti vychdzi z nauCenych informaci, ale nemé schopnost tyto ziskané informace
objektivné provérit. [10]

Umélou inteligenci Ize rozdélit do 3 typt podle rozsahu svych dovednosti. Prvni z nich
je uzka, ktera zpracovava urcitou skupinu problémi omezené, ale je schopna Casto ve svych
vykonech prekonat lidi. Dal§imi typy jsou obecna a superinteligentni uméld inteligence,
které jsou vSak v nynéjsi dobé ve stavu vyzkumu. Obecnd Al by byla schopna vyiesit podobné
mnozstvi kognitivnich tkonti jako ¢loveék. Zatimco superinteligentni by dokézala piekonat
ve vSech ohledech lidské kvality. Néktefi odbornici rozliSuji umélou inteligenci na slabou
a silnou. Silnd Al zahrnuje mnoho lidskych atributi, pfi¢emz obsahuje i sebeuvédomovani
¢i sebereflexi. Naopak slabd uméla inteligence témito lidskymi charakteristikami neni
vybavena, protoze je stvotena pro provadéni urcitych zadani. V soucasné dob¢ veskeré systémy

Al ztvarnuji slabou a uzkou. [4]

1.1.1 Historie umélé inteligence

Od pocatku 20. stoleti jsou zaznamendny snahy o pochopeni fungovani lidského mozku
a vytvofeni stroje na podobném principu. Pfikladem je anglicky matematik Alan Turing,

ktery v roce 1936 navrhl Turingiiv stroj, coz byl matematicky model umozZiujici modelovat
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Sirokou $kalu algoritmi. Turing byl zndm svou praci na desifrovani vale¢nych kodt Enigma
a Lorenz. Vyznamné se podilel na navrhu pocitace Colossus, ktery je povazovan za prvni
programovatelny cislicovy pocitac. V roce 1950 ptedstavil imita¢ni hru, kdy jednim z hraci
je pocita¢ a druhym je Clovék. Principem této hry je, Ze moderator komunikuje s obéma
subjekty a na zaklad¢ toho urcuje, kdo je ¢lovek a kdo stroj. Pokud nelze subjekty jednoznacné
rozpoznat, miize se pocitac oznacit za inteligentni. Tato imitacni hra nese nazev Turinglv test.

Rok 1953 byl pro Al vyznamnym meznikem, protoze John McCarthy navrhl pouzivat
termin uméld inteligence pro novy védni obor. Tento ndvrh byl schvalen. O rok pozdéji
A. Newel, R. Solomonoff a H. Simon prezentovali systém GPS (General Problem Solver),
ktery slouzil k feSeni matematickych uloh, ale tento nastroj byl povazovan za neprakticky
a nepruzny. V roce 1974 byl pouzit pojem ramec (frame) pro datovou strukturu v pocitacovém
programu, coz slouzi k organizaci znalosti a pfizpiisobovani modeli. Tento pojem poprvé
navrhl Marvin Minsky. [16]

Od pocatku vyznamnou soucasti Al jsou neuronové sité jako modely nervové soustavy
zivych tvora. Marik a Zdrahal (2024, s. 48-49) toto definuji ndsledovné. ,,Neuronové site jsou
struktury urcené pro distribuované paralelni zpracovani dat. Vzorem je chovani neuronii
v mozku. Umély neuron je rozhodovaci jednotkou, ktera ma obvykle vice vstupii, ale pouze jeden
vystupu, indikujici vysledné rozhodnuti.*

McCulloch a Walter vytvofili v roce 1943 prvni model neuronu. O par let pozdéji v roce
1957 vyvinul Frank Rosenblatt perceptron, coZ je neuron doplnény algoritmem uceni. Tento
o neuronov¢ sité. Az v 80. letech se zajem o neuronové sité¢ zacal opét zvySovat kvuli vicevrstvé
neuronové siti, ktera je schopna realizovat jakoukoli rozhodovaci funkei pomérné jednoduse.
Postupné se ptidaval k neuronu algoritmus backpropagation neboli zpétné Sifeni chyb,
coz napomohlo k jeho vyuzivanosti. Po poklesu zdjmu o Al v 60. letech piislo v 70. letech
oziveni kvili expertnim systémiim. Jsou to systémy, které vyuzivaji znalosti osvojené
od odbornikli a napodobuji rozhodovani ¢lovéka s tmyslem dosdahnout podobné kvality
rozhodovani, jaké vykazuje specialista. V prvni poloving 70. let byly vyvinuty prvni dva velmi
propracované modely, kterymi jsou PRO-Spector a MYCIN. Dodnes se vyuzivaji k ¢innosti
s neur¢itou informaci v expertnich systémech. Na konci 70. let byl uveden prvni pldnovaci
expertni systém, ktery je nazyvan DENDRAL. V 90. letech 20. stoleti se zacaly rozvijet
multiagentni systémy, které¢ byly zavedeny pro fizeni a rozhodovani ve slozitych systémech.
Funguji na principu komunikace a spoluprace jednotlivych komponentd, které jsou nazyvany

agenti. Tyto agenti mohou bud’ reagovat na externi podnéty, mit vlastni jednoduchy cil,
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anebo délat slozité¢ kalkulace vychdzejici ze sbéru detailnich dat. Expertni a multiagentni
systémy jsou velmi drahé pii jejich tvorbé, proto jejich vyzkum se na zacatku 21. stoleti zastavil,
1 pfestoze byly velmi U¢inné. Toto pozastaveni vyzkumu vedlo k utlumu Al, které skoncilo
vyzkumem hlubokého uceni v roce 2010, coz vedlo k opétovnému oziveni Al. Hluboké uceni
se vyuziva v neuronovych sitich s mnoha vrstvami neuronti. MiZe se vyuZzivat k rozpoznavani
mluvené a psané feCi ¢i kategorizaci obrazkti. Od roku 2023 se vyvoj v oblasti Al jesté
intenzivnéji zrychluje kviili rozvoji systémtit GPT, ktery nachazi uplatnéni v generovani slov
a obrazk.

Do Ceské republiky se uméla inteligence dostala pomérné brzy, jiz v roce 1967 byl
vytvofen model neuronu a jednoduché neuronové sit¢ pod vedenim prof. Zdeitka Kotka
z CVUT, ktery spolupracoval se Stanfordskou univerzitou. Na CVUT byl roku 1977 dokon&en
autonomni robot, ktery se nazyvda GOALEM. Celosvétovy pokles zajmu o umélou inteligenci
zasahl i Ceskoslovensko. Na pielomu 80. a 90. let doslo k uvedeni prvnich poé¢itadovych
modelll vyuZzivajicich umélé neuronové sité, coz vedlo k obnoveni zajmu o tento obor.
Pro vyzkum v oblasti AI byl zalozen v roce 2013 Cesky institut informatiky, robotiky
a kybernetiky CVUT. V roce 2019 pfijala Vlada Ceské republiky Nérodni strategii pro umélou
inteligenci, ale i pfesto vyzkum v oblasti Al nebyl financné podpoien az na roboticky projekt
ROBOPROX. Nova Narodni strategie umélé inteligence Ceské republiky 2030 byla piijata

v ¢ervenci 2024, ale je popsdna obecné¢ bez konkrétnich povinnosti finanéni podpory. [16]

1.1.2 Fuzzy logika

V soucasnosti jednim z nejrozSifenéjSim matematickym nastrojem Al je fuzzy logika,
se kterou poprvé piisel v roce 1965 Lofti A. Zadech. Vyuziva se v systémech fizeni s nazvem
fuzzy fizeni, jejichZz pozitiva se daji nalézt v fizeni slozitych a neuplnych nelinedrnich
systémech. To je zplisobeno hlavné tim, Ze nepotiebuje pii svém navrhu védét matematicky
model fizen¢ho Clenu, a staci pouze znat potifebny jednani do stadia, do kterého teoreticky
dosahne béhem fizeni. S timto souvisi fuzzy systémy, které jsou schopny pfi své ¢innosti dostat
se k vysledku z nejasnych vychodisek. Z toho vychazi, Ze fuzzy logika umoziuje umélé
inteligenci fungovat jako lidské mysleni, jelikoz pracuje s nejednoznaénosti a orientaénimi
hodnotami. Na rozdil od tradi¢ni logiky, ktera vyuziva pti rozhodovani rozdéleni do striktné
definovanych kategorii jako v Booleové logice dvé hodnoty, kterymi jsou pravda a nepravda,
tak fuzzy logika rozhoduje na zdkladé nejasnych pojml a pracuje s pojmy, které nejsou

jednoznacéné stanovené. [8]
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Pilitem fuzzy logiky jsou fuzzy mnoziny takzvané neostré mnoziny, ,které pomoci
lingvistickych (jazykovych) proménnych modeluji nelinearni funkcni zavislosti na spojitych
mnozindch redlnych cisel.* (Formének a Farana, 2018, s. 18)

Z toho vyplyva, ze poskytuji hodnotam pfifazovat stupen ptisluSnosti, tedy muaze byt
soucasn¢ omezené prifazena do vice kategorii. Tento princip se pouziva v mnoha aplikacich
umélé inteligence. Uplatiuje se v expertnich systémech ¢i pfi rozpoznavani obrazu a feci,
kde urcuje vzory i ptes nejisté nebo netuplné tdaje. Do zékladnich operaci s fuzzy mnozinami
patii prinik, sjednoceni a dopln€¢k fuzzy mnoziny. Prvni operaci je prinik, ktery se pouziva,
kdyz musi byt splnény dvé podminky zaroven. Pii priniku fuzzy mnozin se vybira ta nejnizsi
hodnota piislusnosti mnozin. V praxi se tento princip vyuziva napiiklad v autonomnich autech,
kde je potieba splnit vice podminek soucasné. Sjednoceni fuzzy mnozin se pouziva tehdy,
kdyz sta¢i splnit alespont jednu z podminek. Typickym piikladem jsou chytré klimatizace,
které reaguji uz na caste¢né¢ splnénd kritéria. V tomto piipadé se vybird nejvyssi hodnota
prislusnosti mnozin. Posledni uvedenou operaci je dopln€k, ktery se aplikuje v robotickych
systémech, jelikoz se pouziva k zjisténi protikladu konkrétniho stavu. Zjisti se tim,
ze se hodnota piisluSnosti odecte od 1. [8]

