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SAZETAK

U radu je razmatrana primjena vjeStacke inteligencije u grafickom dizajnu, s
posebnim akcentom na benefite, nedostatke 1 izazove te moguénosti za daljnji razvoj.
Analizirani su primjeri primjene vjeStacke inteligencije u dizajnu logotipa, veb
stranica, vizualnih identiteta te u generiranju novih ideja i koncepta. Istrazivanjem je
utvrdeno da primjena vjestacke inteligencije u grafickom dizajnu moZe ubrzati proces
dizajna, poboljsati preciznost i1 kreativnost, te smanjiti troSkove. Medutim, isto tako
se pokazalo da algoritmi vjeStacke inteligencije joS uvijek nisu savrSeni 1 da je
potrebno uloziti dodatne napore u njen razvoj i unapredenje kako bi se izbjegle zamke
uniformnosti u kreativnosti i nedostatak ljudskog utjecaja.

U zakljucku se naglasava da vjeStacka inteligencija predstavlja klju¢ni faktor u
razvoju grafickog dizajna te da ¢e se njezina primjena sve vise Siriti 1 razvijati. U
buduénosti, o¢ekuje se da ¢e se razviti novi algoritmi koji ¢e omoguditi vecu razinu
kvalitete u dizajnu te da ¢e se stvoriti nove mogucnosti za dizajnere i klijente. Ipak,
potrebno je naglasiti da je ljudski utjecaj 1 dalje nezamjenjiv u procesu dizajna te da ¢e
vjeStaCka inteligencija sluziti kao pomocéna alatka za postizanje boljih 1 brzih

rezultata,ali ne i kao zamjena za kreativnost i intuiciju dizajnera.

Kljuéne rijedi: vjestacka inteligencija, Al, graficki dizajn, Midjourney, DALL-E

ABSTRACT

The paper discusses the application of artificial intelligence in graphic design,
with a special emphasis on benefits, disadvantages and challenges, as well as
opportunities for further development. Examples of the application of artificial
intelligence in the design of logos, web pages, visual identities and in the generation of
new ideas and concepts were analyzed. The research found that the application of
artificial intelligence in graphic design can speed up the design process, improve
accuracy and creativity, and reduce costs. However, it has also been shown that
artificial intelligence algorithms are still not perfect and that it is necessary to invest
additional efforts in its development and improvement in order to avoid the traps of
uniformity in creativity and lack of human influence.

In conclusion, it is emphasized that artificial intelligence is a key factor in the



development of graphic design and that its application will expand and develop more
and more. In the future, it is expected that new algorithms will be developed that
will enable a higher level of quality in design and that new opportunities will be
created for designers and clients. Nevertheless, it should be emphasized that human
influence is still irreplaceable in the design process and that artificial intelligence will
serve as an auxiliary tool for achieving better and faster results, but not as a substitute

for the creativity and intuition of designers.

Keywords: artificial intelligence, Al, graphic design, Midjourney, DALL-E
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1. UVOD

Brzi razvoj tehnologije u posljednjih nekoliko decenija doveo je do pojave novih
alata 1 tehnika u mnogim industrijskim sektorima, ukljucujuci graficki dizajn. Jedna
od najznacajnijih tehnoloskih inovacija koja je promijenila pejsaz grafickog dizajna je
vjestatka inteligencija (engl. Artificial Intelligence, skraéeno Al).! Vjestacka
inteligencija je zasnovana na razli¢itim naukama 1 predstavlja kombinaciju
informatike, matematike 1 psihologije i zasniva se na stvaranju inteligentnih
kompjuterskih sistema. VjeStacka inteligencija je ve¢ pokazala znaCajan potencijal u
mnogim industrijama, od medicine do finansijskih usluga, kao i u kreativnim
industrijama poput muzike, filma, umjetnosti i dizajna, narocito grafickog dizajna
koji je polje interesa ove studije.

U grafickom dizajnu, primjena Al moze donijeti velike prednosti — moze pomoci
u automatizaciji procesa dizajna, poboljsanju personalizacije i stvaranju novih stilova
iideja. Budu¢i da je graficki dizajn uvijek bio zavisan od tehnologije, primjena novih
tehnologija u dizajnu, konkretno grafickom dizajnu, uvijek je dobrodosla. Medutim,
primjena novih tehnologija kao $to je Al nosi i1 izazove sa kojima je potrebno suociti
se 1 biti spreman odgovoriti na njih. Vazno je zato nauciti i razumjeti kako tehnologija
funkcionira i1 kako je pravilno primijeniti kako bi se postigao kvalitetan dizajn te
pronaci ravnotezu izmedu automatizacije 1 ljudske intervencije kako bi se osigurao
kvalitetan dizajn.

Upravo iz toga razloga, ovaj rad ima zadatak da istrazi primjenu vjesStacke
inteligencije u grafickom dizajnu, kao i njen utjecaj na kreativni proces. Cilj ovog
rada je da se napravi procjena trenutnog stanja i razmotre izgledi primjene vjeStacke
inteligencije u grafickom dizajnu, te da se identificiraju klju¢ni izazovi i mogucnosti
koje ova tehnologija donosi u polje grafickog dizajna.

U radu su razmatrane prednosti i izazovi koje vjeStacka inteligencija moze
donijeti u ovu oblast, kao i eticka i1 ljudska pitanja u kreativnim procesima, a kroz
analizu relevantnih primjera, razmotreni su nacini na koje se vjestacka inteligencija
integrira u tradicionalne procese dizajna i na¢ini primjene ove tehnologije u razli¢itim
kontekstima. Pored toga, u radu je dat presjek 1 kratka analiza savremenih i najcesce
koriStenih alata i softvera za Al dizajn i prikazano je mnoStvo primjera koji su
rezultati primjene Al i razli¢itih alata Al u izradi grafickih proizvoda.

! Radi pojednostavljenja i jasnijeg izrazavanja, u daljem tekstu ¢e se koristiti skracenica Al za pojam
vjestacke inteligencije



2. HISTORIJA AI I ULOGA U SAVREMENOM ZIVOTU

Pojam vjeStacke inteligencije prvi je put upotrijebljen 1956. godine na
konferenciji o vjestackoj inteligenciji koju je organizirao univerzitetski profesor iz
oblasti racunarskih i kognitivnih nauka Dzon Mekarti (John McCarthy). No, ideja o
stvaranju racunalnih sustava koji bi bili sposobni obavljati zadatke koji zahtijevaju
ljudsku inteligenciju datira jo§ iz ranog 20. stoljeca. Al se od tada dosta razvila,
osmisljeni su i puSteni u upotrebu brojni softveri Al, a njen razvoj traje i danas.

U prvoj fazi razvoja Al, koja je trajala od 1950-ih do 1980-ih godina, razvoj Al
tehnologija temeljio se na simboli¢koj logici 1 rule-based sustavima. Ovi sustavi bili
su u stanju izvoditi jednostavne zadatke kao Sto su matematicki izracuni, no bili su
ograni¢eniu sposobnosti prepoznavanja i klasificiranja kompleksnih uzoraka.

