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OPIS

Umjetna inteligencija (Ul) je sve prisutnija u raznim sferama postova i tehnologija, pa tako i kod
umjetnicko-tehnickih pravaca kao $to su graficki dizajn i multimedija. Posljednjih par godina moze se
vidjeti ubrzani rast Ul te njezina primjena u izradi raznih vizualnih materijala, $to moZe imati mnoge
prednosti ali i mane. Cilj ovog rada je istraZiti moguénosti primjene Ul u grafitkom dizajnu kroz prikaz
funkcionalnosti aplikacija Adobe Photoshop i Adobe lllustrator.

U radu je potrebno:

- objasniti pojmove graficki dizajn. multimedija i umjetna inteligencija (U1)

- navesti i objasniti glavne skupine i nagine primjene umjetne inteligencije

- prikazati i opisati moguénosti i nacine koristenja alata Ul u aplikacijama Photoshop i lllustrator
- ukazati na prednosti i nedostatke koristenja Ul u izradi vizualnih materijala
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Predgovor

Ovaj zavr$ni rad predstavlja zainteresiranost u podrucju grafickog dizajna i multimedije te
novih alata koji koriste umjetnu inteligenciju. Takoder prikazuje vrhunac mog dosadasnjeg
obrazovanja o multimediji, oblikovanju i primjeni. Kroz ovaj rad i prakti¢no iskustvo, shvacam
koliko je vazno pratiti novu tehnologiju i prilagodavati se istim s obzirom da mijenjaju na¢in na
koji stvaramo i komuniciramo vizualni sadrza;.

Odlucio sam u radu pokriti alate Adobe Photoshop te Adobe Illustrator jer su oni standard u
poslovnom svijetu, konkretno u grafickoj tehnologiji.

Zelim zahvaliti mentorici i prijateljima koji su me podrzavali kroz cijeli ovaj proces te se
nadam da ¢e ovaj rad biti koristan ne samo meni, ve¢ i svima koji zele bolje razumjeti pokrivenu

temu.



Sazetak

U ovom zavr$nom radu analizirana je primjena umjetne inteligencije u grafickom dizajnu kroz
alate Adobe Photoshopa i Adobe Illustratora. Fokus je bio na istrazivanju funkcionalnosti poput
Neural Filters, alata za generiranje, alata za uklanjanje pozadine i ozna¢enih elemenata, Image
Trace, alata za pronalazak fontova te alata za mockup. Kroz analizu rezultata, uocene su prednosti
I mane u koristenju ovih alata, te potreba za ru¢nom intervencijom radi postizanja $to boljih
rezultata. Za razumijevanje rada, u teorijskom dijelu objasnjeni su kljuéni pojmovi kao $to su
graficki dizajn, multimedija, umjetna inteligencija i vrste umjetne inteligencije. Takoder je opisana
kratka proslost i ponuda tvrtke Adobe. Prakti¢ni dio rada sadrzi tekstualni i vizualni opis procesa
slika kako bi se Sto lakSe shvatili rezultati u poglavlju s analizom. Zaklju¢ak prikazuje dobivene

spoznaje, navodi prednosti i mane u kratkom obliku te govori o potencijalnoj buduénosti alata.

Kljucne rijeci: graficki dizajn, multimedija, umjetna inteligencija, Adobe, Photoshop,

Illustrator, Firefly, Neural Filters, Image Trace, alati za generiranje



Abstract

This final paper analyzes the application of artificial intelligence in graphic design through the
tools of Adobe Photoshop and Adobe Illustrator. The focus was on exploring functionalities such
as Neural Filters, generation tools, background removal and selection tools, Image Trace, font
finding tools, and mockup tools. Through the analysis of results, advantages and disadvantages in
using these tools were identified, as well as the need for manual intervention to achieve better
results. To understand the paper, the theoretical part explains key concepts such as graphic design,
multimedia, artificial intelligence, and types of artificial intelligence. Additionally, a brief history
and the offerings of the Adobe company are described. The practical part of the paper includes
both textual and visual descriptions of the process using images to facilitate understanding of the
results in the results analysis chapter. The conclusion presents the acquired insights, lists

advantages and disadvantages briefly, and discusses the potential future of the tools.

Keywords: graphic design, multimedia, artificial intelligence, Adobe, Photoshop, Illustrator,
Firefly, Neural Filters, Image Trace, generation tools



Popis koristenih kratica

Ul
IoT
T21
121
VAE
GAN

Umjetna inteligencija, engl. Al, artificial intelligence
engl. Internet of Things, Internet Stvari

engl. Text-to-image, model pretvorbe teksta u sliku
engl. Image-to-image, model pretvorbe slike u sliku
engl. variational autoencoder, varijacijski autoenkoder

engl. generative adversarial networks, generativna kontradiktorna mreza
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1. Uvod

Umjetna inteligencija sve je prisutnija u raznim sferama poslova te tehnologija, primjerice kao
Sto su promet, oglaSavanje, strojarstvo. Osim navedenih, prisutna je i kod umjetnicko-tehnickih
pravaca kao Sto su graficki dizajn i multimedija. Posljednjih par godina moze se vidjeti ubrzani
rast umjetne inteligencije (Ul) te njezina primjena, $to moze oznacavati nesto dobro, ali i loSe za
buducnost. Opéenito, Ul ima sposobnost da imitira ljudsko ponasanje poput procjenjivanja,
uCenja, organiziranja te kreativnog osmisljavanja. Isto tako, ima sposobnost uskladiti svoje
ponasanje analizom proslih situacija i samostalnim radom.

Graficki dizajn i multimedija su jedan s drugim povezani zbog svoje potrebne kreativnosti kako
bi se odradio odredeni zadatak. Graficki dizajn sam po sebi jest osmisljavanje ili oblikovanje
proizvoda za komercijalne, ali ponekad i umjetnicke svrhe. Kombinira razli¢ite vrste vizualnih
komunikacija, to jest tipografiju, ilustracije, tisak te i u nekim slucajevima fotografiju. S druge
strane, multimedija je Siri pojam koji obuhvaca sve medije u jednu cjelinu. Ovdje se moze pronaci
video, fotografija, novinarstvo, programiranje, dizajn zvuka, web dizajn te graficki dizajn.