Fuzzy regulétory jsou schopny popisovat slozité vztahy a rozhodovani prostfednictvim
jazykovych pravidel, kterd jsou podobna lidskému mysleni. Tyto regulatory vyuzivaji neostré
pojmy, na rozdil od klasickych, které pracuji na zaklad¢ ptresnych dat. Fuzzy regulatory,
i pres jejich kvalitni zvladani nepfesnosti a neurcitosti, se do soucasné doby neprosadily
v bézné praxi, jelikoz maji slozité navrhy. Regulacni obvod s fuzzy regulatorem se sklada
z jednotlivych bloki: [8]

e Vyhodnocovaci blok slouzi k vyhodnoceni vstupni veli¢iny, napfiklad odchylku
od vyzadovany hodnoty a rychlosti jeji zmény. Nasledné jsou tyto hodnoty k dispozici
pro dal$i zpracovani.

e Blok fuzzifikace pfeformatuje dany vstup do podoby, aby s nim mohla fuzzy logika
pracovat. Poté tyto vstupy srovnava s jiz stanovenymi fuzzy mnoZinami,
které vystupuji z podminek fuzzy pravidel. Na zavér urci, jak moc jednotlivé vstupy
odpovidaji konkrétnim fuzzy mnozinam.

¢ Blok datové baze obsahuje zakladni idaje pro optimalni ¢innost fuzzy regulatort.

e Blok baze fuzzy pravidel uchovava veskera pravidla, podle kterych se fuzzy systém
rozhoduje. Tato pravidla urcuji, jak ma regulator reagovat, pokud zjisti urcitou

odchylku od pozadovaného stavu.
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e Blok fuzzy inference s vyuZzitim vstupnich dat a pravidel ur¢i vystupni fuzzy mnozinu,
ktera bude nadale zpracovana. Tento proces vyhodnocuje veskera pravidla a ovéfuje,
ktera z nich souvisi s danou situaci.

e Blok defuzzifikace, kde se vyslednd fuzzy mnozina ptfevadi na urcitou ciselnou

hodnotu. Pro tento proces se nej€astéji vyuziva metoda COG, ktera vypoctem stredu

Vv

1.1.3 Neuronové sité

Neuronové sit€¢ jsou inspirovany strukturou lidského mozku, kterou obsahuji biologické
neuronové sité. Tento znak smétfuje k tomu, ze umélé neuronové sité jsou zpiisobilé jednat
rovnéz jako jejich biologickd piedloha. Jednd se o vypocetni model vyuzivany v Al,
jehoz ukolem je distribuovat soubézné zpracovani dat. Neurony jsou mezi sebou propojeny,
proto ukladani, zpracovani a predavani dat se realizuje pomoci celé neuronové sité. Sila vazby
v ramci samostatnych neuront slouzi k ulozeni informaci. Pokud jsou vazby zpevnovany,
vedou ke spravné odpovédi, a naopak, pokud jsou oslabeny, vedou k nespravné odpovédi.
Zakladni vlastnosti neuronovych siti je uceni, pfiCemz tento proces urcuje zpusob,
jakym se vstupni data pievadéji na vystupni. Faze u€eni vychazi z predem piedlozenych vzorki
znazoriujici danou problematiku, tzv. trénovaci mnozina. Neuronové sité se uci zpracovavat
ulohu prostiednictvim téchto piikladi a nepotfebuji k tomu nutné vyuzivat piesné
naprogramovany algoritmus. [32]

Model neuronu obsahuje né€kolik vstupnich ¢asti, ale pouze jednu vystupni cast.
Jednotlivé vstupy jsou ohodnoceny vahami, které mohou byt posilovany nebo redukovany.
Aktivizacni funkce zpracovava signaly mezi vrstvami. Data ze vstupl analyzuje a vytvori
vystup, ktery dovede finalni vysledek na vstup k dalsim neurontim. Jednotlivé neurony dokézou
provést pouze jednoduché vypocty, ale pokud se vetsi mnozstvi téchto neuronti spoji
dohromady, projevi se sila neuronové sité, ve které jsou neurony usporadany v jednotlivych
vrstvach. Tento systém se uci sam a pfi trénovani si nastavuje, jak pevné jsou neurony
mezi sebou pospojované. Diky své slozité struktufe je schopna neuronova sit’ najit
komplikované a nelinedrni vztahy. Jeji nevyhoda spociva v tom, Ze neni schopna poskytnout
postup, jak dosla ke svym zavérim. Jedna se o metodu tzv. black box, jelikoz se jednoduse
neda zjistit, co se déje uvnitf ni. Pokud je cilem zjistit pouze ptedpovéd’ veliCiny, tato vlastnost
to neovliviiuje. Ale pokud je zdmérem zjistit i divody vysledkd, neni to pro tento ucel

nejvhodnéjsi metoda. [31]
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1.1.4 Transformatory

Transformator je typ neuronové sité, ktery vznikl v roce 2017 v Googlu. Na jeho vyvoji
spolupracoval tym, jehoz Cleny byli Aidan Gomez, Ashish Vaswani, Lukasz Kaiser,
Llion Jones, Niki Parmar, Illia Polosukhin, Noam Shazeer a Jakob Uszkoreit. Piivodné bylo
jeho vyuziti orientované na strojovy pteklad, jelikoz dokazal analyzovat cely text najednou,
zatimco piedchozi modely ho zpracovévaly postupné. I kdyz byl vytvoren pro toto zamétend,
dokazal vytvorit smyslené, ale 1 vérohodné texty. Timto se potvrdilo, ze transformator neni
jen piekladovy stroj, ale jazykovy stroj, ktery dokéze provést mnoho jazykovych uloh.

Je zalozen na mechanismu ,,attention®, neboli pozornosti, cozZ umoziuje neuronové sité
analyzovat vSechna slova v textu najednou, a tim se vyhnout postupnému zpracovani jazyka.
Je schopny vnimat kompletni vyznam textu, protoze posuzuje navzajem se tykajici vztahy slov.
Tento mechanismus vychézi z jednoduché matematické operace maticového ndsobeni,
a z toho diivodu systém, ktery je zaloZzeny pouze na attention, dokaze fungovat s velkou
rychlosti. Systém prostfednictvim attention stanovi dualeZitd slova ve vét€é a nasledné
tuto informaci poskytne dalsi vrstvé. Tento proces se znovu provadi v dalSich n¢kolika
vrstvach, coz sméfuje k neustale se zlepSujici schopnosti predpovidat text.

Transformator nema v sobé vnitini gramatiku a syntax, ale uci se pomoci identifikace
vzori v datech. Jeho chapani vyznamu slov a vztaht v jazyce se lisi od lidského. Vyzkumnici,
ktefi vyvinuli transformator, maji odliSny nazor na jeho porozuméni. Podle Vaswaniho
se zaCind teprve urCovat, co u modeli symbolizuje pojem rozumét. Uszkoreit fik4,
ze nasledkem budovani téchto strojii je neschopnost vysvétlit a vizualizovat si, co v nich
probiha. Shazeer si mysli, Ze nyn¢jsi stav Al je podobny chemii ve sttedovéku, jelikoz zatim
se nedokaze stanovit, jakym zplisobem funguje. Transformator poskytnul strojim rozumeét
a tvoftit jazyk, coz bylo do té doby vnimano pouze jako lidskéa schopnost. [15]

1.2 Generovani obrazka pomoci umélé inteligence

Proces, béhem kterého se k vytvareni vizualnich komponentti, pouzivaji modely Al, se nazyva
generovani obrazkti umélou inteligenci. Za vytvarenim obrazku stoji pfevazné strojové uceni,
které¢ se pomoci tréninku sam dokaze naucit, jak mé vypadat barva, objekt nebo struktura.
Pro procvicovani strojového uceni se vyuzivaji dvé techniky. Prvni znich je uceni
pod dohledem, ktera souvisi s pfifazovanim slov k obrazkovym prvkim, k tomuto napomaha,
ze se Al ukazuji obrazky spolecné s jejich popisem. Druhd technika se nazyva uceni
bez dohledu, pfi které se Al bez lidského zadani uc¢i zkoumanim vzort v rozsahlych souborech

a formuluje si vyznam vizualnich informaci. [20]
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Pfi tvorbé obrazkl existuje mnoho zpisobi, jak uméla inteligence dokéaze ptispét.
Jednim z hlavnich je generovani obrazkii vychazejici ztextového popisu. Tento zpiisob
je jednoduchy, jelikoz osoba zada popis toho, co chce vytvofit, a model umélé inteligence
ji vygeneruje obrazek, ktery se shoduje se zadanym popisem. Dale nastroje Al dokdzou upravit
nebo vylepSit dosavadni obréazek, at’ uz se jednd o zménu barvy, pfidani nebo odstranéni
predméti ¢i zmény kompletniho vzhledu obrazku. V neposledni fad¢é Al je schopna pii tvorbé
obrazkl délat automatické provadéni béznych ukont. Nékteré néstroje pro tvorbu grafiky
obsahuji funkce, které dokaZou samocinné upravit velikost a rozliSeni obrazkl pro rizné
systémy. Také uméld inteligence umi vygenerovat rizné moznosti obrazku s odliSnymi
estetickymi slozkami. [2]