U iducoj fazi razvoja Al, od 1980-ih do sredine 2000-ih godina, razvijene su nove
tehnike kao Sto su neuronske mreZe i strojno ucenje. Ove tehnike omogucile su Al
sustavima da prepoznaju i klasificiraju kompleksne uzorke, $to je otvorilo vrata
brojnim novim primjenama Al u razli¢itim industrijama.

Danas, u trecoj fazi razvoja Al, fokus je na razvoju naprednih algoritama strojnog
ucenja i takozvanog ,,dubokog ucenja®, koji omogucuju Al sustavima da uce i da se
usavrSavaju na osnovu velikih koli¢ina podataka koji se konstantno ubacuju u
sisteme.

Razvoj Al imao je znacajan utjecaj na industriju grafickog dizajna. Al tehnologije
omogucuju automatizaciju procesa kreiranja i oblikovanja grafickih elemenata, Sto
znacajno ubrzava proces kreiranja. Takoder, Al alati mogu pomo¢i u analizi podataka
1 donosenju odluka u vezi sa dizajnom, a jedna od najnovijih primjena Al u dizajnu je
takozvani ,,generativni dizajn*“. Generativni dizajn koristi Al algoritme za stvaranje
razli¢itih varijacija dizajna temeljenih na unaprijed definiranim parametrima. Ova
tehnologija omogucuje dizajnerima da brzo generiraju velike koli¢ine razli¢itih
dizajnerskih rjeSenja, §to znacajno ubrzava proces kreiranja. Uz to, Al tehnologije
omogucuju 1 personalizaciju dizajna, prilagodavanje dizajna korisnicima i
optimizaciju dizajna za razlicite kanale i uredaje.

Vjestacka inteligencija predstavlja raCunalni sustav koji moze obavljati zadatke
koji obi¢no zahtjevaju ljudsku inteligenciju. U osnovi, Al omogucava racunalima da

uce iz prethodnog iskustva i primjene to znanje na rje$avanje novih problema.? Jedan

2 Brighton Henry, Selina, Howard. (2015). Introducing artificial intelligence: A graphic guide.

Cambridge: Icon Books.



od glavnih alata u Al je strojno ucenje, metoda koja omogucéava racunalima da uce iz
podataka bez prethodnog programiranja za svaki pojedinacni zadatak. To se postize
koristenjem velike koli¢ine podataka i algoritama koji mogu prepoznati obrasce u
tim podacima. Primjena strojnog wucenja ukljuCuje prepoznavanje govora,
prepoznavanje uzoraka u medicinskim slikama, preporucivanje proizvoda i mnoge
druge primjene.

,Duboko ucenje” je poseban oblik strojnog ucenja koji koristi vjestacke
neuronske mreze kako bi prepoznao uzorke i donio odluke. Uz pomo¢ ,,dubokog
ucenja®, raCunala mogu prepoznati objekte na slikama, prepoznati govor, prevoditi
tekstove 1 izvrSavati mnoge druge zadatke. ,,Duboko ucenje* postaje sve popularnije
zbog svoje sposobnosti prepoznavanja uzoraka u velikim koli¢inama podataka i
njegove sposobnosti uéenja bez nadzora.’

Jo$ jedna metoda u Al je neuroevolucija, koja kombinira tehnike evolucijskog
racunanja s vjestackim neuronskim mrezama. Kroz proces evolucije, kreiraju se nove
arhitekture neuronskih mreza koje se zatim koriste za rjeSavanje slozenih problema.
Ova tehnika je posebno korisna za probleme koji zahtijevaju veliku koli¢inu
procesorske snage i vremena za rjeSavanje.

Vjestacka inteligencija ima mnoge primjene u razli¢itim industrijama, ukljucujuci
medicinu, bankarstvo, transport, robotiku i mnoge druge i njen potencijal za
poboljsanje ljudskog zivota i rada u razli¢itim industrijama je ogroman. Medutim, i
dalje je potrebno uloziti puno truda u razvoj i koristenje tehnologija Al kako bi se
postigao najbolji moguc¢i rezultat, a naroCito je potrebno uloziti dosta truda u

osmisljavanje i razvoj metoda za kontrolisanje njene upotrebe u svim oblastima.

3 Winston, Patrick Henry. (1992). Artificial intelligence. Boston, MA: Addison-Wesley Longman
Publishing Co., Inc.



3. MOGUCNOSTI PRIMJENE AI U GRAFICKOM DIZAJNU

Graficki dizajn se tradicionalno smatra kreativnim procesom koji zahtijeva visok
nivo ljudskog angazmana i stru¢nosti. Medutim, posljednjih godina u ovoj oblasti se
pojavljuje sve veci broj alata i tehnologija, a jedna od najinovativnijih je vjeStacka
inteligencija (Al). VjesStacka inteligencija, zahvaljuju¢i svojim moguénostima u obradi
podataka, prepoznavanju uzoraka i analizi, ima potencijal da unaprijedi proces dizajna
1 kvalitetu finalnih proizvoda. U grafickom dizajnu, primjena vjestacke inteligencije
omogucava dizajnerima da brzo generiraju razliCite varijacije dizajna, da unaprijede
proces kreiranja i razvoja dizajnerskih rjeSenja, ukljucujuci dizajn logotipa, vizualnih
identiteta, veb stranica i aplikacija, kao i drugih elemenata dizajna.

Jo§ jedna primjena Al u grafickom dizajnu je koriStenje algoritama za
prepoznavanje uzoraka kako bi se poboljsala personalizacija. KoriStenjem podataka o
preferencijama korisnika, algoritmi mogu preporuciti dizajnerska rjeSenja koja se
najbolje uklapaju u njihove individualne ukuse i potrebe. Ovo moze poboljsati
korisnicko iskustvo i1 povecati angazman korisnika.

Takoder, Al se koristi i za automatizaciju procesa dizajna, $to moZe ubrzati
proces proizvodnje i smanjiti troSkove. Primjerice, automatsko kreiranje broSura,
letaka 1ili vizitki moZe se izvrSiti uz pomo¢ softvera koji koristi AI. Ovo mozZe biti
posebno korisno za tvrtke koje trebaju stvoriti veliki broj dizajnerskih materijala u
kratkom vremenskom razdoblju.

Al se takoder koristi u optimizaciji veb stranica i aplikacija za mobilne uredaje.
Algoritmi se mogu koristiti za analizu ponasanja korisnika na veb stranici, Sto moze
pomo¢i dizajnerima u stvaranju korisnickog sucelja koje je u skladu s njihovim
potrebama. Ovo moze dovesti do povecanja broja konverzija i prodaje na veb stranici

ili aplikaciji. Uz to, Al se moze koristiti za stvaranje vizualnih efekata i animacija koji

.....

.....

ili u filmskoji video produkciji.

Konacno, Al se koristi i u procesu prepoznavanja i uklanjanja bilo kakvih
nedostataka u dizajnu. Softver moze prepoznati tehniCke probleme kao $to su
neuskladenost boja ili loSa rezolucija slike, $to moze pomo¢i dizajnerima u stvaranju
savrSenog dizajna koji ¢e biti visokog kvaliteta.
algoritama generativne umjetnosti kako bi se stvorili novi stilovi i ideje. Generativna

umjetnost koristi umjetne neuronske mreze i algoritme za stvaranje novih vizualnih



umjetnickih djela. Ova tehnika mozZe pomo¢i dizajnerima u stvaranju novih i1
jedinstvenih stilova koji nisu bili moguci prije upotrebe tehnologije Al.