Umjetna inteligencija kod grafickog dizajna moze se iskoristiti kao pomagalo, tj. alat koji ¢e
olaksati korisniku rad kako bi se brzo i efikasno odradio posao. Alat poput vektoriziranja bitmap
grafike, ranije je bio jednostavnija verzija inteligencije koja se koristila u grafickom dizajnu, danas
su takvi alati puno napredniji. Osim takvog alata postoje razni alati za skaliranje manje rezolucije
u vecu, brisanje pozadine, bazi¢no retusiranje, bojanje crno-bijelih fotografija te CiS¢enje starih i
istroSenih fotografija. Takoder postoje i alati za generiranje potpuno novih ideja, logoa, simbola,
slika pa i ultra-realisti¢nih fotografija.

U radu Ce se obraditi umjetna inteligencija kao alat u dizajnu, to jest kako ona moze poboljsati
rad suvremenih grafickih dizajnera. Prikazat ¢e se nekoliko primjera Ul alata te na koji nacin
funkcioniraju.

Jedna od glavnih istrazivackih pitanja i problematika kod ovog rada jest razumijevanje nacina
rada alata Ul koji se koristi u multimediji i grafiCkom dizajnu. Ovdje spada ispitivanje svakog od
njih, njihova ogranicenost, ali i mogucnost.

Svrha ovog rada jest upoznati zainteresirane s umjetnom inteligencijom u primijenjenoj
umjetnosti, konkretno u grafickom dizajnu. Razlog tome jest upravo manjak informacija te
tehnoloski novitet buduénosti kojeg treba ovladati zbog konkurencije na trzistu.

Ci]j bi bio definiranje klju¢nih pojmova, odnosno Ul, grafickog dizajna i multimedije; istraziti
kratku povijest odredenih pojmova te prouciti Ul u dizajnu. Isto tako, cilj je analiza razlicitih alata

koji se oslanjaju na umjetnu inteligenciju, prikazati njihove prednosti i mane.



Na pocetku obrade, objasnit ¢e se te definirati osnovni pojmovi koji su potrebni za daljnje
razumijevanje. Pojmovi kao $to su graficki dizajn, multimedija, umjetna inteligencija i Adobe
paket, tj. programi koji ¢e se koristiti u svrhu rada, bit ¢e opisani. Nakon tog pocetnog dijela
obrade, u¢i ¢e se u dubinu teme koja objasnjava funkciju razli¢itih modernih alata koji su dio
Adobe paketa, ali i oni koji nisu. Neki od alata Neural Filters, Adobe Firefly generativni alati,
Image Trace i tako dalje. Nakon toga, dolazi se do zavrSetka koji ¢e sve to sumirati te u kojem ¢e

se dati kratka osobna opaska.



2. Obrada zadatka

Kako bi se uopée doslo do problema, potrebno je znati sve o osnovnim dijelovima koji su bitni
za daljnje istrazivanje. U ovom dijelu obrade ¢e se spomenuti te definirati glavne stavke kao Sto
su definicija interneta, multimedije, grafickog dizajna, umjetne inteligencije te ¢e se govoriti nesto

o tvrtki Adobe i paketima koje nudi.

2.1. Internet i Internet Stvari

Internet jest naziv za raCunalne mreze koje su povezane jedna s drugom i to na svjetskoj razini.
Zbog svog eksponencijalnog razvoja, danas je vrlo vazan dio drustva. Sluzi za komuniciranje i
dijeljenje raznih informacija kroz razli¢ite uredaje. Ostvarena je zbog protokola te normizaciju
istih, ali i adresiranjem svakog spojenog uredaja na Internet. U pocetku Se sastojao samo od teksta
i binarnih podataka, ali nakon dugog razvoja, pojavila se slika, zvuk i video te su postali sastavni
dio interneta. Nalazi se i u raznim dijelovima ljudskog Zivota, primjerice kod obrazovanja,
zdravstva, poslovanja, oglasavanja te znanosti. Osim toga, koristi se u svrhu ¢itanja knjiga,
slusanja glazbe, gledanja filmova, komunikacije i tako dalje. [1]

Internet stvari je mrezna povezanost razli€itih uredaja koja se ne smatraju ,,pametnim*. Pod
»pametno* se misli na sve uredaje koji ima multifunkcionalne sposobnosti, to jest mobitel,
raCunalo, tablet itd. Uredaji koji su vezani uz Internet stvari bi bili primjerice ku¢na lampa, zidni
prekidac, garazna vrata ili sli¢no. To su zapravo svakodnevni predmeti, senzori, uredaji, objekti
koji u pocetku mogu i ne moraju biti elektri¢ni, ali bi se uz potrebne resurse mogli spojiti na
elektrinu energiju te Internet. Ovo bi omogucilo razmjenu podataka izmedu samog uredaja i
korisnika kako bi se primjerice upalilo svijetlo u dnevnoj sobi ili ugasila pe¢nica u kuhinji. Internet
stvari dolazi od engl. Internet of Things (loT), a prva osoba koja je ovaj pojam iskoristila jest
britanski pionir tehnologije Kevin Ashton 1999. godine. [2]



2.2. Multimedija

Multimedija je na¢in komunikacije s korisnikom kroz digitalni sadrzaj. Komunikacija ne mora
biti samo vizualna, ve¢ je i zvukovna. Multimedija objedinjuje sve od jednostavne verbalne
komunikacije do komunikacije koja koristi sve medije, tekst, grafiku, zvuk animaciju i video.
Kombinacijom sadrzaja i znanjem o ljudskoj psihologiji, dolazi se do privla¢nih videozapisa, sa
zvucnim 1 grafickim elementima. Danas je svugdje prisutna te bitna za prijenos edukativnih,
zabavnih ili bilo kojih drugih vrsta informacija. Konzument sadrzaja reagira putem svoja dva
najvaznija osjetila, vida i sluha. [3]

Multimedija dolazi od engleske rije¢i multi Sto znaci vise ili raznoliko te media $to oznacava
medij. Mediji se sastoje od teksta, fotografije, animacije, videozapisa ili grafickih elemenata. Na
primjer moze se prikazati u digitalnom i elektroni¢nom obliku kao §to Su online ¢lanci, televizija
ili radio, ali moze biti i u fizickom obliku kao $to su novine. Prema Hrvatskom Zakonu svaki
navedeni oblik mora sadrzavati dnevne ili mjeseéne novosti koje su urednicki oblikovane te knjige,

katalozi, udZzbenici i sli¢no ne spadaju u kategoriju medija. [4] [5]

2.3. Graficki dizajn

Graficki dizajn je primijenjena umjetnost kojoj je svrha prikazati produkt na estetski,
funkcionalan i organiziran nacin. Takoder, ovo je vrsta komunikacije, konkretno vizualne, te je
bitna prezentacija proizvoda s odredenom namjenom. Namjena se odabire prema odredenoj vrsti
medija, prema financijskim sposobnostima klijenta te njihovih Zelja i namjera, ali i samom opisu
tvrtke. Svaki dizajn treba biti Citljiv, razumljiv te primamljiv za ciljanu skupinu. [6]