Princip generovani obrazka pomoci umélé inteligence

Na zacatku tohoto celého procesu stoji trénovani na obsdhlych souborech obrazovych dat.
Nejprve jsou Al predlozeny nespocet obrazki a k nim jsou dodany popisy, coz napomaha Al
porozumét, jak maji jednotliva slova spojitost s vizudlnimi komponenty. Kdyby se tato faze
preskocila, nebyly by modely umé¢lé inteligence kvalitni. Po této fazi se zahaji zpracovani
Sablon za pomoci neuronovych siti. Al si nepamatuje konkrétni obrazky, ale rozttid'uje
si je podle ¢iselnych hodnot a ptidéluje pravdépodobnostni souvislosti. Nasledné je uméla
inteligence jiZ schopna vytvofit obrazek. K tomu vétSina modeli pouziva difuizi neboli proces,
pii kterém se Al uci obnovit zobrazeni z vizualniho Sumu. Tento proces bude podrobnéji
vysvétlen v nasledujici ¢asti vénované difuznim modelim. Posledni fadze pfi generovéni
obrazk je iterativni trénink. Ten se pouziva pro zlepSeni modeld umélé inteligence, a to hlavné
v ptipadech, kdy Al vygeneruje obrazek, ktery se neshoduje s realitou. Iterativni trénink
probiha tak, Ze vytvotfené obrazky se nepfetrzité srovndvaji s redlnymi. Tento proces umoziiuje
umélé inteligenci se neustdle zlepSovat, az dokaze vygenerovat obrazky, které jsou neodlisné

od skute¢nych. [20]

1.2.1 Typy generativnich modeli obrazkii umélé inteligence

Existuji rizné typy modelt, které pouzivaji generatory obrazkli s Al. Zde jsou uvedeny nékteré
hlavni typy téchto modeld.

Generativni adversarialni sité (GANS)

Tento generativni model vyvinuty v roce 2014, funguje na zékladé¢ dvou neuronovych siti,
které nesou nazev generator a diskriminator. Generator ma za kol generovat nové obrazky,
které jsou nerozeznatelny od skutecnych. A nasledné diskriminator rozliSuje mezi skute¢nymi

obrazky a obrazky vytvofenymi generatorem. Tento proces umoziiuje generatoru vytvaret
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mnohem kvalitn€jsi a realistické obrazky s vysokym rozliSenim. GANs modely jsou schopny
se prizpusobit odliSnym typam uloh. Opacnéa povaha generatoru a diskriminatoru mize vést
k nestabilité jejich tréninku, coz miize zplsobit nespravnou aktualizaci generatoru, jelikoz
se diskriminator stdva silnéjSim z divodu nekvalitntho mnozstvi vzorkii vytvofenych
generatorem. [6]
Transformacni modely
Transformacni modely pievadéji textove popisy do vizualni podoby. Tyto modely jsou schopny
vytvofit obrazek, ktery se shoduje s konkrétnim popisem, jelikoz si dokdzou pieformulovat
slozité jazykové struktury. Jejich uceni spociva v prochazeni datovych soubori, kde se nachazi
nespocet textli a obrazki. Prostfednictvim tohoto zplisobu se modely nauci, jak spojovat
vizualni prvky s konkrétnimi slovy. Mezi zastupci téchto modelu patii DALL-E, ktery byl
vytvoteny spolec¢nosti OpenAl. [2]
Auto-regresivni modely
Tyto modely vytvéreji data postupné, pficemz kazdy novy prvek se pfizpiisobuje tém,
které byly vygenerovany pfed nim. Auto-regresivni modely jednoznacné modeluji spolecné
pravdépodobnostni rozdéleni dat. Kvili postupnému generovani dat mlZe nastat problém
s celkovou soudrznosti vysledku. Mezi tyto modely patti PixelRNN nebo PixelCNN. [6]
Variaéni automatické kodéry (VAE)
VAE se skladaji z kodéru, ktery pfevadi vstupni data do latentniho prostoru, kde jsou ulozeny
hlavni rysy dat. A dekodéru, ktery z této zkracené podoby v latentnim prostoru obnovi data. [6]
Timto mohou VAE vygenerovat nové obrazky podobajici se tréninkovym datim.
Vhodné jsou pro ulohy, které potiebuji uspofadané a fizené generovani obrazka. [20]
Diftizni modely
Diftizni modely jsou charakteristické tim, Ze jsou schopny generovat obrazky, které pfipominaji
data, na kterych byly trénovany. K trénovacim datiim ptidavaji Sum, a néasledn¢ tento proces
obrati k znovuobnoveni pfedeslych dat. Tento proces odSumovani, ktery se model postupné uci,
generuje nové obrazky z obrazki s nepredikovatelnym Sumem. Existuji 3 kategorie difuznich
modeld, které funguji na zminéném principu. Prvni se nazyva pravdépodobnostni modely
odSumovani diftze, které se vyuzivaji ptevazné k odstranéni Sumu z vizualnich ¢i zvukovych
dat. Dalsi kategorii jsou noise-conditioned score-based generative models, které generuji nova
data z odpovidajiciho konkrétniho vzorku. Postupné se uci rozliSovat, jak jsou obvyklé
nebo standardni rizné ¢asti dat. Poté dokaze stanovit, které nové vzory by mohly patfit
do urc¢itych skupin, a v zavislosti na tom generuje nové obrazky. Stochastické

diferencialni rovnice jsou posledni kategorii difuznich modelt. Slouzi k popisu zmén
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v neptredvidatelnych procesech, které souviseji s Casem. Ve financ¢nich trzich pomahaji popsat

a predvidat neCekané zmény podminek nebo cen, jelikoz berou v tvahu rizné vykyvy. [24]
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2 EXPERIMENTALNI CAST

Druha cast bakalaiské prace je empiricky orientovanou kapitolou. Zamétuje se na srovnani 16
vybranych generativnich néstrojii umélé inteligence pro vytvareni obrazka. Obsahuje cil
experimentdlni ¢asti, metodiku a sbér dat. Soucdsti této kapitoly jsou vysledky

experimentalniho Setfeni.

2.1 Cil experimentalni ¢asti
Cilem experimentalni Céasti je porovnat vybrané generativni ndstroje umelé inteligence

pro vytvareni obrazk, a analyzovat jejich kvalitu a funk¢nost.

2.2 Pouzité generativni nastroje pro tvorbu obrazki

Pro generovani obrazki byly pouzity nésledujici generatory obrazki.

2.2.1 Mistral Al

Mistral Al obsahuje chatbota Le Chat, ktery ziskava informace prostfednictvim webového
vyhleddvani a zaroven generuje obrazky pomoci difuzniho modelu Flux podle textového popisu
v chatbotu. Model Flux je pfizplsobeny pro efektivitu a rychlost generovéani. Za vznikem
spoleCnosti Mistral AI stoji podnikatelé, ktefi se inspirovali svymi zkuSenostmi
ve spolecnosti Meta a DeepMind. Podporuje otevienou Al komunitu, coz poskytuje moznost
modernizace a spoluprace na celosvétové urovni. [1]

V Mistral Al generovani obrazka vytvaii ptes chatbot Le Chat, aby mohl zacit
generovat, musi uzivatel pfimo do chatu napsat, Ze chce obrazek, nebo v seznamu néstroji
oznacit obrazek. Je nutné se pro vstup do Mistral Al pfihlésit pfes Google ucet nebo jakykoli
jinym osobnim e-mailem. Pfi psani promptl lze pouZivat Cesky jazyk. Nejde v ném nastavit
velikost platna, styly a dal$i riznad profesiondlni nastaveni. Denné lze vygenerovat pouze
3 obrazky. Tento generator poskytuje pomérné kvalitni provedeni obrazki, hlavné co se tyce
postav osob a zvitat. Mén¢ kvalitnéji jsou ovSem vygenerovany nezivé véci, jako jsou vozidla

¢1 tiskové stroje.
2.2.2 Starry Al

Jedna se o nastroj Al, ktery pouziva strojové uceni a generativni umélou inteligenci
k pfeméné textového promptu na umeéni. Obsahuje rizné modely Al, a proto je schopen
generovat riznorodé typy uméleckych styll. Zaroven podporuje vice jazyki, coz mu umoziuje
byt dostupny pro uzivatele po celém svété. Rychlost generovani obrazku zéalezi na zatizeni

serveru a naro¢nosti vyzvy, ale obvykle trva nékolik minut. Poskytuje Sifrovanou ochranu
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pro osobni udaje a vytvofené obrazky. Nevyhodou je, Ze nékteré pokrocilej$i funkce jsou
dostupné pouze v predplacené verzi. [28]

U Starry Al je nutna registrace pouze pies Google ucet. Prompty zde nelze psat
v ¢eském jazyce. Kazdy registrovany ucet obdrzi 5 bodu, tzv. Lumens. Pfi¢emz generovani
obrazku stoji 1 tento bod, a nasledné se vytvoii dohromady 2 obrazky. Lze zvolit variantu
4 obrazka, ale ta stoji 2 body. Poskytuje vice druha stylti pro generovani obrazka, jako je
Luna Ultra, Anime Vintage nebo Painting. Nastaveni velikosti obrazu lze pouze v pfedplacené
verzi. Vytvofené obrazky nejsou zcela kvalitni. Zvlada pomémé dobie vytvoftit jednotlivé

postavy a zvitata, avSak pii zobrazeni skupiny osob ¢i nezivych véci ma stale urcité nedostatky.