Medutim, upotreba Al u grafickom dizajnu takoder donosi i izazove.
Automatizacija procesa moze dovesti do toga da dizajneri izgube kontrolu nad
kreativnim procesom. Uz to, algoritmi ne mogu zamijeniti ljudsku kreativnost i
intuitivno razumijevanje estetike 1 vizualne komunikacije. Kao §to se moze vidjeti, Al
donosi mnoge prednosti 1 izazove u grafickom dizajnu. Dizajneri moraju biti svjesni
kako ova tehnologija funkcionira kako bi iskoristili njezin potencijal na najbolji
moguéi nac¢in.* U konacnici, AI moZe poboljsati kreativni proces, ali ljudska
intervencija i razumijevanje estetike i1 vizualne komunikacije uvijek ¢e biti kljucni

elementi kvalitetnog dizajna.

3.1. Primjeri softvera za stvaranje slika putem vjestacke inteligencije

NVIDIA istrazivac¢i redovno provode istrazivanja koja kombiniraju fotografiju i
vjestacku inteligenciju. Primjerice, istrazuju nacine za uklanjanje Suma s fotografija,
prijenos stilova s jedne slike na drugu, restauriranje i rekonstrukciju fotografija,
pretvaranje crteza u fotorealisticne slike te stvaranje realisticnih slika imaginarnih
ljudi.

Jedan od NVIDIA-inih softvera, nazvan GauGAN po slavnom francuskom
postimpresionistickom umjetniku Polu Gogenu (Paul Gauguin), omogucuje
korisnicima izradu fotorealisticnih slika na temelju skica. Korisnici mogu dizajnirati
vlastite pejsazes motivima poput rijeke, stijene 1 oblak, koriStenjem kistova i alata za
bojanje. Algoritam prijenosa stilova omogucuje primjenu filtara, a korisnici mogu
prenijeti vlastite filtre ili ucitati prilagodene segmentacijske karte i pejzazne slike kao
temelj za svoja umjetnicka djela.’

4 Meron, Yaron. (2022). Graphic design and artificial intelligence: Interdisciplinary challenges fordesigners in
the search for research collaboration, in Lockton, D.,

> NVIDIA, »NVIDIA,« NVIDIA, [MreZno]. Dostupno: https://www.nvidia.com/en-us/research/ai-
playground/. [Pristupljeno 4.5.2023].



llustracija 1: Primjer crteza napravljenog putem NVIDIA GauGAN-a, slika vodopada

Izvor: https://www.nvidia.com/en-us/research/ai-playground/

NVIDIA je u svom drugom istrazivanju krenula u smjeru prevodenja slika kroz
razlicite klase, konkretno kroz vrste Zzivotinja. Ljudi su dobri u opcéenitom
prepoznavanju slika 1 mogu stvoriti mentalnu sliku nevidenih egzoti¢nih Zivotinja u
razli¢itim pozama. Medutim, za algoritme je to teze, posebno za nenadzirano
prevodenje slika. Stru¢njaci iz NVIDIA-e su se bavili izradom i strojnim ucenjem
kroz slike Zivotinja. Postupak je ukljucivao korake kao §to su trening i rasporedivanje
slika u klase. Set za trening se sastojao od slika razli¢itih klasa predmeta (izvorne
klase) i model se obucavao za prevodenje slika izmedu ovih klasa izvornih objekata.
Nakon treninga, modelu se prikazuju vrlo malo slika ciljne klase, $to je dovoljno za
prevodenje slika izvornih klasau analogne slike ciljne klase, iako model nikada prije
nije vidio niti jednu sliku iz ciljne klase. Treba napomenuti da generator FUNIT
koristi dva ulaza: sliku sadrzaja i skup slika ciljne klase. Cilj je generirati prijevod
ulazne slike koja sli¢i na slike ciljne klase.



llustracija 2: Primjer kako se od izvorne slike dolazi do vjestacki generisane

fotografije
\ ? Training Deployment
. Translation T:anslahon
| \ Content Few-shot Few-shot
Source class #1 image Unsupervised S{!uﬂ:l’ class#1 Unsupervised
Image-to-image (ontenl Image-to- n'nage
: . Translation image Translation
P .
Source class 92 Class SOurrc class n Class
: image(s) image{s)
Source class #| 5| Sm.rce(l.m 8|S Target class

(Izvor: Martina Stipan, 2021)

3.2. Open Al/Chat GPT

Open Al je tvrtka koja se bavi istraZivanjem i razvojem vjestacke inteligencije i
strojnog ucenja, dok je Chat GPT jedan od proizvoda koji je razvila tvrtka Open Al.
Chat GPT je jedan od najnaprednijih sustava za obradu prirodnog jezika koji su
trenutno dostupni. Ova tehnologija temelji se na tehnologiji strojnog ucenja koja
omogucuje strojevima da uce iz podataka i poboljSavaju svoje performanse tijekom
vremena. Chat GPT je stvoren kao nadogradnja na prethodni sustav poznat kao GPT
(Generative Pre- trained Transformer) kojeg su kreirali isti autori, istrazivaci u Open
Al

Chat GPT moze izvrSavati razli¢ite zadatke vezane za prirodni jezik, ukljucujuci
razumijevanje prirodnog jezika, generiranje prirodnih odgovora, odgovaranje na
pitanja te Cak prevodenje teksta na druge jezike. Chat GPT se koristi u mnogim
aplikacijama kao $to su chat botovi, digitalni asistenti, virtualni agenti i slicno.

Osim toga, Chat GPT se moze koristiti za stvaranje boljih iskustava korisnika na
veb stranicama i mobilnim aplikacijama. Primjerice, chat botovi koje koriste Chat
GPT mogu brzo 1 ucinkovito odgovoriti na pitanja korisnika i pruziti im potrebne
informacije. Chat botovi koji koriste Chat GPT takoder mogu uciti iz interakcija s
korisnicima i poboljSavatisvoje odgovore tijekom vremena.

U kontekstu grafickog dizajna, Chat GPT mozZe biti koristan za generiranje
teksta koji ¢e se koristiti u grafickim radovima. Na primjer, Chat GPT moze generirati
opise proizvoda, slogan ili druge vrste teksta koji se koriste u marketinskim
materijalima. To moze ustedjeti vrijeme grafickom dizajneru koji, u tom slucaju, ne
mora pisati sve tekstove ,,od nule* i moze se fokusirati na sam dizajn. lako Chat GPT

ima puno potencijala, vazno je imati na umu da nije savrSen i da ponekad moze



generirati neprimjerene ili pogreSne odgovore. Stoga je vazno koristiti ga s oprezom 1
provjeriti odgovore prije nego se objave u javnosti.