Sami prvi dio pojma ,.graficki dizajn“ oznacava grafiku $to opisuje sve vizualno, tj. slike,
simbole, boju, tipografiju i eventualno fotografiju. Dizajn oznaCava oblikovanje Zeljenog
produkta. Graficki dizajn se uvelike razvio posljednjih sto godina pa stoga imamo graficki dizajn
kod televizijskih programa, kod filmova internetskih stranica, mobilnim aplikacija itd. Takoder se

povezuje s dizajnom logoa i logotipa te cijelog vizualnog identiteta koji predstavlja tvrtku. [7]



2.4. Umjetna Inteligencija

Umjetna inteligencija se bavi razvojem programa koji su dovoljno sposobni za obavljanje
odredenog zadatka te rjeSavanja problema koji inace zahtijevaju ljudsku inteligenciju. Bazira se
na algoritamskim sustavima te moze, zbog svojih brzih kalkulacija i u¢enja, percipirati, razumjeti
jezike te logicki razmisljati. Primjena umjetne inteligencije (UI) se moze pronaci u raznim sferama,
od razlic¢itih asistenata (Google, Siri, Alex...) do samovozecih vozila. [8]

Sam pojam se pojavljuje 1956. godine kad su John McCarthy i Marvin Minsky organizirali
ljetnu istrazivacku konferenciju na fakultetu Dartmouth, New Hempshire. Cilj konferencije je bio
okupiti istrazivace iz razli¢itih podruc¢ja zbog ostvarivanja novih podrucja koja bi se bazirala na
simulaciju ljudske inteligencije putem strojeva. Na projektu su sudjelovali ljudi koji su kasnije
postali kljué¢ni dio Ul-e. [9]

Strojno ucenje jest ucenje koje oponasa strukturu ljudskog mozga. Sastoji se od mreza koje su
povezane jedna s drugom te nakon dobivenih podataka obraduju informacije i donose predikciju.
Kod strojnog se uéenja nalazi pojam usmjereno uéenje $to govori kako je bitna ljudska ruka.
Ovakvo ucenje je bitno za rad u raznim industrijama kako bi se doslo do informacija iz velikih
koli¢ina podataka. Oslanja se na raznolike algoritme kako bi se razrijesili odredeni problemi. Ne
postoji univerzalni algoritam koji rjeSava sve probleme, barem tako kazu znanstvenici. Sama vrsta
algoritma ovisi o vrsti problema, broju postavljenih varijabli, modelu te ostalim bitnim
elementima. Arthur Samuel, pionir umjetne inteligencije, popularizirao je pojam ,, strojno ucenje *
te je s tim definirao polje studija koje racunalima daje sposobnost ucenja bez direktnog
programiranja. Direktno programiranje bi bilo svako ono gdje programer odreduje pravila i daje
upute racunalu koje slijedi te upute po redu. Kada se govori o ne direktnom ili neeksplicitnom

programiranju, misli se o algoritmima koji se mogu sami prilagoditi novim situacijama. [10] [11]



Duboko uéenje, engl. Deep learning, podskup je strojnog ucenja te ima isti temelj. Duboko
ucenje koristi viseslojne nacine ucenja te je puno slozeniji princip. Nema odredeni smjer
algoritama u odnosu na strojno ucenje. Neusmjerenost oznacava rjeSavanje neoznaCenih i
nestrukturiranih skupina podataka te izvla¢i podatke bez ljudske intervencije. Koristi se kao
prakti¢nije rjeSenje kod velikih koli¢ina podataka. Ovakav princip uéenja je stvoren kao novo
rjesenje s obzirom na probleme i izazove s kojim se tradicionalni pristup strojnog ucenja suocava.
Isto tako, duboki nacin takozvanog ,, kopanja “ podataka omogucio je otkrivanje novih lijekova,
pomogao istraziti mozak, analizirati osjecaje, odgovarati na postavljena pitanja te strojno
prevoditi. Osim toga, moze prepoznavati lica, vizualno prepoznati objekte i detektirati ih. Moze

procesirati razne slike, govor te zvuk. [10] [12]

2.4.1. Primjene umjetne inteligencije

U posljednjih nekoliko godina otkrile su se velike mogucnosti za koriStenje umjetne
inteligencije u grafickom dizajnu i multimediji. U navedenim se podru¢jima koristi umjetna
inteligencija za brze i efikasnije rjeSavanje problema. Umyjesto koriStenja teksta poput Lorem
Ipsum, sada je moguce generirati tekstove koje viSe imaju smisla za odredeni ¢lanak ili magazin
te je, isto tako, moguce generirati realisticne slike 1 fotografije.

Jedan od primjera primjene umjetne inteligencije jest generiranje teksta, ukljucujuci
prepoznavanje jezika i sposobnost razgovora. 2022. godine, OpenAl predstavio je svoj Ul model
pod nazivom ChatGPT koji sadrzi takve funkcije. ChatGPT jest obuen za stvaranje, tj. generiranje
teksta, te optimiziran za dijalog s povratnim informacija od ljudi. Obucen je na skupu podataka
ljudskog govora na internetu, $to omogucuje da razumije i generira tekst koji je slican onako kako
govore ljudi. To rezultira prirodnim dijalogom koji podsje¢a na ljudsku interakciju. Bitno je
napomenuti da je u proSlosti postojalo 1 drugih aplikacija 1 programa koji koriste nekakvu vrstu
umjetne inteligencije, ali OpenAl je navedeno podignuo na visi nivo. [13]

Drugi primjer primjene je generiranje loga, slike ili fotografije. Ovakav model omogucuje
dizajnerima da pronadu inspiraciju, tvrtkama da generiraju posebnu sliku za odredenu prezentaciju
te fotografima da prosire ili poprave svoju fotografiju. Postoji model pretvorbe teksta u sliku (engl.
Text-to-image) te slika u sliku (engl. Image-to-image). Text-to-image (T21) koristi jedinstveni
nacin obrade tekstualnog opisa u format koji strojevi razumiju. Treniran je na ogromnom skupu
podataka, slicno kao i prijaSnje navedena generacija teksta, te umjetna inteligencija prepoznaje
obrasce i koristi ih za generiranje novih slika. [14]