2.2.3 Dream Studio

DreamStudio Al je oficidlni platformou Stability Al pro generovani obrazki pomoci modelu
Stable Diffusion, coz je model hlubokého uceni pouzivany k vytvateni obrazki z textu. [26]

I kdyzZ je Stable Diffusion volné dostupny, sluzba DreamStudio Al poskytuje komukoli
pristup k tomuto kreativnimu nastroji bez toho, aniz by bylo nutné instalovat software, umét
koédovat ¢i vlastnit lokdlni grafickou kartu (GPU). Je pfizplsobeny tomu, aby generoval
bezpecné obrazky pro vefejné zobrazovani, proto rozmaze obsah, ktery by mohl byt potencialné
vniman za nevhodny. [5]

Platba za obrazek je ve formé kreditli, pficemz zvySeni rozliSeni obrdzku nebo poctu
krokli generovani znamena vétsi mnozstvi kreditli za obrazové obsahy. Do Dream Studio lze
nahrat fotografii, kterou by se m¢l inspirovat. Registrace je nutna pouze pres Google ucet.
Textové popisy nelze psat v Ceském jazyce. Nové registrovany ucet dostane 25 krediti,
pfijejich uzivani zalezi na nastaveni poctu obrazkl. Pokud jsou generovany 4 obrazky
u jednoho promptu, stoji to 4,8 krediti. Nabizi moZnost vybéru riznych styll, jako je anime,
photographic ¢i comic book. V nastaveni lze zvolit velikost obrazu, naptiklad 1:1, 4:5 nebo 2:3.
Kvalita obrazka je na pfiméfené urovni, ale u nckterych obrazkl nékteré prvky postradaji

smysl.

2.2.4 ChatGPT

ChatGPT je chatbot od spolecnosti OpenAl, ktery byl predstaven v roce 2022. Jedna
se 0 modernizovany model z GPT-3.5, coz je jazykovy model, ktery je trénovany na generovani
textu. ChatGPT byl optimalizovan pro dialog pomoci metody Reinforcement Learning with
Human Feedback (RLHF), coZ je metoda, kterd vyuziva lidské ukazky a komparace preferenci,

aby se model priblizil pozadovanému chovani. Tyto modely jsou trénovany na rozsahlém poctu
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dat z internetu, ktera vytvorili 1idé, a proto jejich odpovédi znéji pfirozené. I piesto obcas
vystupy byvaji neptesné ¢i nepravdivé. ChatGPT kombinuje jazykovy model s pfipojenym
generativnim nastrojem, kterym je DALL-E, proto dokéze generovat obrazky. [19]

U ChatGPT je nutnost byt registrovan pres Google ucet ¢i jinym osobnim e-mailem.
Generovani obrazkil zde probiha v chatu, pfi€emZ tuto instrukci uméla inteligence pochopi
sama nebo ji uzivatel musi konkrétn€ napsat do chatu, kde se piSou také prompty, které se daji
psat i v Ceském jazyce. V bezplatné verzi lze vygenerovat dva az tii obrazky denné. Jiné
profesionalni nastaveni ChatGPT neposkytuje. U nékterych obrazki 1ze pozorovat nedostatky,
zejména co se tyCe zobrazeni oCi a obliCeji u postav nebo hlav zvifat. Pozadi obrazki

je zpracovano pomérné kvalitné.

2.2.5 Adobe Firefly

Jednd se o sérii kreativnich generativnich modeltt Al. Firefly je generativni ndstroj,
ktery vyvinula spole¢nost Adobe. Vychazi z pokrocilych difuznich modela. Jeho funkce jsou
propojené s dal§imi aplikacemi Adobe, jako je Photoshop, After Effects Ci Illustrator, ale také je
k dispozici jako samostatna webova aplikace. Firefly je trénovany na Adobe Stock
a obrazovych datech s otevienou licenci, coz vede k tomu, Ze ptfedchdzi problémim
s autorskymi pravy. Je schopen z vygenerovanych obrazkli vytvofit animaci a zmenit vybrané
prvky v existujicim obrdzku, aniz by ho zacal vytvéiet od zacatku. Umoznuje generovat data
ve vektorovém formatu. [27]

Pro ptihlaseni do Adobe Firefly je potfeba mit Adobe ucet. Prompty lze psat v ceském
jazyce. V bezplatné verzi je pocet generovani obrazkli 25 za mésic. Umoziuje nastaveni
generativnich modeli (Firefly Image 3 nebo Firefly Image 4) a velikosti obrazu v rozliSeni 4:3,
9:16 ¢i 1:1. Jde zvolit typ obsahu, a to bud’ fotografie nebo umélecké dilo. Posuvnikem je mozné
vybrat vizualni intenzitu a danou kompozici. Lze také nastavit styl obrazku, efekty, barvu, ton,
osvétleni a thel kamery. Je moZné nahrat vlastni fotografii pro inspiraci. Obrazky vykazuji nizsi

kvalitu, pficemz u nékterych zvitat je ¢ast téla ofiznuta nebo chybi.

2.2.6 Leonardo Al

Jedna se o platformu pro generovani Al obrazkovych obsaht, kterd k pfemén¢ textovych popist
na obrazky pouziva propracované strojové uceni. Leonardo Al je schopen trénovat své Al
modely, jako je Phoenix nebo Flux Kontext. To znamend, Ze veskerd tvorba se shoduje
s zadanym pozadavkem od uzivatele. Spolehlivé se uplatiiuje ve vyvoji her pii navrhovani

herniho prostiedi ¢i detailti postav. Také dokaze rozsifit ptivodni nedokoncenou myslenku
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do kompletniho navrhu. Poskytuje dalSi kreativni nastroje, jako je Realtime Canvas
pro interaktivni tvorbu, Al Upscaler pro zlepSeni rozliSeni obrazového obsahu a modul Motion
pro animaci statickych obrazk. [13]

U Leonardo Al je nutna registrace Google uctem nebo jinym e-mailem. V bezplatné
verzi ma uzivatel k dispozici 150 kreditl, pfi¢emz primérné generovani fotografie vyzaduje
40 kreditt. Pro generovani obrazkl vyuziva i ¢esky jazyk. Jde nastavit generativni model, styl
obrazkl nebo opravu promptu pomoci Al. Dale 1ze zde nastavit velikost a rozliSeni daného
obrazu, ale v bezplatné verzi maximalni rozliSeni je omezeno na 1024 x 1024. V bezplatné verzi
lze generovat 4 obrazky bez moznosti vybéru. V nastaveni se vyskytuji dal$i moznosti,
jako je negativni prompt ¢i prihlednost. Tento generdtor velmi dobfe zachytil proporce
lidskych tél 1 detaily obliCeje, avSak u nékterych obrazkii plisobi zobrazend situace

nerealisticky.

2.2.7 Gemini

Gemini byl vydan v roce 2024 jako upgrade chatbotu Bard a je vyvinuty spole¢nosti Google.
Je povazovan za multimodalni, jelikoZ je schopen soucasné pochopit text, zvuk, obrazky, video
a pocitacovy kod. [17]

Jeho soucasti je generativni model Imagen 3, ktery je schopny text pievést na obrazek,
a pritom zachovat ochranné prvky. Pro oznaleni a rozpoznani svych obrazka vyuziva
vodoznak, ktery je vytvoren technologii Synthl, coz je nastroj pro vodoznak a identifikace
obsahu, ktery je generovany pomoci umélé inteligence. [3]

Do Gemini se lze piihlasit pomoci Google u¢tu. Generovani obrazkl probihd piimo
v chatu. Limit pro generovani obrazki ziejme neni stanoven. Je mozné psat prompty v Ceském
jazyce. Generovani obrazkd ume¢la inteligence bud’ sama poznd, nebo je nutny pokyn napsat
do chatu spolu s promptem. Zadna profesionalni nastaveni neposkytuje. U téchto obrazkd
je kvalita pfiblizné vyrovnand, zhruba polovina z nich je zdafild, zatimco druhd polovina

nikoliv.

2.2.8 Bing Image Creator

Bing Image Creator je generativni néstroj od spole¢nosti Microsoft, ktery byl spustén v roce
2023. Je integrovan do Bing Chatu a Microsoft Edge, coZ umoZiuje jeho dostupnost pro Siroky
okruh uZivatel. Bing Image Creator je zaloZeny na DALL-E 3 od OpenAl, coZ je generativni

model vychazejici z difuznich modeld, ktery je postaven na hlubokém uceni a neuronovych
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sitich. Bing zahrnuje systémy moderovani obsahu, proto vytvotfené obrazky dodrzuji etické
smérnice a komunitni standardy. [30]

Bing Image Creator nabizi 15 rychlych generovani denn€. Prompty se mohou psat
v &eském jazyce. Zadna dal$i nastaveni nejsou k dispozici. Lze se do ného piihlasit pouze
pomoci Microsoft Gctu. Na prvni dojem je patrné slabsi provedeni nékterych obrazka, u ¢asti
z nich je ziejmy vizualni Sum. Celkovy dojem u nékterych obrazkh plisobi spise jako projev

détské predstavivosti.

2.2.9 Recraft Al

Recraft Al je designova platforma vyuzivajici umélou inteligenci, ktera je zaloZzena na svém
modelu Recraft V3. Spolecnost Recraft sidli ve Velké Britanii a byla zaloZzena v roce 2022.
Recraft Al obsahuje nastroje pro vytvaieni 3D grafiky, vektorového uméni nebo log. Umoziuje
uzivatelim vyjmout nechténé prvky z obrazového obsahu ¢i tvofit vlastni styly. V bezplatné
verzi nabizi generovani vefejnych obrazi. [9]

Ptihlaseni do Recraft Al je pomoci Google tctu nebo jiného e-mailu. Promty je mozné
psat v Ceském jazyce. V bezplatné verzi uzivatel ziska 100 kreditli. Pfi generovani se vytvofi
2 obrazky najednou, které stoji 2 kredity. Zaroven si uzivatel mize vybrat z riznorodych styla
a zvolit si velikost obrazu nebo finalni barvu obrazku pomoci barevné palety. Dal§i moZnosti
je nastaveni negativniho promptu. V pokro€ilém nastaveni se nachéazi ptizptisobeni barev,
kontrastu ¢i jasu. Dalsi nastaveni jsou v bezplatné verzi nepiistupnd. Obrazky pulsobi

jako realné fotografie. Jejich nedostatkem jsou deformace oblicejt u lidi i zvirat.