Ukratko, Chat GPT je napredni sustav za obradu prirodnog jezika koji moze biti
koristan za razli€ite zadatke vezane za prirodni jezik, uklju¢ujuéi generiranje teksta,
razumijevanje i odgovaranje na pitanja te prevodenje teksta na druge jezike. Chat
GPT se moZze koristiti u mnogim aplikacijama i1 moZe pomo¢i grafickim dizajnerima
da generiraju tekst brze 1 ucinkovitije, ali je vazno koristiti ga s oprezom 1 provjeriti
odgovore prije objavljivanja.

llustracija 3: Open Al logo llustracija 4: Chat GPT logo

@OpenAI

Ilustracija 5: Pocetna stranica Chat GPT-a

ChatGPT

Izvor: https.//openai.com/

Graficki dizajneri mogu koristiti vjeStacku inteligenciju (Al) kao alat za pomo¢ u
brojnim aspektima svog posla. U nastavku je navedeno nekoliko nacina na koje Al
moze biti korisna za graficke dizajnere.

1. Generiranje ideja i1 koncepta — Al mozZe biti koriSten za generiranje ideja i
koncepta za dizajnerske projekte. Primjerice, moguce je koristiti Al algoritme za
pretrazivanje slika i uzoraka kako bi se doslo do novih ideja za boje, teksture 1 oblike.



2. Prepoznavanje obrazaca i kategorizacija sadrzaja — Al moZze biti koriSten za
prepoznavanje obrazaca i kategorizaciju sadrzaja, ¢ime se olakSava organizacija i
pretrazivanje velikih koli¢ina podataka. To je korisno kada se radi na projektima koji
ukljucuju veliki broj slika ili drugih vizualnih elemenata.

3. Automatizacija ponavljaju¢ih zadataka — Al moze biti koriSten za
automatizaciju ponavljaju¢ih zadataka, Sto mozZe uStedjeti vrijeme i poboljSati
ucinkovitost. Na primjer, Al se moze koristiti za automatsko skaliranje i obradu slika,
izradu ponavljajucih uzoraka ili kreiranje automatskih animacija.

4. Optimizacija resursa — Al moze pomoc¢i grafickim dizajnerima u optimizaciji
resursa, kao §to su vrijeme, novac i ljudski resursi. Na primjer, Al se moze koristiti za
prepoznavanje najbolje kvalitete slike ili dizajna, $§to moze uStedjeti vrijeme pri
ru¢nom pretrazivanju velikog broja slika.

5. Personalizacija 1 prilagodavanje — Al moze biti koriSten za personalizaciju i
prilagodavanje dizajna prema potrebama klijenata. Al se moze koristiti za analizu
podataka o ciljnoj publici i stvaranje dizajna koji su u skladu s njihovim
preferencijama i navikama.

6. Predvidanje trendova — Al se moze Koristiti za predvidanje trendova u
dizajnu,kao 1 za analizu trendova na druStvenim medijima i drugim platformama. To
moze biti korisno u kreiranju dizajna koji ¢e privuéi publiku i biti u skladu s
trendovima.

Ukratko, AI moze biti koristan alat za graficke dizajnere u mnogim aspektima
njihova posla, kao §to su generiranje ideja i koncepta, prepoznavanje obrazaca i
kategorizacija sadrzaja, automatizacija ponavljaju¢ih zadataka, optimizacija resursa,
personalizacija i prilagodavanje dizajna prema potrebama klijenata te predvidanje
trendova u dizajnu. No, vazno je napomenuti da Al ne moZe zamijeniti
kreativnost iintuiciju grafickih dizajnera. Al je alat koji moZe pomo¢i u procesu
dizajna, ali dizajn idalje ostaje u rukama dizajnera koji donose kreativne odluke 1
donose estetske procjene. Takoder, treba paziti da se Al ne koristi za plagiranje tudih
dizajnerskih radova ili kopiranje tudih stilova. Koristenje Al u dizajnu treba biti eti¢no
1 poStovati autorska prava.

Konacno, potrebno je napomenuti da Al tehnologija u dizajnu jo$ uvijek nije
savrSenai da se 1 dalje razvija. Stoga, graficki dizajneri trebaju biti svjesni prednosti 1
ograni¢enja koriStenja Al te se educirati o novim dostignu¢ima u ovoj oblasti kako bi
Sto bolje mogli iskoristiti sve prednosti koje Al nudi u ovom poslu. U nastavku su
primjeri uradeni pomocu Al platforme Midjourney za potrebe ovog rada.



Ilustracije 6: Prikaz logotipa napravijenih uz pomoc Al

T
\

llustracija 7: Prikaz majice koja sadrzi crtez generisan pomocu Al

Hlustracije 8. E-sports maskote napravijene pomocu Al kao logotipi za E-sports

timove

Izvor: https://openai.com/
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llustracije 9: Posteri napravijeni za kosarkaska desavanja pomocéu Al
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Izvor: https://openai.com/
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Tlustracije 11: Koncepti dizajna i ideje za reklamu za sladoled napravljeni pomocu Al

Tlustracije 12: Koncept pakovanja za mlijeko koji se moze upotrijebiti kao ideja za

reklamu, poster i pakovanje napravijen pomocu Al

Izvor: https://openai.com/
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Hlustracije 13: Koncepti omota i loga za mlijecne proizvode napravijeni pomocéu Al

HEASS)(

CNSLKEEN

Izvor: https://openai.com/
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4. VRSTE ALATA I PRIMJERI GRAFICKIH PROIZVODA URADENIH
POMOCU POSEBNIH ALATA VJESTACKE INTELIGENCIJE

U nastavku se nalaze primjeri grafickog dizajna koji su izradenih pomocu
razli¢itih alata za vjestacku inteligenciju kao $to su Canva, Logojoy PosterMyWall,
Packly, Midjourney i Dall-e. Navedeni primjeri pokazuju kako alati za vjestacku
inteligenciju mogu znacajno olakSati proces izrade grafickog dizajna, ¢ime se
omogucuje brze, lakSe i1 kreativnije stvaranje vizualno privla¢nih i funkcionalnih
grafickih proizvoda.

Canva je jedan od najpopularnijih alata za dizajn, koji koristi vjestacku
inteligenciju kako bi olakSao izradu loga. Alat automatski generira predloske na
temelju korisnic¢kih preferencija i odabira, Sto omogucéuje korisniku da brzo i lako
izradi kvalitetne logotipe i1 graficke znakove kao na ilustraciji broj 15.

Tlustracija 15: Primjer logotipa za PIM University napravljenog pomocu Canve

-_— e
PIM UNIVERSITY

Logojoy je veb stranica koja koristi Al za generiranje logotipa. Korisnici
jednostavno unose ime brenda i Logojoy generira niz logotipa koji bi mogli
odgovarati njthovom brendu. Korisnici mogu prilagoditi dizajn, fontove i boje kako bi
stvorili adekvatan logotip za svoj brend.
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llustracija 16: Primjer logotipa za PIM University napravijen putem Logojoy-a

-

UNIVERSITY

PiM,

PosterMyWall je alat za dizajn plakata koji koristi vjeStacku inteligenciju kako bi
pomogao korisnicima u stvaranju vizualno privlaénih 1 estetski uskladenih plakata. Alat
omogucuje korisnicima da odaberu izmedu razli¢itih predlozaka, slika, teksta i boja kako bi
kreirali jedinstveni plakat. U nastavku se nalazi primjer plakata koji je kreiran pomocu alata
PosterMyWall.