Image-to-image (121) ili slika u sliku se moze podijeliti na vise podskupina, ali glavni smisao

jest da pretvara izvornu sliku u Zeljenu ili ciljanu uz ocuvanje sadrzaja i strukture. Koristi se u

6



razne svrhe kao $to je restauracija starih fotografija, promjena stila slike, detekcija elemenata 1
poza sa slike te se Koristi i u kombinaciji s text-to-image modelom. Konkretan primjer bi bio
pretvaranje crteza u realisticnu fotografiju. Osim toga, moguce je s razli¢itim vrstama 121 modela
ukloniti kiSu, maglu, opéenito Sum i sli¢no s fotografije. Image-to-image se moze podijeliti na
dvije glavne vrste, a to su nadzirana vrsta i nenadzirana. Nadzirana vrsta koristi podatke iz baze
podataka te dolazi do visoke kvalitete, dok nenadzirana iz same domene, tj. izvorne odabrane
fotografije te dolazi s nizom kvalitetom. Osim toga, postoji jo§ jedna podjela koja se odnosi na
sam pristup generiranje slika. Prva vrsta takve umjetne inteligencije je varijacijski autoenkoder
(VAE - variational autoencoder) koji koristi enkoder i dekoder. Enkoder prima sliku i generira
latentnu reprezentaciju te iste slike. Pod latentno se misli na komprimirani prikaz slike koji sadrzi
najvaznije informacije. Dekoder prima te informacije o sadrzaju i strukturi od enkodera zatim
generira rekonstruiranu sliku. Druga vrsta jest generativna kontradiktorna mreza (GAN —
generative adversarial networks) koja je istrenirana na velikoj bazi slika te se sastoji od dviju
razli¢itih mreza. Jedna je generator dok druga diskriminator. Generator Sum pretvara u sliku, dok
diskriminator pokuSava odrediti da li je slika stvarna ili generirana. Ovaj postupak se ponavlja dok
diskriminator ne moze prepoznati istinu. GAN tehnika se koristi i kod poveéavanje kvalitete

fotografije ili slike, takozvano ,, upscale-anje “. [15] [16] [17]

2.5. Adobe Inc.

Tvrtka Adobe Systems osnovana je 2. prosinca 1982. godine, a za to su zasluzni John Warnock
i Charles Geschke. No, prije nego §to je Adobe Systems postojao, za vrijeme njihovog rada u
Istrazivackom centru Xerox, u Californiji, razvili su programski jezik nazvan PostScript. To je bio
poseban jezik dizajniran kako bi opisao polozaj, oblik te veli¢inu objekata na generiranim
stranicama s racunala. Nakon §to je Xerox odbio takvu tehnologiju, stvaraju vlastitu tvrtku. Adobe
je kljucan dio softverske povijesti zbog svojih tehnoloskih inovacija. Danas je tvrtka zasluzna za
inovacije kao §to su elektronski prijenos datoteka, stolno izdavastvo te grafickoj umjetnosti i
fotografiji. [18]



2.5.1. Adobe Photoshop

Photoshop je program tvrtke Adobe te sluzi za uredivanje i manipulaciju digitalnim
fotografijama. Koristi bitmap grafiku, tj. koristi piksele kao najmanju jedinicu slike ili fotografije.
Brac¢a Knoll 1987. godine su razvili softver te se ubrzo nasao kao glavni alat u stolnom izdavastvu,
grafickom i web dizajnu, filmu te ostalim kreativnim podruc¢jima. Bra¢a Knoll nisu bili zaposlenici
u tvrtki Adobe, ali je stoga Adobe 1996. godine kupio prava Photoshopa. Photoshop je postao
standard u kreativnoj industriji te se konstanto razvija. Nudi napredno spajanje fotografija,
generiranje novih dijelova slika, promjene boja, zamucivanje i razno razne alate koji su bitni u

grafickim poslovima. [19]

2.5.2. Adobe Illustrator

Illustrator se pojavljuje 1986. godine kao softver za stvaranje skalabilne vektorske grafike.
Vektorska, u odnosu na bitmap grafiku, koristi matematicke funkcije kako se ne bi izgubila
kvaliteta elemenata nakon priblizavanja. LaksSa je manipulacija odredenih krivulja i linija.
Illustrator je namijenjen umjetnicima te grafickim dizajnerima koji se bave izradom logoa, ikona,
piktograma, info-grafika, plakata, oglasa, naslovnica knjiga i ¢asopisa te stripova. Takoder sluzi i

za dizajn ambalaze, etiketa, stvaranje razli¢itih uzoraka itd. [20]

2.5.3. Adobe Firefly

Firefly je softver koji se koristi prilikom generiranja slika pomo¢u umjetne inteligencije. U
pocetku je bio aplikacija na web pregledniku ali je kasnije ukomponiran u sam Adobe Photoshop,
Illustrator i ostale Adobe programe. Konkretno program moze tekstualni upit pretvoriti u sliku,
prosiriti sliku ili zamijeniti elemente sa slike drugim. Baza fotografija, slika i grafika je preuzeta s
Adobe Stocka, gdje se uglavnom nalaze licencirani sadrzaji. Za svako generiranje potrebno je imati

odredene kredite kako bi se omogucio pristup istom. [21]



3. Prakti¢ni dio

U prakticnom dijelu ¢e se prikazati primjena umjetne inteligencije u obradi materijala za
potrebe grafickog dizajna i multimedije kroz koriStenje aplikacija Adobe Photoshop i Adobe
Ilustrator.

Navest ¢e se 1 prikazati na koje nacine navedene aplikacije primjenjuju umjetnu inteligenciju i

kako se te moguénosti mogu iskoristiti u izradi grafickih materijala.

3.1. Primjena umjetne inteligencije u Adobe Photoshopu

U sljede¢im primjerima bit ¢e koriStene razlic¢ite autorske fotografije s pazljivo odabranim
motivima kako bi se funkcije prikazale na §to jasniji nacin. Verzija Adobe Photoshopa koja se

koristila u svrhu istrazivanja jest najnovija verzija u Beta izdanju, 25.10 m.2640.