2.2.10 Ideogram

Ideogram byl vyvinuty tymem byvalych zaméstnanci Googlu a ¢lenll z prestiznich instituci,
kterymi jsou napiiklad University of Toronto nebo Carnegie Mellon University. Je jedinecny
tim, Ze krom¢é generovani obrazkového obsahu, umoziuje zapojeni svych uzivatelii. Uzivatelé
mohou hlasovat ¢i se jen inspirovat jinymi obrazky. Dokonce se mohou uzivatelé navzajem
sledovat, a zapojovat se do pftilezitostnych soutézi, kde se soutézi o nejobliben¢jsi obrazek.
Ideogram je schopen generovat text v obrazcich. [29]

Do Ideogramu je mozné se piihlasit pouze pomoci Google uctu. Je mozné generovat
v Ceském jazyce, ale nékteré objekty nejsou piesné, proto je lepsi pouzivat promt v anglickém
jazyce. V bezplatné verzi je kazdy tyden k dispozici 12 kreditl, pfi¢emz jedno generovani stoji
4 kredity. Z jednoho generovani se vytvoii dohromady 4 obrazky. Umoziiuje nastaveni velikosti

obrazu, vybér styll, generativniho modelu ¢i barvy a upravu promptu pomoci umeélé
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inteligence. Obrazky, které zachycuji jednotlivce, ptisobi velmi kvalitnim dojmem, zejména
v oblasti ztvarnéni oblic¢eje. Naopak u scén s vice postavami Ci zvifaty dochéazi k deformaci

oblicejli. Pozadi obrazki jsou zpracovana pomérné zdatile.

2.2.11 Krea Al

Krea Al je generativni nastroj Al, ktery je zalozen na Stable Diffusion, ale nabizi také ptidani
vlastnich modelt, takze si uzivatel mize prizpusobit sviyj styl. Je schopen okamzité promitnout
zmény, kdyz se upravuje pokyn. Prevazné se zaméfuje na generovani statickych obrazka
a designové funkce. Obsahuje nastroje pro inpainting a maskovani, které umoznuji presné
vizualni apravy. Nabizi funkce sdileni a spoluprace pro tymy. [11]

Pro piihlaseni do Krea Al je nutna registrace pomoci Google u¢tu nebo e-mailu.
Prompty lze psat v ¢eském jazyce. Zbyvajici procentudlni hodnota uvadi, kolik moznosti
generovani je pro dany den jesté¢ k dispozici. Lze nahrat vlastni fotografii pro inspiraci Al
generatoru. Je mozné si nastavit generativni model, velikost obrazu nebo RAW obrazek.
Obrazky na prvni pohled piisobi kvalitn€. U snimk, na nichz se nachézi vice osob ¢i zvirat,

je pfi podrobnéj$im zkoumani mozné odhalit urcité nedostatky.

2.2.12 Artbreeder

Artbreeder je platforma s umélou inteligenci, ktera byla spusténa v roce 2018. Plivodné nesla
nazev Ganbreeder. Pro Gpravu a tvorbu obrazového obsahu pouziva generativni adversidlni sité,
jako je StyleGAN a BigGAN. Poskytuje moznost kombinace a remixovani obrazki,
¢imz generuje nové variace, které se postupem Casu vyvijeji. Nové vizualni prvky vytvari
michanim a pifeménou jiz existujicich obrazkl, proto uzivatelé nemohou vytvaret obrazky
od tplného pocatku. Uzivatelim umoziiuje prostiednictvim posuvniku upravovat konkrétni
prvky v obrazcich, jako je korekce barev, vék a pohlavi. [25]

Do Artbreeder se lze dostat i bez piihlaSeni a pocet generovani je neomezeny.
Neumoznuje psat prompty v ¢eském jazyce. Lze si vybrat z riznych generativnich modelt.
Nabizi moZnost nastaveni velikosti obrazu, kde je na vybér bud’ ¢tverec, na vysku nebo na §itku.
Je mozné nahrat vlastni fotografii pro inspiraci. Pfi jednom generovani se vytvoii 1 az 5 obrazka
podle volby uzivatele. U ne¢kterych vygenerovanych obrazki se nachazi sum. Obcas vytvori

nelogické zobrazeni postav a véci.

2.2.13 Reve Image

Jedna se o Al generator obrazki, ktery je postaven na proprietarnich modelech hlubokého

uceni, jako je Reve Image 1.0. Pfizptsobuje se odliSnym kreativnim potiebam,
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od marketingovych materiali a digitdlniho uméni az po vizualizaci vysledkt. Dodrzuje
konkrétni pokyny, aby vygeneroval ptesny pozadavek uzivatele. Je schopen vkladat do obrazka
Citelny text. [23]

Do Reve Image je potieba se nejprve prihlasit, a poté vyplnit, zda uzivateliiv vek presahl
18 let. Prompty lze psat v Ceském jazyce. Maximalni pocet vygenerovanych obrazkl je
25 za den, ptiCemz lze najednou vytvofit 1 az 8 obrazki. Umoziuje upraveni promptu pomoci
Al, zvoleni velikosti obrazu a nahrani vlastni fotografie pro inspiraci. Vytvorené obrazky,
na kterych jsou jednotlivé postavy, plisobi kvalitnim dojmem. Ale na snimcich, kde se vyskytuji
vice postav osob ¢i zvifat, dochazi k deformaci obliceje. Celkoveé obrazky piipominaji

realistické fotografie.

2.2.14 Dream by WOMBO

Kanadska spole¢nost WOMBO se stala proslulou aplikaci Al-enabled pro synchronizaci rti.
Nasledné vydala generativni nastroj pro tvorbu obrazkii s nazvem Dream by WOMBO.
Algoritmus Dream vyuzivd metodu Stable Diffusion fizenou CLIP, coZz je open-source
neuronova sit, kterou vyvinul OpenAl. UZivatelé mohou své vytvofené obrazky upravit
parametry, jako je sila stylu nebo sada barev. Dream by WOMBO nabizi vice jazyku,
aby vyhov¢l globalni uzivatelské komunitg. [7]

Do Dream by WOMBO lze se dostat po ptihlaSeni pies Google ticet nebo jiny e-mail.
Obréazky negeneruje v ¢eském jazyce. Denné jde vygenerovat 50 obrazkl, ptfi¢emz vytvaii
najednou pouze jeden. Nabizi nastavit jen styl obrazkd. Celkové obrazky nejsou kvalitné
provedené a nepiisobi realisticky. Jednd se z vybranych generativnich nastroj pro tuto

bakalétskou praci o nejhorsi.

2.2.15 PicLumen

PicLumen vyuZzivd rizné modely pro generovani obrazki. Konkrétné pouzivd PicLumen
Reality V2 pro vytvéfeni realistickych obrazkti, PicLumen Anime V2 pro anime obrazky,
k vytvareni Cernobilé skici vyuziva PicLumen Lineart V1. Dalsim modelem je
Pony Diffusion V6, coz je vSestranny model, ktery je schopen generovat rizné antropologické,
divoké nebo humanoidni druhy. Posledni model se jmenuje FLUX.1 schnell, ktery PicLumen
integroval. [21]

Vygenerovany obrazek uklada do galerie, ve které je mozné si prohlédnout veSkeré

vytvofené obrazky. [14]

29



PfihlaSeni do PicLumen je pomoci Google uctu ¢i e-mailu. Obsahuje piekladac,
proto je mozné psat prompty v Ceském jazyce. V nastaveni jde zvolit velikost obrazu,
generativni model, vybrat si riizné styly nebo zlepsit prompt prostiednictvim umé¢lé¢ inteligence.
Bezplatnd verze nabizi mésicné 10 kreditd. Je mozné vygenerovat najednou 2 obrazky,
ktere stoji 2 kredity. Za normalni situace vytvaii jeden obrazek za 1 kredit. Pokud se na obrazku
nachazi vétsi mnozstvi predmétl, osob ¢i zvifat, jsou tyto objekty zobrazeny nedokonale,

naptiklad mohou postavam chybét ¢asti tél.

2.2.16 MinMax Al

Jedna se o bezplatnou platformu s Al, ktera je schopna vytvaret obrazky, a zarovenn umoziuje
komunikaci s chatovacim asistentem, pro kterého je k dispozici model Gemini 2.0 Flash, coz je
univerzalni model Al od spolec¢nosti Google. MinMax Al Art Generator je nastroj
pro generovani obrazki, ktery vyuzivd modely strojového uceni. Poskytuje uzivatelim
kombinovat riznorodé umélecké styly a prvky a dale nabizi nastroj pro tvorbu videi. [18]

Pro vstup do MinMax Al neni nutné registrace. Neumoziiuje psat prompty v ceském
jazyce. Jedna se o bezplatny generator, ktery generuje neomezené mnozstvi obrazkd, ale vytvofi
vzdy jeden obrazek. Lze nastavit pouze velikost obrazu. S rostoucim poctem objektl

na obrazku dochazi ke sniZeni kvality jejich zobrazeni.

2.3 Modelové prompty pro generovani obrazi s ur¢itym obsahem

Zdenék Jindra (2023) definuje prompty jako .,... pokyny nebo vstupy, které ridi interakci
s umélou inteligenci nebo chatbotem.* Pro tuto bakalafskou praci byly prompty inspirované
motivy Antarktidy, profese ucitele, pralesu, mésta a tiskové technologie, pficemz se kazdy
zminény motiv rozliSuje na staroveék a budoucnost. Uvedené prompty byly vytvofeny autorem
bakalatské prace. U generativnich néstrojl, které neumoznuji vkladat promty v ¢eském jazyce,
byly pouzity promty v anglickém jazyce.

