Cilem diplomové prdce je prozkoumani aktudlniho stavu propojeni generativni umélé
inteligence s vytvarnou vychovou na zdkladnich skoléch.

Teoretickd &t definuje zdkladni pojmy a teoretické rdmce potiebné k porozuméni
problematice. Popisuje historicky vyvoj poéitalového uméni a analyzuje vybrané mode-
ly generativni Al, jako jsou GAN a GPT. Pfedstavuje konkrétni dila soué¢asnych umélcd
a popisuje moznosti praktického vyuziti generativnich modeld. Cilem je vytvofit funkéni
slovnik u¢itele zaméfeny na generativni Al v interdisciplindrnim diskursu IT a VV.

Praktickd E4st se zaméfuje na konkrétni pfipad vyuZiti generativni Al ve vytvarné vy-
chové na druhém stupni zékladni skoly. Byl vytvoren projekt, ktery vyuZzivé generativni
techniky textové a obrazové Al. Byly analyzovany pldny vyuéovacich hodin a proces
tvorby knihy spojujici ilustrace 2&ki s texty generativni Al. Cilem praktické &ésti je ové-
fit, jak je mozné zapojit generativni Al do vyuky vytvarné vychovy na druhém stupni
zdkladni skoly.

Vyzkumné &ést predstavuje piipadovou studii zaméfenou na vliv generativni Al na
vytvarnou tvorbu zakd. Hlavni vyzkumnou otézkou je — Ovliviiuje generativni uméla
inteligence vytvarnou tvorbu 28ki2 Dopliujici otdzky zkoumaii vyhody a nevyhody Al
ve vytvarné vychové a vnimani role Al z&ky. Vysledky ukazuji, Ze generativni Al ma
zdsadni vliv na z&kovskou tvorbu, usnadiuje proces tvorby, podporuje personalizaci
tvorby, rozviji fantazii, zvy$uje motivaci a podporuje kolektivni dilo. Studie potvrzu-
ie, Ze Al mizZe vyrazné obohatit vytvarnou vychovu, pokud je vhodné integrovana do
vyuéovaciho procesy, s ohledem na technologické, estetické, kulturni, pravni a etické

aspekty.

Generativni uméld inteligence, Vytvarnd tvorba, Vytvarnd vychova, Digitéini uméni,
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