Adobe Photoshop (Beta)
25.10 m.2640

Slika 1: Prikaz verzije Adobe Photoshopa

3.1.1. Neural filters

Neural filters, ili na hrvatskom neuralni filteri, su postali dio Photoshopa 2020. godine, u verziji
22.0. Sa svojim novim funkcijama zapoceli su posebnu eru filtera. KoriStenjem nerealnih filtera,
ubrzava se proces obrade slika te isto tako postaje jednostavniji. Funkcije se izvode pomocu

strojnog ucenja i umjetne inteligencije, koriste¢i napredne algoritme. [22] [23]



Neural Filters

Allfilters ~ Wait list Skin Smoothing

PORTRAITS

CREATIVE

{ Backdrop Crea...
r Landscape Mi...
‘i Style Transfer

COLOR

i, |
[

¥ Color Transfer

Slika 2. Prikaz "Neural filters" sucelja

Za prvi primjer primjene neuralnih filtera, upotrijebit e se portret kolege s kolegija. Filter koji
se koristio na slici 3 jest alat za izgladivanje koze (engl. Skin Smoothing). Postavke koje su
postavljene su: blur ili zamucenost na 60 te ugladenost ili smoothness na +10. Blur se Koristi za

medusobno stapanje razlicitih tonova koze, dok smoothness kontrolira razinu teksture koze.

Skin Smoothing

Selected face

Smoothness

Slika 3: Skin Smoothing: Sucelje
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Slika 4: Skin Smoothing: Prije i poslije

Drugi primjer jest filter ,,Smart Portrait™ koji se koristi kako bi se facijalne ekspresije osobe sa
slike promijenile. Ovaj filter koristi napredne UI metode kako bi se dobio Zeljeni izraz lica. Osim

toga, moze promijeniti i poziciju glave te usmjerenje rasvjete. [24]

Smart Portrait

Auto balance combinations (G)

Halr thickness

Eye direction

Slika 5: Smart Portrait: Sucelje
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Za globalne postavke filtera su postavljene iste vrijednosti kako bi se §to bolje moglo usporediti 1
analizirati ostale opcije koje utjeCu na promjenu ekspresije lica. Globale postavke ukljucuju
poziciju glave i usmjerenost svjetla, dok opce postavke sadrze kontrole za zadrzavanja posebnih
detalja lica te za stvaranje meksih prijelaza maske (Slika 6). Analiza ¢e se prikazati u sljede¢em

poglavlju.

Settings

Retain unique details

Mask feathering

—O

Slika 6: Smart Portrait: Postavke detalja i rubova

Primjena svakog filtera posebno na istoj slici moze se vidjeti na slici 7.

FACIALAGE FACIAL AGE
30 ), +30 ),

HAIR THICKNESS HAIR THICKNESS EYE DIRECTION  EYE DIRECTION
300 M +30 N 300 A +30° N

SURPRISE SURPRISE ANGER
=200 ), +200 ) N +20° ),

Slika 7: Smart Portrait: Primjena razlicitih postavki
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Super Zoom je pod-filter Neural Filtera koji sluzi kao na¢in zumiranja, tj. priblizavanja, prema
subjektu ili objektu na fotografiji. Ovo funkcionira bez gubitaka podataka o slici, $to znaci da ¢e

fotografija biti velike kvalitete te ve¢ih dimenzija. Ovaj filter moze se koristiti i kao upscaler

fotografije ili slike. [24]

Super Zoom

Drag to reframe image

Zoom image (2x) Q Q

Enhance image details
Remove JPEG artifacts

Noise reduction

@)

Sharpen

@)

Enhance face details

Slika 8: Super Zoom: Sucelje

Sljedeci filter jest Harmonization, tj. na hrvatskom harmonizacija. Sluzi za uskladivanje boje i

tona jednog sloja s drugim. Sadrzi postavke za ja¢inu efekta, podeSavanje boje, zasic¢enosti te

svjetlina. [24]

Slika 9: Harmonization: Sucelje
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Na prijasnjoj slici moglo se vidjeti sucelje s ve¢ navedenim opcijama. Moze se vidjeti kako se
samo komplementarne boje mogu podeSavati jedna s drugom. Takoder na vrhu sucelja postoji
gumb za odabir sloja koji ¢e se koristiti kao referenca za odabranu sliku. Za pocetak je bilo
potrebno ukloniti pozadinu kako bi bila transparenta te kako bi samo subjekt na slici ostao. Nakon

toga se odabire referentna slika te, ako je potrebno, manualno podesavaju boje.

Slika 10: Odvojen subjekt od pozadine

Nakon postavljenih kontrola, boja i svjetlina automatski se prilagodavaju u odnosu na pozadinu.

Slika 11: Prije i poslije postavljanja efekta harmonizacije
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Landscape Mixer je alat za promjenu pejzaza kontroliranjem godisnjeg doba, vremenskih uvjeta
te gustocu vegetacije. Sadrzi razliCite fotografije koji su zapravo predlozak u samom sucelju.
Takoder se moze 1 postaviti svoja referentna fotografija. Ispod tog dijela, nalazi se dio za kontrolu
dana, no¢i, zalaska sunca te godiSnjeg doba. Postoji i gumb za o¢uvanje subjekta koji se nalazi na

slici kako bi rezultat bio $to sli¢niji originalu po strukturi. [24]

Landscape Mixer Beta

Presets

Slika 12: Landscape Mixer: Sucelje

Kao primjer, koristila se fotografija snimljena zimi, nakon §to se polako topio snijeg.

2 &&'&1 “': s Lt S TR £ *ﬁ.

Slika 13: Original fotografija pejzaza
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Nakon $to se odabralo par predlozaka, dobio se sljedeci rezultat. Prvi primjer prikazuje predlozak
za pretvorbu slike u sliku snimljena u proljetno doba, drugi primjer prikazuje efekt pustinje, treci

primjer zimsko doba s viSe snijega te Cetvrti primjer jesensko no¢no vrijeme.

Slika 14: Landscape Mixer: Primjeri

Idud¢i filter je Style Transfer ili prijenos stila koji, kao $to i samo ime oznacava, mijenja stil slike.
Pod stil se misli nacin crtanja ili povlacenja kista, koriStenjem razli¢itih tehnika u slikarstvu, stil

nekog odredenog vremenskog perioda (primjerice post-impresionizam) itd. [24]

Style Transfer

Presets Custom

Artist styles

Slika 15: Style Transfer: Sucelje

16



Sucelje Style Transfer filtra (Slika 15) sadrzi razne kontrole te ima sli¢an princip kao i Landscape
Mixer. Na vrhu sucelja nalaze se predlosci, dok s donje strane postoje kontrole za jacinu efekta,
transparentnost stila, za podesavanje detalja na slici, zamucenosti pozadine, svjetline te zasi¢enosti

boja. Za primjer se koristio jo$ jedan pejzaz fotografiran u zimsko vrijeme.

o s
Slika 17: Sty
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Color Transfer se koristi kako bi se promijenila paleta boja slike. Sucelje (Slika 18) sadrzi
predloske s kojima se kasnije moze manipulirati. Postoje kontrole za osvijetljenost, jacinu boje,

zasi¢enost, nijansa ili Sara te svjetlina.