Mésto v budoucnosti

Futuristické mésto s mrakodrapy, létajicimi automobily a prvky modernich technologii,
futuristicka meéstskd hromadna doprava, lidé obleceni do futuristického odévu. Redlna
fotografie.

City of the Future

A futuristic city with skyscrapers, flying cars, and elements of modern technology, futuristic
public transportation, people dressed in futuristic clothing. Realistic photograph.

Mésto ve starovéku
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Staroveké mésto s domy, kde se setkavaji chudi a bohati lidé a obchoduji mezi sebou, pohybuji
se v konskych povozech. Reédlna fotografie.

City in Ancient Times

An ancient city with houses where poor and wealthy people meet and trade with each other,
moving in horse-drawn carriages. Realistic photograph.

Prales v budoucnosti

Prales v budoucnosti, ve kterém se nachdzi roboticka zvér, kterd interaguje s zivymi zvifaty,
prales je ¢asteCné vykacen a mistni flora je znateln€ poSkozena. Redlna fotografie.

Rainforest in the Future

A future rainforest where robotic wildlife interacts with living animals, the forest is partially
deforested, and the local flora is noticeably damaged. Realistic photograph.

Prales ve starovéku

Staroveky zarostly prales, ve kterém se nachazi rozmanité fauna, typicka pro dané obdobi, liany
a opice, které se na nich houpaji a konzumuji banany. Realna fotografie.

Rainforest in Ancient Times

An ancient overgrown rainforest inhabited by diverse fauna typical of that era, with vines
and monkeys swinging on them, eating bananas. Realistic photograph.

Osoba v zaméstnani v budoucnu

Humanoidni robot muzského pohlavi, naptl clovék a napil robot, ve véku 30 let, obleCeny
do futuristického odévu, vykonavajici profesi ucitele, nachazejici se v ucebné. Redlna
fotografie.

Person in a Future Occupation

A male humanoid robot, half-human and half-robot, aged 30, dressed in futuristic clothing,
working as a teacher, located in a classroom. Realistic photograph.

Osoba v zaméstnani ve starovéku

Staroveéky muz ve veéku 30 let, obleceny do dobového odévu, vykonavajici profesi ucitele,
nachazejici se v u¢ebné. Realna fotografie.

Person in an Ancient Occupation

An ancient man aged 30, dressed in period clothing, working as a teacher, located
in a classroom. Realistic photograph.

Tiskova technologie v budoucnosti

Tiskarna v budoucnosti, moderni tiskové technologie, autonomni tisk, na prib¢h tisku dohlizi

robot. Realna fotografie.
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Printing Technology in the Future

A futuristic printer, modern printing technologies, autonomous printing, a robot overseeing
the printing process. Realistic photograph.

Tiskova technologie (dfevotisk) ve starovéku

Starovéka tiskarna, tisk pomoci technologie dfevotisku, osoba, kterd vyfezavd znaky
do dfevéné desky, za nim je tiskaf, ktery difevénou desku tiskne na papir. Redlna fotografie.
Printing technology (woodblock printing) in ancient times

An ancient printing press, printing using woodblock technology. A person is carving characters
into a wooden block, and behind them is a printer pressing the wooden block onto paper.
Realistic photograph.

Antarktida v budoucnosti

Antarktida v budoucnosti, zmény vlivem globalniho oteplovani, roztaté ledovce, malé mnoZzstvi
tucnakl, prizkumny tymy hledajici pozistatky z minulosti pomoci robotickych zafizeni.
Realna fotografie.

Antarctica in the Future

Antarctica in the future, changes due to global warming, melted glaciers, a small number
of penguins, research teams searching for remnants of the past using robotic devices. Realistic
photograph.

Antarktida ve starovéku

Starovekéd Antarktida, s bohatym zvifecim Zivotem a bez lidské pfitomnosti. Pevnina pokryta
ledem, bez fléry, jen ledovce a snéhova boute. Realna fotografie.

Antarctica in Ancient Times

Ancient Antarctica, teeming with animal life and untouched by humans. A land shrouded

in ice, devoid of flora—only glaciers and a snowstorm. Realistic photograph.

2.4 Metodika a sbér dat

Pro experimentalni cast, kterd se tyka generativnich nastroji Al pro tvorbu obrazkd, byla
zvolena kvantitativni vyzkumna metodika. Zhodnoceni vytvofenych obrazki bylo ve forme
dotazniku, kde respondentim bylo piedlozeno 16 obrazki. Tyto obrazky hodnotili zpisobem,
ze kazdému z téchto obrazkl pfifadili odlisné potadové ¢islo v rozmezi od 1 do 16, pficemz
obrazky byly vytvoieny vybranymi generativnimi ndstroji umelé inteligence.

K porovnéni jednotlivych obrazkli bylo osloveno 10 respondenti v rizném veku

a pohlavi. Koldze obrazkl byly kazdému respondentovi predkladany osobné.
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Vsem respondentim byly koldze prezentovany na stejném notebooku. Hodnoceni

probihalo samostatné¢, bez vzajemného ovliviiovani.

2.5 Vysledky a diskuse k experimentalni ¢asti

Tato podkapitola zahrnuje 10 kolazi, piicemz kazda kolaz vyobrazuje 16 obrazki, které byly
vygenerovany vybranymi generativnimi néstroji pro tvorbu obrazovych dat. Pod kazdou kolazi
se nachazi tabulka, ve které je zhodnoceni vytvofenych obrazki od kazdého respondenta.
Celkové vyhodnoceni jednotlivé tabulky bylo provadéno pomoci tabulkového procesoru
Microsoft Excel, kde se pouzila funkce priimér. Primér byl stanoven z nékolika samostatnych
hodnoceni pro kazdy generator. Vypocet primérné hodnoty slouzi jako souhrnny ukazatel

celkové kvality vystupu generatoru.
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Tabulka 1: Vyhodnoceni mésto-budoucnost

Hodnoceni (body)
Al generdtor Pavlina | Jirka |Stépinka| Pavel |Martina | Natilie | David | Toma¥ | Zuzana | Michal
52 let 52 let 14 let 58 let 53 let 21 let 24 let 28 let 21 let 34 let
Mistral Al 16 15 16 13 12 8 12 16 14 13
Starry Al 7 5 4 15 13 2 7 10 6 5
Dream Studio 4 16 3 8 1 12 3 11 1 16
ChatGPT 8 14 2 14 2 1 4 1 3 9
Adobe Firefly 13 7 12 12 11 5 6 8 12 2
Leonardo Al 10 6 11 10 10 15 16 9 15 14
Gemini 12 13 8 16 14 13 5 7 9 7
Bing Image Creator 5 8 7 9 6 14 14 6 10 11
Recraft Al 15 11 10 7 9 6 8 15 11 4
Ideogram 2 2 15 5 8 16 15 14 7 15
Krea Al 6 9 1 3 7 11 13 13 1
Artbreeder 3 4 5 1 3 7 9 5 8 10
Reve Image 9 1 6 4 16 3 2 13 2 6
Dream by WOMBO 1 3 13 6 4 1 12 5 12
PicLumen 14 12 14 2 5 10 11 3 16 3
MinMax Al 11 10 9 11 15 9 10 4

Z tabulky vyplyva, ze na zéklad¢ vypocitaného priméru nejlépe hodnoceny generativni nastroj
je MistralAl s primérem 13,5. Nasleduje Leonardo Al (11,6), Gemini (10,4), Ideogram (9,9)
a Recraft Al, ktery ma primér 9,6. Mezi nejhife hodnocené patii ChatGPT (5,8),
Dream by WOMBO (6,1), Reve Image (6,2) a Krea Al s primérem 6,8. Nejnizsi vypocitany

pramér, konkrétn€ 5,5, méa Artbreeder.
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Obrazek 2: Mésto-starovek
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Tabulka 2: Vyhodnoceni mésto-staroveék

Hodnoceni (body)
, Pavlina Jirka |St& panka| Pavel [ Martina | Natilie | David | Toma$ | Zuzana | Michal
Al generator
52 let 52 let 14 let 58 let 53 let 21 let 24 let 28 let 21 let 34 let
Mistral Al 7 14 13 16 7 8 8 15 13 16
Starry Al 4 11 6 14 8 9 9 12 1 8
Dream Studio 6 15 14 9 16 16 11 8 14 11
ChatGPT 1 10 2 11 2 6 2 2 2 3
Adobe Firefly 5 9 12 15 6 3 15 14 4 14
Leonardo Al 2 8 5 13 12 2 13 11 16 5
Gemini 3 7 4 7 1 15 7 7 11 9
Bing Image Creator 10 3 15 10 10 7 12 3 9 1
Recraft Al 8 5 7 12 13 10 5 13 6 13
Ideogram 15 13 11 8 14 4 6 10 8 7
Krea Al 9 2 10 6 4 13 4 6 5 15
Artbreeder 14 4 16 4 9 12 3 5 3 4
Reve Image 12 16 8 2 5 5 14 1 15 10
Dream by WOMBO 11 1 1 1 3 1 1 9 7 2
PicLumen 13 12 9 3 11 14 16 4 12 12
MinMax Al 16 6 3 5 15 11 10 16 10 6

Podle vypocitaného priméru z hodnot tabulky je nejlépe

hodnoceny Dream Studio,

jehoz primér je 12. Mezi dalsi s nejvySSim hodnocenim patii MistralAl s primérem 11,7,