llustracija 17: Primjer plakata uraden pomocu alata PosterMyWall

ENTERTAINMERT
PEESENTE
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Packly je alat koji koristi vjestacku inteligenciju kako bi olakSao dizajniranje
ambalaze. Alat korisnicima omogucuje da odaberu oblik i1 veli¢inu ambalaZe te stvori
3D model ambalaze koji se moze vizualizirati iz razli¢itih kutova. Osim toga,
korisnici mogu prilagoditi boju, tekst i slike na ambalazi. U nastavku se nalazi primjer

ambalaze koja je kreirana pomocu alata Packly.

llustracija 18: Primjer ambalaze uraden alatom Packly
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4.1. Midjourney

Midjourney je platforma koja koristi vjestacku inteligenciju kako bi pomogla
grafickim dizajnerima u procesu kreiranja dizajna. Platforma koristi ra¢unalni vid i
strojno ucenje kako bi analizirala vizualne elemente kao Sto su boje, fontovi,
kompozicijai stilovi te predlozila razliite ideje za dizajn. Dizajnerima mogu unijeti
pocetnu skicu ili koncept dizajna te predloziti razliCite varijacije i prijedloge dizajna
koji se temelje na vjeStackoj inteligenciji 1 prethodnom dizajnu na platformi. Osim
toga, dizajneri mogu koristiti platformu kako bi brzo i jednostavno pronasli i koristili
razli¢ite elemente dizajna poput ikona, slika, fontova i boja.

Midjourney takoder koristi vjeStacku inteligenciju kako bi analizirao trendove
dizajna 1 omogucio dizajnerima da kreiraju dizajne koji su suvremeni i uskladeni s
najnovijim trendovima. Platforma omogucuje dizajnerima da prate i analiziraju
performanse svojih dizajnova te prilagode svoj rad kako bi postigli bolje rezultate.

S obzirom na sve vecu upotrebu vjestacke inteligencije u grafickom dizajnu,
Midjourney predstavlja jedan od najnovijih i1 najinovativnijih alata koji olakSava i
poboljSava proces dizajniranja. Koriste¢i Midjourney, dizajneri mogu brze i lakse
stvarati vizualno privlacne i1 funkcionalne graficke proizvode te pratiti njihovu

ucinkovitost 1 prilagodavati ih prema potrebi.

4.1.1 Postupak izrade dizajna pomocéu Midjourneya i Discord servera

Da bi izradili dizajn putem Midjourneya na nacin koji je prezentovan u radu,
potrebno je da korisnik posjeduje pristup Discord serveru. Discord je besplatna
platforma za komunikaciju i zajednicko igranje video igara putem interneta. Korisnici
ove platforme mogu stvoriti privatne ili javne sobe za razgovor, razmjenjivati poruke,
glasovno 1 video komunicirati te suradivati na razli¢itim projektima. Discord se
takoder moze integrirati s drugim aplikacijama 1 servisima, poput 7Twitcha i
YouTubea, kako bise korisnicima pruzila bolja iskustva i moguénosti.
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Hlustracija 19: Pocetna stranica sajta midjourney.com

Potrebno je pridruziti se Discord serveru, a zatim na na linku midjourney.com
izabrati Join the Beta i pronaéi newbie kanal. MoZe se izabrati bilo koji newbies-#
kanal vidljivna lijevoj strani bocne trake kako bi se pristupilo generisanju slike na

platformi.

llustracija 20: Prikaz newbie ,,soba “ na Discordu serveru Midjourneya

v Midjoun'ﬁ;:‘y
© Public

| 2 Events

announcements

newbies-118

. newbies-148
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Komandom /imagine generiSe se jedinstvena slika iz kratkog tekstualnog opisa
poznatog kao prompt. Uvodenjem komande /imagine prompt: 1 kratkog opisa zeljene
slike (na engleskom jeziku) uz aktivaciju dugmetom enter sa tastature, vjeStacka
inteligencija oblikuje zeljenu sliku. Ukoliko se Midjoruney korisiti prvi put,
Midjoruney Bot e generisati pop-up prozor u kojem ¢e zahtijevati prihvatanje uslova
koriStenja.

llustracija 21: Prikaz poruke koja je koristena kao opis za generisanje slike

newbies-118

newbies-148

. newbies-178
\TCHING [fimagine

/imagine prompt
discussion Craats i with Midicors

prompt-chat

[imagine prompt:king Kong vs godzilla fightingin 22 [EF B @
city in the futur turistic high resolution

detailed quality picture. 8x rainy day. Dark view.
Melancholy.

Accept ToS

Type & " to use Midjourney. Tip: Create a server to try it with just friends.

O |

Nakon prihvatanja uslova, potrebno je ponoviti slanje naredbe (enter) kako bi se
zapoCeo proces generisanja slike. Generisanjem slike aktivira se besplatna probna
verzija platforme Midjourney. Probni korisnici mogu napraviti otprilike 25 ,,poslova*

prije pretplate pri ¢emu ,,posao* podrazumijeva svaku radnju koja koristi Midjourney
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Bot. Poslovi ukljucuju koristenje naredbe ,,/imagine* za izradu mreze slika, povecanje
slika ili izradu varijacija slika, a sve uz koriStenje besplatnog probnog vremena.
Takode, moguce je koristiti naredbu ,,/info* kako bi se provjerilo preostalo vrijeme
za probno koristenje.

Ilustracija 23: Cetiri vjiestacki generisane slike uz pomo¢ koristenog opisa

1 king Kong vs godzilla fighting in city in the future. Futuristic high resolution
detailed quality picture. 8x rainy day. Dark view. Melancholy. - @TariikMVP (fast)

Proces povecanja slike, tj. izrada vise varijacija odredene slike se odvija na nacin
koji je opisan u nastavku. Nakon $to je Midjourney napravio slike na osnovu zadatog
opisa, ispod tih slika ¢e se pojaviti dva reda. Prvi red ¢e predstavljati dugmad za
povecanje slike kako bi je dobili u punoj rezoluciji. Ta dugmad ¢e se zvati: Ul, U2,
U3 i1 U4. Na kraju prvog reda je znak kojim se ponavlja postupak generisanja slika i
kojim Midjourney, po istom opisu, moze generisati drugacije slike. Dugme za
ponovljeno generisanje slika izgleda ovako: E

U drugom redu na platformi se nalaze dugmad (V1, V2, V3 i V4) kojima se
izraduju razlicite varijacije jedne odredene slike. Svaka slika nosi odredeni broj koji

se vidi na slikama nize.
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llustracija 24: prikaz dugmadi pomocu kojih se ponavlja izradu slika, poveéava slika

ili izraduje vise verzija iste slike

king Kong vs godzilla fighting in city in the future. Futuristic high resolution
detailed quality picture. 8x rainy day. Dark view. Melancholy. - @TariikMVP (fast)

T3
z 2

Nakon povecanja bilo koje od cetiri fotografije prikazane na gornjoj slici,
pritiskom na dugme U2, dovoljno je pritiskom na sliku desnim dugmetom misa

izabrati Save image da bi se slika sacuvala.