Color Transfer Beta

Presets

Slika 18: Color Transfer: Sucelje

Za primjer Koristena apstraktna fotografija osobe. Fotografija nije skroz u boji te sadrzi samo
narancaste, zute i crvenkaste boje, tj. tople boje. Koristila se kako bi se §to bolje analizirao rezultat

s obzirom da se ovdje najviSe gledaju boje te opCenita promjena palete.
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_ *
\Prim é*\\\ Brivt a\:}\\ \

X 5

Primjer 3 ‘Primjer &

Slika 20: Color Transfer: Primjeri koristenja filtera
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Colorize filter je filter koji se koristi kod dodavanje boja crno-bijelim fotografijama. Ovo je
najbolje koristiti kod starih bezbojnih fotografija prilikom restauriranja, ali i kod modernih crno-
bijelih nijansa. Sucelje filtera obuhva¢a mogucnost odabira profila boje te jac¢inu efekta samog
profila, zasi¢enost boje, kontrole komplementarnih boja, redukciju artefakata boje koji su se

stvorili te kontrola zrnatosti. [24]

Colorize

Manually color Image

Adjustments

Profile

None

Slika 21: Colorize: Sucelje

Takoder, moguce je manualno na slici odabrati i podesiti boju koja bi trebala biti u slucaju da
program ne razazna sam. To se moZe napraviti u Focal Points dijelu (Tocke interesa), pritiskom

na odreden element te odabirom boje i jacine te boje u odnosu na sliku.
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Slika 22: Colorize: Focal Points

Kao primjer se koristila fotografija s raznim elementima kako bi kasnije mogla $to bolje analizirati.

Originalna fotografija pretvorena je u crno-bijelu za usporedbu originala i dobivenog rezultata.

|

Original | | Colorize

Slika 23: Colorize: Rezulat
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Photo Restoration sluzi kao filter za restauraciju starih i izgrebenih fotografija. Sucelje Photo
Restoration filtera sadrzi tri glavne opcije, a to su: Photo Enhancement, Enhance face i Scratch
reduction. Ostale opcije sluze za prilagodbu samog filtera na detaljniji nivo. Finije kontrole sadrze

kontrolu zrnatosti, zrnatosti boje, polutonskih artefakata te JPEG artefakata. [24]

Photo Restoration Beta

Photo enhancement

Enhance face

Scratch reduction

Adjustments

Noise reduction

Halftone artifacts reduction

O

JPEG artifacts reduction

Slika 24: Photo Restoration: Sucelje

Original Restoration

Slika 25: Photo Restoration: Rezultat
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Depth Blur filter sluzi kao filter za kontrolu dubine fotografije. Dubinska ostrina dolazi prilikom
fokusiranja na odreden element kod fotografiranja. Fokusom na udaljeni element, blizi dijelovi bi,

ukoliko je sve dobro postavljeno, trebali biti zamagljeni. Filter Depth Blur pokusava to rekreirati

pomocu umjetne inteligencije. [24]

Depth Blur  peta

Output depth map only

Slika 26: Depth Blur: Sucelje

Bitno je izabrati gdje je fokus na slici kako bi alat mogao nastaviti s radom. Filter nudi opcije za

promjenu zamucéenosti, zamagljenosti, temperature boje, tona, zasi¢enosti, svjetline te zrnatosti

fotografije.

Slika 27: Depth Blur: Rezultat
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3.1.2. Generativni alati

Ova skupina alata je vrlo nova te se koriste prilikom generiranja potpuno nove slike, novih
objekata, uklanjanja elemenata sa slike, prosirivanja slike i sli¢no. Isto tako, ovi se alati nalaze u
najnovijoj verziji koja je jo$ u Beta izdanju. Navedeni alati mogu generirati realisticne ljude,
objekte, vozila, prirodu, zivotinje itd. [25]

Generate image se pojavi na ekranu tek kad se pritisne na gumb istog naziva. Sucelje s lijeve strane
ima tekstualni okvir za opisivanje slike, tip slike, tj. umjetnicki tip ili tip realisti¢ne fotografije,
odabir referentne slike te efekta. S desne strane su postavljeni predlosci referentnih slika ili efekata.
Ovo je nov alat koji sluzi za generiranje i stvaranje slike na praznom platnu. Alat je najkorisniji
ukoliko korisnik nije fotograf, a treba mu odredena fotografija za medije. Kako bi se alat otvorio,

potrebno je samo napraviti novi dokument u Photoshopu.

Generate image Effects «

Add a slyle effect to your generated image
vinyl record as a dock on a red wal n a retro bar
Selected

Techniques

Content type

Art

A Reference image

Digital fractal Divine
- " (o
B Effects (1) \ 7/,"
i K’\\ | \ y

Cancel G >
Q 3 Sencoats Edectic Fabric Faded image Fantasy

€ Mg Bl )]

Fauvism Film noir Fisheye Flat design

Slika 28: Generate Image: Sucelje
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Slika 29: Generate Image: Primjer generirane slike temeljen na upitu iz prijasnje slike

Generative fill u primjeni se moze vidjeti na slici 30. Slika prikazuje oznaceni dio slike koji se zeli
zamijeniti s drugacijim predmetom. U ovom slucaju tekst za generiranje je bio ,, bass guitar head

and neck, warwick. “ Rezultat se moze vidjeti na slici dolje (Slika 30).

v s biaik. e il e s
If you leave this blank, we'll fill the
selection for you based on the
surroundings

Slika 30: Generative Fill: Prikaz odabranog elementa i rezultat
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Ukoliko se koristi Generative Fill bez ikakvog upisivanja, dobio bi se rezultat koji najbolje

funkcionira u odnosu na okolinu slike.

Cancel G} Generate

Slika 31: Generative fill: Generacija bez unosa teksta

Slika 32: Generative fill: Rezulat generacije bez unosa teksta
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Generative Expand je alat koji se pojavi nakon §to je potrebno povecati okvir same slike ili
fotografije. Adobe Photoshop i ovdje koristi umjetnu inteligenciju za funkciju alata. Takoder,
postoji tekstualni okvir za unos Zeljenog rezultata. Ovo je najbolje koristiti ukoliko fotografija nije

to¢nog omjera za odredeni medij. [25]

| & Generative Expand 16:9 Cancel  Done

Slika 33: Generative Expand: Prikaz alata u primjeni
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U tekstualni okvir je upisan tekst koji opisuje retro bar s osobom koja ¢ita novine uz stol. Upit je

bio sljedeci: ,,shelf in retro bar, table with man sitting and reading book.* Rezultat se moze vidjeti

na slici ispod (Slika 34).

| sheffinretob... Da < 1/3 > ([} Generate

Slika 34: Generative Expand: Rezultat
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Generate Image takoder ima opciju za generiranje fotografije prema referenci. Ovdje je stvorena
fotografija prema referentnoj autorskoj fotografiji. Upisan tekst je opisivao fotografiju osobe s

narancom ispred svoje glave koji stoji ispred oblaka na zgradi.