PicLumen (10,6), MinMax (9,8) a Adobe Firefly (9,7). Generativni nastroj s nejnizS§im

pramérem 3,7 je Dream by WOMBO. Dalsi generativni nastroje, které zaujaly respondenti

nejméne, jsou ChatGPT (4,1), Gemini (7,1), Krea Al a Artbreeder, jejichz pramér Cini 7,4.
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Tabulka 3: Vyhodnoceni prales-budoucnost

Hodnoceni (body)
, Pavlina Jirka |St& panka| Pavel | Martina | Natdlie | David Tomas$ | Zuzana | Michal
Al generator
52 let 52 let 14 let 58 let 53 let 21 let 24 let 28 let 21 let 34 let
Mistral Al 7 11 16 10 7 16 8 12 14 15
Starry Al 6 7 9 12 9 10 9 8 10 7
Dream Studio 5 10 4 15 6 12 7 4 15 12
ChatGPT 12 14 5 13 10 3 11 13 5 2
Adobe Firefly 3 8 8 9 8 13 6 11 12 16
Leonardo Al 14 15 1 16 14 2 16 7 13 9
Gemini 8 1 13 8 5 6 10 3 6 4
Bing Image Creator 9 6 10 14 13 8 14 14 7 13
Recraft Al 15 5 7 7 1 5 5 10 4 6
Ideogram 16 16 3 11 16 9 3 6 16 10
Krea Al 1 13 14 6 2 15 4 2 11 1
Artbreeder 13 12 11 5 12 4 13 15 3 14
Reve Image 11 4 12 4 15 7 12 9 2 8
Dream by WOMBO 2 3 2 3 4 1 15 1 1 3
PicLumen 4 2 6 2 11 14 2 5 9 11
MinMax Al 10 9 15 1 3 11 1 16 8 5

Podle priméru z hodnoceni v tabulce patfi mezi nejvice preferované generativni nastroje
Mistral Al (11,6), Bing Image Creator (10,8), Leonardo AI (10,7), Ideogram (10,6)
asprimérem 10,2 Artbreeder. Mezi generdtory s nejniz§im hodnocenim patii
Dream by WOMBO (3,5), Gemini (6,4), Recraft Al (6,5), PicLumen (6,6) a Krea AlI,

jehoz vypocitany prumér je 6,9.
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Tabulka 4: Vyhodnoceni prales-staroveék

Hodnoceni (body)
, Pavlina Jirka |St& panka| Pavel | Martina | Natdlie | David Tomas$ | Zuzana | Michal
Al generator
52 let 52 let 14 let 58 let 53 let 21 let 24 let 28 let 21 let 34 let
Mistral Al 10 10 12 16 2 16 2 11 15 12
Starry Al 3 15 4 14 3 6 3 5 4
Dream Studio 14 1 8 12 16 9 7 5 11 15
ChatGPT 5 16 3 10 9 2 16 16 3 8
Adobe Firefly 1 6 7 15 13 3 15 12 12 1
Leonardo Al 9 5 14 13 15 11 14 10 13 10
Gemini 13 4 13 11 6 10 10 2 8 16
Bing Image Creator 2 11 6 9 11 14 12 14 16 5
Recraft Al 4 3 15 8 12 12 6 6 4 13
Ideogram 6 9 9 7 4 4 5 10 2
Krea Al 7 7 10 6 7 13 8 3 7 9
Artbreeder 15 13 2 5 8 5 9 13 14 14
Reve Image 8 8 11 4 1 7 11 7 2 6
Dream by WOMBO 12 14 1 3 14 1 1 8 1 7
PicLumen 16 2 16 2 5 15 4 1 6 3
MinMax Al 11 12 5 1 10 13 15 9 11

Z tabulky vychazi, ze podle priméru nejlépe hodnoceny generativni néstroj je Leonardo Al
s primérem 11,4, dale Mistral Al (10,6), Bing Image Creator (10), Dream Studio a Artbreeder,
jejichz prumér je 9,8. Mezi nejkriti¢téji pfijimané patii Dream by WOMBO (6,2), Ideogram
a Reve Image se stejnym primérem 6,5. Generativni nastroj s nejniz§im pramérem 6,1 je

Starry Al
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Tabulka 5: Vyhodnoceni ucitel-budoucnost

Hodnoceni (body)
, Pavlina Jirka |St& panka| Pavel | Martina | Natdlie | David Tomas$ | Zuzana | Michal
Al generator
52 let 52 let 14 let 58 let 53 let 21 let 24 let 28 let 21 let 34 let
Mistral Al 12 14 13 15 15 15 10 16 14 16
Starry Al 16 12 9 16 8 2 14 2 12 9
Dream Studio 4 1 8 13 4 9 5 8 3 14
ChatGPT 6 10 14 14 11 10 11 9 11 5
Adobe Firefly 15 6 7 11 3 4 6 13 7 11
Leonardo Al 8 11 6 12 12 12 8 1 9 2
Gemini 13 7 10 9 13 16 7 7 16 13
Bing Image Creator 7 5 3 10 5 3 9 10 13 7
Recraft Al 11 16 5 7 16 13 16 14 15 15
Ideogram 14 15 11 8 14 14 15 5 10 4
Krea Al 9 9 4 5 9 8 12 6 8 10
Artbreeder 3 3 15 6 6 7 4 11 2 1
Reve Image 10 8 2 3 2 6 13 15 6 12
Dream by WOMBO 1 4 12 4 1 1 1 3 1 6
PicLumen 2 2 16 1 7 11 2 4 4 3
MinMax Al 5 13 1 2 10 5 3 12 5 8

Mezi generativni néstroje s nejvyssim vypocitanym pramérem patii Mistral Al s primérem 14,

Recraft Al (12,8), Gemini (11,1), Ideogram (11) a ChatGPT (10,1). Generatory s nejnizSim

hodnocenim jsou Dream by WOMBO (3,4),

MinMax Al (6,4) a Dream Studio, jehoz primér ¢ini 6,9.
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Tabulka 6: Vyhodnoceni ucitel-starovek

Hodnoceni (body)
, Pavlina Jirka |St& panka| Pavel | Martina | Natdlie | David Tomas$ | Zuzana | Michal
Al generator
52 let 52 let 14 let 58 let 53 let 21 let 24 let 28 let 21 let 34 let
Mistral Al 7 6 7 14 12 16 14 11 12 10
Starry Al 11 12 5 12 2 4 4 4 1 15
Dream Studio 13 13 6 16 3 1 2 1 6 6
ChatGPT 9 11 12 15 10 11 15 15 9 13
Adobe Firefly 4 10 4 11 5 6 9 10 2 2
Leonardo Al 8 9 8 13 6 15 5 3 14 11
Gemini 2 1 2 9 4 14 16 8 15 8
Bing Image Creator 6 5 15 10 13 13 10 13 10 16
Recraft Al 3 4 9 2 11 2 13 9 16 4
Ideogram 5 3 11 5 16 12 12 7 8 12
Krea Al 16 14 16 6 9 7 7 6 13 7
Artbreeder 12 15 14 4 8 8 8 14 4 1
Reve Image 15 8 13 7 14 9 6 12 7 14
Dream by WOMBO 1 2 1 1 1 3 1 5 5 3
PicLumen 10 7 10 8 15 10 11 2 11 9
MinMax Al 14 16 3 3 7 5 3 16 3 5

Z vypocitaného priméru podle hodnot z tabulky vyplyva, ze nejlépe hodnocenymi
generativnimi nastroji jsou ChatGPT (12), Bing Image Creator (11,1), Mistral Al (10,9),
Reve Image (10,5), Krea Al, jehoZ primeér je 10,1. Generativni néstroj s nejniz§im vypocitanym
primérem je Dream by WOMBO (2,3), dale je to Adobe Firefly s pramérem 6,3,
Dream Studio (6,7), Starry Al (7) a Recraft Al (7,3).
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Tabulka 7: Vyhodnoceni tiskova technologie-budoucnost

Hodnoceni (body)
, Pavlina Jirka |St& panka| Pavel | Martina | Natdlie | David Tomas$ | Zuzana | Michal
Al generator
52 let 52 let 14 let 58 let 53 let 21 let 24 let 28 let 21 let 34 let
Mistral Al 9 13 7 12 16 14 6 16 16 13
Starry Al 7 4 8 15 7 13 16 4 8 6
Dream Studio 15 15 1 8 14 5 12 9 15 15
ChatGPT 5 12 9 13 4 11 3 11 9 9
Adobe Firefly 4 11 6 10 5 10 2 10 2
Leonardo Al 12 10 16 16 10 16 5 1 5 11
Gemini 1 5 10 7 1 9 15 3 1 16
Bing Image Creator 14 9 5 11 11 4 14 10 13 4
Recraft Al 13 8 15 14 15 6 7 8 7 10
Ideogram 16 16 3 9 2 12 1 12 4 1
Krea Al 8 3 12 6 6 3 2 7 14 14
Artbreeder 3 6 13 4 13 2 11 6 3 7
Reve Image 2 2 2 2 3 15 10 14 6 12
Dream by WOMBO 10 7 4 1 9 8 5 11 3
PicLumen 6 1 11 3 12 7 13 13 2 8
MinMax Al 11 14 14 5 8 1 9 15 12 1

Z tabulky vyplyva, Ze respondenty nejvice zaujal generativni néastroj Mistral Al s primérem
12,2. Dale je to Dream Studio (10,9), Recraft AI (10,3), Leonardo AI (10,2)
a Bing Image Creator, jehoZ primér je 9,5. Naopak je nejméné zaujaly Adobe Firefly (6,4),
Dream by WOMBO (6,6), Gemini, Artbreeder a Reve Image, jejichz primér je stejny,

a to konkrétné 6,8.
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Tabulka 8: Vyhodnoceni tiskova technologie (dievotisk)-starovék