Tlustracija 25: Prikaz zavrsene generisane fotografije

idiour Bot EEEE 140y at 919 PR
king Kong vs godzilla fighting in city in the future. Futuristic high resolution
detailed quality picture. 8x rainy day. Dark view. Melancholy. - Upscaled by
@Tariik/

." Make Variations ® Light Upscale Redo ® Beta Upscale Redo
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4.1.2 Postupak izrade dizajna na Midjourney platfomi pomocu slike koju Salje
korisnik

Ovaj proces podrazumij eva da korisnik aplouduje vlastitu sliku na Chat Discorda

.....

slikeu Chat 1 pritiskom na dugme Enter.

llustracija 26: Prikaz postupka uplouda fotografije

Nakon S$to je slika ubacCena na platformu Midjourney, potrebno je desnim

»Klikom* izabrati Copy image link kako bi preuzeli vezu do slike.

llustracija 27: Kako kopirati link fotografije

TariikMVP 02/05/2023 101 An

“;Ms‘

You're viewing older messages Jump To Present ~

) smEQ
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Nakon ovog koraka, potrebno je komandom /imagine prompt: nalijepiti link
slike koji je prethodno kopiran. To se moze uraditi koriStenjem preice CTRL + V
ili desnim ,klikom™“ na miSu i izaborom komande Paste. Nakon S$to je slika
ubadena u komadu, potrebno je napisati deskripciju, tj. uputu platformi za
generisanje slike.

Hlustracija 28: Kopiranje linka fotografije sa opisom za generisanje Cetiri verzije slike

u vidu zlatnemedalje i omjerom fotografije 3:2

prompt The pi

@ /imagine

prompt https://cdn.discordapp.com/attachments/1052195059447119944 /107

2082112515166238/aaa.png in golden medal --ar 3:2 —v4|

EO

Hlustracija 29: prikaz Cetiri generisane fotografije uz pomoc¢ Midjourneya

@ v Bor Midj ey Ba in golden medal--a. ___

E Midjourney Bot #BIT. 0z/06/2023 10194 AM
= : 1 in golden medal --ar 3:2 --v 4 - @TariikMVP (fast)
Ny

Postupak generisanja fotografija opisan je u narednom dijelu teksta. Nakon §to se
unese zeljeni opis, platforma pokreée generisanje slike zajedno sa tekstom 1 atributima
koju su navedeni u opisu. Nakon zavrSetka generisanja, postupak za spasavanje slike
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je isti kao 1 kada se koristi samo tekst za opis i1 za generisanje slike. Potrebno je samo
pomocu V dugmeta izabrati jednu ili viSe zeljenih verzija slike koje se zele sacuvati ili
birati poveéanje slike pomoc¢u U dugmeta, te nakon toga pristupiti cuvanju.

Ve¢ je receno da Midjourney omoguéava dvadeset i pet besplatnih generisanja po

cetiri fotografije. Nakon toga je potrebno pretplatiti se na neki od njihovih paketa za
daljnje koristenje usluga.

4.1.3 Primjeri fotografija nastalih putem Midjourneya

llustracije 30: Prikaz fotografija generisanih putem Midjourneya
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5. DALL-E

DALL-E (Deep Learning Al Language model and Image GPT) je revolucionarni
model za generisanje slika i1 predstavlja impresivan primjer napretka vjeStacke
inteligencije i njezine sposobnosti da pruZzi rjeSenja za stvarne probleme. Razvijen od
strane Open Al, ova platforma predstavlja skup algoritama dobijenih metodom
»dubokog ucenja* koji su zasnovani na ogromnoj koli¢ini podataka. Nastao je kao
proizvod iste ekipe koja je razvila i slavni GPT-3 model.

Ideja iza DALL-E-a je stvaranje Al sustava koji ¢e omoguditi kreiranje
fotorealistiCkih slika na temelju opisa koje korisnik unese u sustav. Za razliku od
tradicionalnih pristupa, koji zahtijevaju da korisnik sam izraduje ili pronalazi
zeljeneslike, DALL-E koristi sofisticirane generativne modele kako bi stvorio vizualni
prikaz opisa. To se postize koriStenjem neuronskih mreza u procesu ,,dubokog ucenja“
koje su zasnovane na velikom skupu slika, Sto im omogucuje prepoznavanje i
reprezentaciju razli€itih oblika, boja i tekstura.

DALL-E se moze koristiti u mnogim podruc¢jima, od medicinske dijagnostike do
filmske industrije. U medicini se moze koristiti za generiranje realistinih slika
pacijenata na temelju medicinskih opisa ili za stvaranje 3D modela organa za
planiranje operacija. U filmskoj industriji se moze koristiti za stvaranje vizualnih
efekata ili kreiranje novih svjetova za filmove i video igre.

Budu¢nost DALL-E je neizvjesna, ali se o¢ekuje da ¢e se Al tehnologije nastaviti
razvijati u pravcu sofisticiranih 1 preciznih modela koji ¢e omoguciti sve vecu
primjenu Al u razli¢itim podru¢jima. DALL-E predstavlja samo jedan primjer
napretka u vjestackoj inteligenciji, a buduénost ovog podru¢ja je neizvjesna, no
mozemo biti sigurni da ¢e Al tehnologije i dalje utjecati na svakodnevicu na razlicite
nacine.

U nastavku rada bic¢e objasSnjen nacin na koji DALL-E stvara fotografije, ali je
prvo potrebno pojasniti primjenu DALL-e algoritma u umjetnickom procesu. Za
ilustraciju njegove upotrebe, bi¢e koristena slika Carlsa Dravina (Charles Darwin)
kao primjer prikazana na ilustracijama 31 (pocetna) i 32 (nakon generisanja u DALL-
E).
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llustracija 31: Prikaz fotografije Charlsa Darvina

(Izvor: openai.com)

Na ilustraciji 31 prikazana je slika Carlsa Darvina koja je koristena kao ulaz za
DALL-e algoritam. Nakon toga, pokrenut je algoritam kako bi se dobile varijacije
slike.

llustracija 32: Prikaz osam razlicitih varijacija slike dobijenih generisanjem na
platformi DALL-E

(Izvor: openai.com)
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Dobijene slike se razlikuju po bojama, detaljima i ukupnom izgledu. Neke su
jednostavnije 1 sa manje detalja, dok su druge slozenije 1 punije. Takoder, boje na
slikama se razlikuju od originalne slike i medusobno. Vazno je napomenuti da se
DALL-e algoritam koristi u umjetnosti kako bi se generirale nove ideje i1 prikazale
nove perspektive na veé¢ postojece slike.® Varijacije slike izvedene pomoéu DALL-E
algoritma mogu posluziti kao inspiracija za umjetni¢ke radove, kao i za daljnja
istrazivanja u podrucju primjene vjestacke inteligencije u umjetnosti. Radi ilustracije
razlika izmedu originalne slike i varijacija koje je generirao DALL-E, slike su
prikazane jedne pored drugih kak bi se bolje uocile razlike i prepoznato utjecaj
algoritma na konacni rezultat. U konacnici, ovaj primjer ilustrira vaznost primjene
vjestacke inteligencije u umjetnickom procesu te predstavlja potencijalno beskonacan
izvor novih ideja 1 inspiracija.