Generate image Reference image

Select from the gallery or choose your own image

o

Gallery

Photo Q
®

¢ Reference image >

Slika 35: Generate Image: Stvaranje fotografije pomocu referentne fotografije

Nakon prve generirane fotografije ili slike, odabran je drugi alat koji se naziva Generate Similar.
Alat je dobar ukoliko je generiranu fotografiju potrebno nanovo slicno stvoriti prema istim

karakteristikama i sadrzajem te strukturom. Stvorena slika se koristila dalje za ostale alate.
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wal Remove background
W Good

1§ Poor

|™ Report variation

W Delete variation
%5 More Properties

& Hide bar

ﬂ Reset bar position
A Pin bar position
(@) Watch quick video

5 Generate

Slika 36: Generate Similar: Gumb za otvaranje alata
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3.1.3. Remove Background i Remove Tool

Ova dva alata takoder rade pomocu umjetne inteligencije. Remove Background uklanja
pozadinu tako $to odabere glavni subjekt slike pomocu alata Subject Select, stvara novi sloj te
brise preostali neodabrani dio. S druge strane, Remove Tool se koristi kod odredenih dijelova i
elemenata slike koji se Zele ukloniti. Ovdje korisnik ima viSe opcija manipuliranja slike s obzirom

da se koristi kist za odabir objekata. Alat se nalazi se lijeve strane, na alatnoj traci. [25]

P

= Generate similar
e Good
1§ poor
|™ Report variation
W Delete variation
25 More Properties

& Hide bar

) Reset bar position

A Pin bar position
36 > (& Generate @ Watch quick video

Spot Healing Brush Tool
Remove Tool

Healing Brush Tool
Patch Tool

Content-Aware Move Tool

Red Eye Tool

Slika 39: Remove tool: Prije i poslije primjene alata

31



3.2. Primjena umjetne inteligencije u Adobe Illustratoru

Adobe Illustrator u novijim verzijama, kao i Adobe Photoshop, sadrzi alate koje pokrece

umjetna inteligencija. VVerzija koja se koristila u svrhu istrazivanja je 28.6 Beta.

* Adobe Illustrator
Ai (Beta)

r Adobe Creative Cloud

Slika 40: Prikaz verzije Adobe Illustratora

3.2.1. Image Trace

Medu prvim alatima koji koristi vrstu umjetne inteligencije jest Image Trace. Alat omogucuje
pretvorbu bitmap slika u vektorsku grafiku. Alatom je moguée pretvoriti skicu nacrtanu olovkom
u vektorizirane krivulje. Alat ima 11 predloZzaka za $to brzi rezultat. Svakom se predlosku mogu
promijeniti kontrole te naéini pretvorbe. Postoji nacin rada u boji, sivim tonovima te crno-bijelo.
Color mode sadrzi kontrole za prilagodbu broja boja, Grayscale postotak sivih te Black and White
vrijednosti praga, tj. thresholda. Threshold u biti pretvara sve piksele tamnije od postavljene
vrijednosti u potpunu crnu. Osim toga, postoji i skupina paleta koja sadrzi 4 opcije. Moguce ju je
koristiti samo ako se odabere nacin rada u boji ili nijansama sivih. Postoji automatska paleta koja
se prilagodava ovisno o slici, ograni¢ena koja koristi mali set boja, puna nijansa koja koristi cijeli
raspon boja te biblioteka dokumenata koja koristi grupu boja iz samog dokumenta.

Napredne postavke sadrzavaju kontrole stvorenih krivulja. Paths kontrolira udaljenost od
zadanog oblika s bitmap slike. Corners odreduje naglasak na kutovima, dok Noise podrucje u
pikselima koje se ignorira prilikom prac¢enja. Postoji opcija za pojednostavljivanje broja tocaka te
postoji i metoda pracenja koja se sastoji od metode s istim rubom kao susjedna putanja i metode s
preklopnim putanjama. Ostale napredne postavke bave se ispunama, konturama, zakrivljenosti

linija i ignoriranjem odredenih boja u crno-bijelom nacinu rada. [26]
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Slika 43: Image Trace: Rezultat primjene alata na logo
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3.2.2. Generativni alati

Generate Vectors je alat koju pokrece Adobe Firefly pomoc¢u umjetne inteligencije. Ovim se
alatom stvaraju vektorske grafike koje se dodatno mogu urediti. Sucelje sadrzi tekstualno polje za
upis Zeljene grafike, odabir tipa sadrZaja (scena, subjekt ili ikona), kontrola nad detaljima,
dodavanje referentnog stila, efekta te postavljanje odredene boje i tona. S desne strane sucelja

nalaze se predlosci za inspiraciju i sli¢no. [27]

Generate Vectors (Beta) e Prompt inspiration

Discover prompts to remix and make your own

Prompt

logo for band MOD32, it's funk/blues/rock band,
color pallete is red, white and blackﬂ

O‘J Content type

Scene

b
aw

® Color and tone

Slika 44: Generate Vectors: Sucelje
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E; Generate Vectors (Beta) 6 Recolor Group

Slika 45: Generate Vectors: Rezultat

Generative Recolor je alat koji omogucuje prebojavanje, tj. promjenu paleta boja. Kako bi alat
funkcionirao, potrebno je u tekstualno polje upisati re€enicu koja opisuje scenu, raspolozenje,
podjelu boja ili jednostavno popis zeljenih boja. Sucelje sadrzi tekstualni okvir za upit, mogucénost

odabira boja, odabir predloska te generirane palete. [28]

Recolor Generative Recolor

Prompt =

Bummer by the sea
X
Colors

% Generate

~ Variations

”la "’0

) &

Slika 46: Generative Recolor: Sucelje
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Generate Pattern je alat koji se bazira na alatu Generate Vectors. Generate Pattern alat sluzi
kako bi se stvorili uzorci prema zadanom tekstualnom upitu. Sucelje sadrzi tekstualni okvir za
upisivanje upita, odabir paleta boja te efekata, odnosno stila. Kod primjera istog, Zeljeni upit je bio

uzorak s ribom i bas gitarom. Kao i kod ostalih generativnih alata, stvore se 3 varijacije upita. [27]