Hodnoceni (body)
, Pavlina Jirka |St& panka| Pavel | Martina | Natdlie | David Tomas$ | Zuzana | Michal
Al generator
52 let 52 let 14 let 58 let 53 let 21 let 24 let 28 let 21 let 34 let
Mistral Al 12 12 15 9 3 15 15 5 8 10
Starry Al 13 2 1 13 12 5 9 14 3 15
Dream Studio 16 9 2 6 2 6 8 1 6 7
ChatGPT 14 14 7 11 13 4 16 2 10 13
Adobe Firefly 10 16 6 15 11 11 14 8 12 4
Leonardo Al 11 3 14 8 7 7 7 7 16 16
Gemini 1 8 16 10 14 16 5 13 14 9
Bing Image Creator 2 11 1 14 5 9 4 12 11 2
Recraft Al 7 4 12 7 16 3 3 3 1 12
Ideogram 9 7 13 5 10 12 2 4 7 5
Krea Al 5 6 11 16 9 10 10 11 9 14
Artbreeder 15 10 8 4 6 8 6 6 5 1
Reve Image 4 13 5 2 1 2 11 10 4 11
Dream by WOMBO 6 15 4 1 15 1 1 9 2 6
PicLumen 8 5 10 3 8 14 12 15 15 3
MinMax Al 3 1 9 12 4 13 13 16 13 8

Mezi nejlépe hodnocené generativni nastroje podle této tabulky patii Adobe Firefly (10,7),
Gemini (10,6), dale se stejnym prumérem 10,4 Mistral Al a ChatGPT, a poté s primérem 10,1
Krea Al. Zatimco mezi nejhife hodnocené patii se stejnym primérem 6,3 Dream Studio
a Reve Image, Recraft Al (6,8) nebo Artbreeder, ktery mé primér 6,9. Generativni néstroj

s nejniz$im primérem 6 je Dream by WOMBO.
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Tabulka 9: Vyhodnoceni Antarktida-budoucnost

Hodnoceni (body)
, Pavlina Jirka |St& panka| Pavel | Martina | Natdlie | David Tomas$ | Zuzana | Michal
Al generator
52 let 52 let 14 let 58 let 53 let 21 let 24 let 28 let 21 let 34 let
Mistral Al 1 1 15 11 5 15 10 12 12 11
Starry Al 11 16 2 15 3 12 2 8 6 16
Dream Studio 7 2 4 9 7 14 13 13 13 8
ChatGPT 2 3 1 13 2 2 12 7 2 14
Adobe Firefly 6 15 10 16 15 6 5 3 7 3
Leonardo Al 3 4 9 10 1 16 16 5 8 12
Gemini 13 5 11 12 4 13 6 4 4 6
Bing Image Creator 4 6 12 14 8 3 11 14 5 15
Recraft Al 14 14 13 8 12 10 9 11 15 1
Ideogram 5 7 8 6 6 11 15 6 11 9
Krea Al 10 8 5 7 9 8 8 9 9 5
Artbreeder 8 9 14 5 16 5 4 16 10 13
Reve Image 9 10 6 4 14 4 7 1 14 2
Dream by WOMBO 12 13 7 1 13 1 1 10 1 10
PicLumen 16 12 16 2 11 7 3 15 16 4
MinMax Al 15 11 3 3 10 9 14 2 3 7

Z vypocitaného priméru hodnot v tabulce vyplyva, Ze respondenty nejvice zaujal obrazek
vytvoieny pomoci Recraft Al (10,7), poté se jedna o PicLumen (10,2), Artbreeder (10),
Mistral AI (9,3) a Bing Image Creator s primérem 9,2. Mezi generativni ndstroje s nejniz§im
primérem patii ChatGPT (5,8), Dream by WOMBO (6,9), Reve Image (7,1), MinMax Al (7,7),

Gemini a Krea Al, jejich pramér je 7,8.
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Tabulka 10: Vyhodnoceni Antarktida-staroveék

Hodnoceni (body)
, Pavlina Jirka |St& panka| Pavel | Martina | Natdlie | David Tomas$ | Zuzana | Michal
Al generator
52 let 52 let 14 let 58 let 53 let 21 let 24 let 28 let 21 let 34 let

Mistral Al 4 1 13 14 16 16 14 15 14 14
Starry Al 15 2 7 9 6 5 4 6 2 7
Dream Studio 5 9 6 10 11 6 10 10 9 16
ChatGPT 2 11 8 12 3 10 9 14 7 9
Adobe Firefly 8 3 3 5 7 7 12 12 8 2
Leonardo Al 9 10 9 11 14 14 7 5 10 13
Gemini 3 8 14 8 2 15 3 4 3 5
Bing Image Creator 10 16 2 13 12 2 8 13 11 11
Recraft Al 11 13 11 7 9 12 15 9 15 1
Ideogram 14 15 15 16 8 13 6 2 6 15
Krea Al 1 7 16 3 10 11 13 1 13

Artbreeder 13 12 12 15 13 9 16 11 16 3
Reve Image 7 4 10 4 5 1 2 8 10
Dream by WOMBO 6 14 4 2 15 3 1 16 5 6
PicLumen 16 5 5 6 4 8 11 7 12 4
MinMax Al 12 6 1 1 1 4 5 3 1 12

Podle priméru vypocitaného z hodnot v tabulce je patrné, Ze mezi nejlépe hodnocenymi
generativnimi nastroji se fadi Mistral Al s primérem 12,1, Artbreeder (12), Ideogram (11),
Recraft Al (10,3) a Leonardo AI (10,2). Naopak nejméné respondenty zaujaly obrazky
vytvofené pomoci MinMax Al (4,6), Reve Image (5,5), Starry Al (6,3), Gemini (6,5)
a Adobe Firefly, jehoz primér je 6,7.
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Tabulka 11: Zprimérované hodnoty (body) ze vSech generatora

, Celkovy pramér

Al generator bodii
Mistral Al 11,51
Starry Al 7,95
Dream Studio 8,64
ChatGPT 8,21
Adobe Firefly 8,26
Leonardo Al 9,71
Gemini 8,31
Bing Image Creator 9,08
Recraft Al 9,09
Ideogram 9,02
Krea Al 7,98
Artbreeder 8,24
Reve Image 7,31
Dream by WOMBO 5,14
PicLumen 8,18
MinMax Al 7,97

Z tabulky 11 je mozné vidét, Ze nejlépe hodnocené obrazky pochézeji z Mistral Al, a naopak
nejmén¢ respondenty zaujaly vystupy z Dream by WOMBO. Obrazky generované ostatnimi
generativnimi nastroji se v hodnoceni vyrazné nelisily.

Mistral Al a Ideogram vytvofily architektonicky nejzdafilejsi  budovy,
Co se tyce krajiny, nejlépe ji vygeneroval Recraft Al, zatimco nejhiife Dream by WOMBO.
Z porovnani generovanych lidskych postav vyplynulo, Ze Mistral Al, Gemini a Krea Al nabidly
nejkvalitnéjsi vystupy, naopak postavy od Dream by WOMBO a Bing Image Creator byly
nejméné preferované. Nejlépe podarené zvifeci postavy pochéazeji z Mistral Al nebo Krea Al,
zatimco zvifata od Bing Image Creator a Artbreeder zaostala z hlediska kvality 1 realismu.
Z hlediska generovani hmotnych pfedméti dosahly Mistral Al a Ideogram nejlepSich vysledkd.

Bing Image Creator ¢i Dream by WOMBO jsou v této oblasti nejméné piesveédcivy.
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ZAVER

Tato bakalafska prace se veénovala problematice tvorby obrazovych dat pomoci umélé
inteligence, konkrétné generativnimi modely Al. V teoretické Casti byla predstavena oblast
umélé inteligence jako celek, vcetné neuronovych siti, které tvoii zéklad soucasnych
generativnich modelid. Dale byl uveden princip generovani obrazového obsahu pomoci umélé
inteligence a popsany jednotlivé generativni modely Al, zejména generativni adversarialni sité
a difazni modely, které¢ v posledni dobé vyznamné ovlivnily dostupnost a kvalitu nastroji
pro automatizovany proces tvorby obrazovych dat.

Experimentalni ¢ast se zamcftila na praktické porovndni vybranych generativnich
nastroji Al zhlediska vizualni kvality vytvofenych obrazovych obsahi. Na zakladé
pfipravenych promptl byly vygenerovany obrazky, které byly poté respondenty posuzovany
s ohledem na vérohodnost, vizualni kvalitu, zpracovani detaili a zachovani realistické a logické
kompozice.

Z realizovaného hodnoceni vyplynulo, ze se lisi kvalita vystupti mezi konkrétnimi
nastroji, a to napiiklad v mife soudrZznosti, realisti¢nosti a zpracovani drobnych detailii. Nékteré
nastroje jsou schopny generovat kvalitni a vizualné piisobivé obrazky, naopak jiné prokazuji
urcité nedostatky, jako jsou vizualni deformace ¢i nedostate¢né koherence obrazki.

Nejlepsich vysledkti dosahuje generativni nastroj Mistral Al. Mezi nejlépe hodnocené
pochazi z Dream by WOMBO a dale z Reve Image.

Vysledky této prace potvrzuji, ze generativni uméla inteligence predstavuje silny néstroj
pro tvorbu obrazovych dat, avSak jeji vystupy zlstavaji zavislé na konkrétnich modelech,
trénovacich datech a popisu pocatecniho zadani. Jeji vyuziti mé potencidl v rdmci riznych
oboril. Bylo by vhodné dalsi vyzkum zaméfit na to, zda generativni Al je schopna zcela nahradit

ruznoroda profesni odvétvi, jako jsou graficti designéfi, modelové ¢i fotografové.
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