Postupak kojim DALL-E na osnovu vise slika stvara jednu novu, kombinovanu
sliku, je poznat kao proces image synthesis. Ovaj postupak se koristi za kreiranje
novih slika koje ne postoje u stvarnosti, na primjer, slike fantazijskih bica,
kombinacija razli¢itih objekata, ili se jednostavno koristit za izradu kreativnih
umjetni¢kih radova. Na primjeru prikazanom na ilustraciji 33, DALL-E je koristen da
stvori sliku koale koja vozi motor, a koja je nastala sintezom, odnosno kombinacijom
viSe slika koje prikazuju koale i motore. Postupak je izvrSen na sljede¢i nacin:
postupak generisanja na DALL-E zasnovan je na velikoj koli€ini razli¢itih slika koje
se koriste za proces image synthesis, sto omoguc¢ava DALL-E-u da nauci kako da
prepozna i kombinuje razli¢ite objekte 1 scene. Zatim su pltformi DALL-E-u zadati
opisi koala i motora kao ulazni podaci. DALL-E je vjerovatno analizirao ove slike
kako bi pronasao zajednic¢ke karakteristike objekata, poput oblika, boja i tekstura. Na
kraju, DALL-E je kombinovao ove karakteristike da bi proizveo novu sliku koja
prikazuje koalu koja vozi motor. Ova nova slika se moze razlikovati od bilo koje od
ulaznih slika, ali ¢e zadrzati karakteristike objekata koji su koriSteni za stvaranje.

® Sedam primjera kako nas je je vjeitatka inteligencija zavarala. Preuzeto sa https://m.cdm.me/tehno-
nauka/sedam-primjera-kako-nas-je-je-vjestacka-inteligencija-zavarala/. Pristupljeno 1.5.2023.
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llustracija 33: Prikaz mreze koala kao podataka koje DALL-e potenijalno pretrazi
pred izradu fotografije

(Izvor: openai.com)
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lustracija 34: Prikaz mreze motora kao podataka koje DALL-e potenijalno pretrazuje
pred izradu fotografije

(Izvor: openai.com)

30



llustracija 35: Prikaz kombinacije koala i motora kao podataka koje DALL-E

potenijalno pretrazuje kakobi napravio finalni proizvod

(Izvor: openai.com)
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llustracija 36: Finalni prikaz fotografije kada se spoje dva opisa na opisnu recenicu

,,Koala koja vozimotor** na platformi DALL-E

(Izvor: openai.com)
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5.1. Primjeri fotografija nastalih putem DALL-E

Tlustracije 37: Prikaz fotografija generisanih putem DALL-E

Izvor: hittps://openai.com/product/dall-e-2
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Tlustracije 38: Prikaz fotografija generisanih putem DALL-E

Izvor: hitps://openai. cm/product/dall—e—Z

5.2. Razlika izmedu Midjourneya i DALL-E

Midjourney je tehnologija koja se koristi na platformi, tj. serveru Discord,
koja omogucava korisnicima da stvore animirane avatare koji mogu da se krecu i
izvode razli¢ite akcije, ukljuCuju¢i 1 interakciju sa drugim korisnicima.
Midjourney koristi tehnologiju sli¢énu onoj koju koristi DALL-E, ali za razliku od
DALL-E, koji stvara realisticne i prirodne slike, Midjourney koristi stilizaciju i
animaciju da bi stvorio svoje vjestacke likove. DALL-E, s druge strane, koristi Al
za generisanje potpuno novih slika na osnovu korisnickog unosa. To znaci da
DALL-E moze da napravi fotografije koje ne postoje u stvarnom svijetu, na

primjer, kombinuju¢i dva neobi¢na predmeta, kao Sto su koala i motor.
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5.3. Vjestacka inteligencija u Adobe Photoshopu

Nedavno je Adobe Photoshop, najpopularniji graficki urediva¢ na svijetu, dobio
impresivno unaprjedenje uz u vidu vjeStacke inteligencije (Al). Uz implementaciju Al-
a, Photoshop je postao jos snazniji alat za uredivanje slika, olakSavajuci rad kreativnih
profesionalaca i entuzijasta.

Jedna od klju¢nih znacajki koju je Adobe dodao u Photoshop je poboljSano
automatsko odabiranje objekata na slici. Al tehnologija omoguéava programu da
prepozna objekte na slici i precizno ih odvoji od pozadine, $to znacajno olakSava brzu
1 preciznu selekciju. Ova znacajka je od iznimne vaznosti za sve one koji Zele brzo i
efikasno izdvojiti objekte ili retusirati slike.

Druga impresivna znacajka koju je Adobe implementirao uz pomo¢ vjStacke
inteligencije je alat ,Smart Fill“. Koriste¢i Al tehnologiju, ovaj alat automatski
popunjava praznine u slici na temelju okolnih elemenata. Na primjer, ako Zelite
ukloniti objekt s fotografije, ,,Smart Fill* ¢e koristiti okolne piksele kako bi zamijenio
uklonjeni objekt prirodnim i neprimjetnim nacinom. Ova znacajka znacajno Stedi
vrijeme i trud, pogotovo kod slozenijih retusiranja.

Takoder, Adobe je unaprijedio i alate za poboljSanje kvalitete slika. Uz pomo¢ Al-
a, Photoshop moze automatski korigirati izobliCenja perspektive 1 povecavati
razlu¢ivost slike bez gubitka detalja. Ovo je od velike pomoc¢i fotografskim
profesionalcima koji Zele posti¢i besprijekorne rezultate u svojim radovima.

Sve u svemu, dodavanje vjestacke inteligencije u Adobe Photoshop predstavlja
veliki korak naprijed u svijetu digitalne obrade slika. Ovi novi alati omogucavaju
korisnicima brze i jednostavnije postizanje visokokvalitetnih rezultata, Cime se
poboljsava kreativni proces i1 produktivnost. U kombinaciji s dugogodi$njim
Photoshopovim moguénostima, vjeStacka inteligencija donosi revoluciju u nacinu na

koji se stvara, ureduje i poboljSava vizualni sadrzaj.

U narednom dijelu rada ¢e biti predstavljeni primjeri fotografija koji ilustruju

nacin na koji se moze koristiti novi alata u Photoshopu zasnovan na Al.
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5.3.1 Kako izgleda koristenje AI-a u Photoshopu

Tlustracije 39: Prikaz fotografija generisanih putem Adobe Photoshopa

Original

I i+ Generative Fill ' «s+  Deselect

Izvor: hitps://dataconomy.com/2023/05/24/how-to-use-photoshop-ai-generative-fill/

Na ovoj fotografiji se moze vidjeti kako se od jedne manje fotografije moze
dobiti dosta veci prikaz okoline koja gotovo da savrSeno odgovara originalnoj
fotografiji. U procesu korekcije koristena je opcija ,,Generative Fill“ pomoc¢u koje
Photoshop sam dodaje ono S§ta on smatra da bi najviSe odgovaralo ovoj

fotografiji.
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Tlustracije 40: Prikaz fotografija generisanih putem Adobe Photoshopa

Izvor: https://dataconomy.com/2023/05/24/how-to-use-photoshop-ai-generative-fill/

Na fotografiji prikazanoj na slici 40, u donjem lijevom uglu mogu se vidjeti
stijene na kojima ¢e se, ukoliko upiSemo takav zahtjev, prikazati svjetionik na
nacin da se gotovo savrSeno uklapa u kompoziciju fotografije. Takoder, nakon

upisa zahtjeva, Photoshop izlistava tri razliCite opcije koje korisnik moze izabrati.
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llustracije 41: Prikaz fotografija generisanih putem Adobe Photoshopa

Izvor: https://dataconomy.com/2023/05/24/how-to-use-photoshop-ai-generative-fill/

Na slici 41 prikazan je primjer generisanja sadrzaja na odredenom prostoru u
fotografiji. Prvo je potrebno izabrati lokaciju objekta na slici, a zatim upisati
zahtjev u ,iskacuce® polje nakon cega se bira opcija ,,Generate”. Na slici 42
prikazan je jo$§ jedan primjer izraden pomocu opcije ,,Generate Fill“ u Adobe

Photoshopu.

llustracije 42: Prikaz fotografije generisane putem Adobe Photoshopa

Original

e B

Izvor: https://dataconomy.com/2023/05/24/how-to-use-photoshop-ai-generative-fill/

38



6. ZAKLJUCAK

Jedan od najznacajnijih nacina na koji Al mijenja industriju grafickog dizajna je
kroz automatizaciju. Koristenjem AI moguce je automatizirati niz zadataka koji su
ranije bili obavljani ru¢no. Primjerice, generiranje logotipa, izbor boja, komponiranje
teksta, prilagodavanje veli¢ina slika i mnogi drugi zadaci mogu se sada brze i
ucinkovitije obavljati uz pomo¢ Al Automatizacija ovih zadataka omogucuje
dizajnerima da se fokusiraju na kreativnije zadatke koji zahtijevaju ljudsku
intervenciju 1 osigurava brzi proces rada i proizvodnje.

Medutim, postoji i zabrinutost medu grafickim dizajnerima da ¢e Al u
buduénosti zamijeniti njihov posao. Dok je to moguce u nekim manjim podruc¢jima
dizajna, primjerice u izradi nekih vrsta logotipa, Al se ne moZze usporediti s ljudskom
kreativno$¢u 1 sposobnoSéu za donoSenje odluka koje zahtijevaju viSe razine
apstrakcije 1 emocija. U buduénosti ¢e se zadatak dizajnera usredotociti na to kako
integrirati Al u svoj proces rada kako bi im pomogao u automatizaciji nekih
zadataka 1 optimizaciji procesa proizvodnje.

Jo§ jedna prednost koriStenja Al u industriji grafickog dizajna je u tome Sto
moze pomoc¢i u predvidanju trendova i potreba trziSta. Al moze analizirati podatke o
potraznji, trendovima boja, oblicima i stilovima, te moZe generirati ideje za nove
dizajne. Dizajneri koji su spremni prihvatiti Al u svoj proces dizajna mogu
iskoristiti ovu tehnologiju kakobi se drzali korak ispred konkurencije.

Kao $to je ve¢ spomenuto, Al se ne moze usporediti s ljudskom kreativno$cu i
sposobnosc¢u za donoSenje odluka koje zahtijevaju viSe razine apstrakcije i emocija.
Stoga se ljudi i poslovi u industriji grafickog dizajna moraju prilagoditi Al kako bi
odrzali svoju vaznost i kreativnu ulogu u procesu dizajna. Umjesto da se usredotoce
na zadatke koji mogu biti automatizirani, dizajneri bi trebali razvijati svoje vjestine u
podru¢jima koja zahtijevaju ljudsku intervenciju i mastu, poput strategije brenda,
kreativnih koncepta, rjeSavanja problema i estetske vrijednosti.

Dalje, moraju se educirati i biti spremni prihvatiti nove alate i tehnologije.
Ucenje novih alata poput Al moze im pomoéi da prilagode svoj rad i optimiziraju
proces rada. To bi moglo ukljucivati poznavanje razlicitth Al platformi,
programiranja ili koriStenja razli¢itih softvera. Takoder, Al ¢e imati utjecaja na
nacin na koji se dizajn proizvodi, pa ¢e biti potrebno da se graficki dizajneri
prilagode ovim promjenama. To moze ukljuivati novu vrstu komunikacije s
klijentima, budu¢i da ¢e se Al koristiti za generiranje ideja 1 dizajnerskih prijedloga,
Sto znaci da ¢e klijenti mozda biti ukljuceni u proces dizajna na drugaciji nacin.
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Ukratko, Al mijenja industriju grafickog dizajna na mnogo nacina i donosi nove
mogucnosti za dizajnere 1 tvrtke. Dok ¢e se neki zadaci automatizirati, dizajneri
¢e se morati prilagoditi Al i razviti svoje vjeStine u podru¢jima koja zahtijevaju
ljudsku kreativnost i intervenciju. Edukacija i prihvac¢anje novih tehnologija kljuc¢ni
su za dizajnere koji Zele ostati relevantni u industriji grafickog dizajna u buduénosti.

Pitanje da li ¢e vjeStacka inteligencija (Al) biti dominantni faktor u buduénosti
ili ¢eljudi i dalje biti nositelji kreativnosti predstavlja slozenu dilemu. Al je u
stanju obaviti mnoge zadatke koji su ranije zahtijevali ljudsku intervenciju i
strunost, poput obradepodataka, prepoznavanja uzoraka i generiranja novih ideja.
S druge strane, ljudi sukreativna bi¢a koja posjeduju emocionalnu i intelektualnu
inteligenciju, sposobnost kritiCkog razmisljanja i donoSenja odluka te jedinstvenu
sposobnost mastanja i stvaranja. U sustini, vjeStacka inteligencija nije zamjena za
ljudsku kreativnost i ne moze zamijeniti kreativni napor i trud koji ljudi ulazu u
svoje umjetnicke radove. VjesStaCka inteligencija je alat koji se moze koristiti u
procesu dizajna, ali samo uz aktivno sudjelovanje dizajnera koji su u konacnici ti
koji donose kreativne odluke i vizije.

Medutim, s razvojem tehnologije Al, mnogi se poslovi i zadaci koji su ranije
zahtijevali ljudsku kreativnost mogu automatizirati 1 ubrzati. Na primjer, AI moze
generirati skice, boje, pa ¢ak i cijele dizajnerske koncepte, Sto moze ustedjeti vrijeme
dizajnerima i omogu¢iti im da se usredotoce na druge aspekte procesa dizajna.

No, bez obzira na to koliko se Al razvijao 1 uSao u razne aspekte nasih Zivota,
ljudska kreativnost ¢e uvijek biti potrebna u procesima dizajna, marketinga i
umjetnosti opcenito. Ljudi posjeduju emocije, iskustva i intuiciju koje se ne mogu
reproducirati vjestackom inteligencijom. Takoder, ljudi su ti koji daju smisao i
vrijednost umjetnickim radovima, a vjestacka inteligencija ih samo moze poboljsati
ili optimizirati.

Ukratko, vjeStaCka inteligencija ¢e biti sveprisutna u buduénosti i biti ¢e
koriStena u razli¢itim industrijama i aspektima nasih zivota. Medutim, kreativnost i
umjetnicki rad su nesto $to je inherentno ljudsko, iako vjestacka inteligencija moze
olakSati proces dizajna 1 potaknuti inovacije, ljudi ¢e uvijek biti ti koji ¢e biti

nositelji kreativnosti i umjetnosti.
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