Generate Patterns (Beta)

bass fish with bass quitar

Slika 47: Generate Patterns. Sucelje i rezultat
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3.2.3. Retype

Retype alat se koristi prilikom pretvorbe statiénog bitmap teksta u tekst koji se moze urediti
istog ili jako sli¢nog fonta. Ovdje se prilikom identificiranja fonta koristi lista fontova s Adobe
Fonts. [27]

Slika 49: Retype: Rezultat

3.2.4. Mockup

Mockup alat pomaze pri dodavanju grafika na objekte kao $to su kape, $alice, majice, ambalaza
itd. Na brz i efikasan nacin, grafika se automatski prilagodi prema rubnim ili zakrivljenim
elementima. Alat se trenutno jos uvijek razvija te ga je moguce koristiti samo u Beta verziji. [27]

Sucelje se sastoji od skupine predlozaka s razli¢itim svrhama prikaza. Na primjer, podijeljeni
su na odjevne predmete, poslovne predmete i slicno. Ispod samih skupina nalaze se vizualni
predlosci s Adobe Stock stranice. Adobe Stock je velika baza fotografija i grafika koja zahtjeva
pretplatu za daljnje koristenje. Nakon istovremenog odabira fotografije i grafike, ta ista grafika

postane dio fotografije, tj. prilagodava se u odnosu na okolinu.
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Mockup (Beta)

Branding Graphics

Progress

Create Mockup

0%

nerate Vectors (Beta) € Recolor Group

Slika 50: Mockup. Sucelje

Slika 51: Mockup: Rezultat
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4. Analiza rezultata

U analizi rezultat ¢e se dobiveni rezultati iz prethodnog poglavlja prikazati, pregledati, ukazati

na potencijalne greske te eventualno dati objaSnjenje za iste.

4.1. Analiza alata u Adobe Photoshopu

Neural Filters, iako odli¢an alat za brzu manipulaciju nad slikom, sadrzi zanimljive
rezultate koji su se dogodili tijekom istrazivackog procesa. Ako se usporedi slika od prije i poslije
dodavanja efekta Skin Smoothing, moZe se vidjeti jasna razlika. Slika poslije sadrzi glade lice s
malo zamucenosti kako bi lice izgledalo ljepSe (Slika 4).

Prvi izazov koji je nastao bio je za vrijeme dodavanja Smart Portrait efekta. Problem je s§to
objekti koji smetaju licu, poput ruke u ovom primjer, takoder mogu biti zahvaceni filterom.
Program dodaje gusc¢u bradu na ruku s obzirom da ruka prekriva dio lica. Do navedenog problema

je vjerojatno doslo zbog pozicije ruke i istog tona koze. (Slika 52)

Slika 52: Smart Portrait: GreSka oko brade i ruke
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Sljedeci izazov pojavio se kod pejzaza s efektom Landscape Mixer. Sadrzaj i objekti iza stabala

su se izoblicili i pretvorili iz zgrade u planine, dok je dim s lijeve strane pretvoren u oblak.

Slika 53: Landscape Mixer: Usporedba prije i poslije dodavanja efekta

Kod efekta za zamjenu palete boja, tj. kod alata Color Transfer, moze se primijetiti kako su
crno-bijele nijanse prebacene u nijanse u boji. (Slika 19 i Slika 20)

Efekt Photo Restoration takoder je imao odredene probleme. Povecavajuc¢i Scratch reduction
do 100%, dolazi do gubljenja detalja kao $to je ogrlica. Ogrlica izgleda sli¢no kao ogrebotina na
slici, no Ul ovdje to ne razazna te uklanja. (Slika 54)

Slika 54: Photo Restoration: Ogrlica prije i poslije uklanjanja ogrebotina

Osim toga, sam efekt Photo Restoration uklanja ostale ogrebotine koje bi i trebalo ukloniti, ali
se jos uvijek vide crte, prijelazi, razlika u tonu i teksturi. Sto je kompleksniji element za popraviti,

lakSe se primijeti greska.

Slika 55: Photo Restoration: Prije i poslije uklanjanja ogrebotina
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Kod generativnih alata pojavljuju se interesantni rezultati. Naime, alat Generative Expand,
prosirivanjem slike jo$ uvijek sadrzi informacije od prethodnog zahtjeva. Slika prikazuje glavu 1
vrat bas gitare, kao §to je bilo navedeno u tekstualnom okviru alata Generative Fill. Postoje i male

greske na samoj glavi bas gitare, ali to se moze lako popraviti automatskom ili ru¢nom
manipulacijom slike. (Slika 56)

Slika 56: Generative Expand: Prikaz bas gitare
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Takoder postoji problem 1 kod generiranja ruku covjeka. To je Cesti problem kod umjetne
inteligencije. Postoji cijeli fenomen vezan uz umjetnu inteligenciju i problemu kod generiranja
ruku, usiju, zubi i slicnih malih dijelova ljudi. Takvo nesto se dogada jer ruke nisu uglavnom u
fokusu na fotografijama ljudi. U bazi s fotografijama, ruke se manje vide nego lica, stoga dolazi

do takvih poteskoca s generiranjem. [29]

Slika 57: LoSe generirane ruke

Nakon generiranja osobe, o€i nisu bile usmjerene prema knjizi koju drzi, iako je navedeno u

upitu da osoba ¢ita tu istu knjigu.

Slika 58: Osoba ne gleda u knjigu koju drzi
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Alat Generate Image imao je problem prilikom generiranja slike pomocu referentne fotografije.
Referenta fotografija prikazivala je zelenu krusku te nakon generiranja narance, ta ista naranca
sadrzi istu boju, tj. zelenu. Prema tome, referentna slika se koristi i za paletu boja.

Alat Remove Background takoder rezultira zanimljivim zaklju¢cima. Alat uklanja pozadinu,

ostavljajuci zeleni dim koji je stvoren.

Slika 59: Remove background: Primjena alata

Nakon odabira zelenog dima pomocu alata Remove Tool, oznaceni dio se uklanja. Uklonjeni

dio postaje zamuceniji i manje oStar na rubovima lica osobe.

Slika 60: Kvaliteta slike nakon primjene alata Remove tool
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Bitno je napomenuti da alati poput Generative Filla i Generative Expanda stvaraju nove slojeve u
Adobe Photoshop dokumentu kako bi se §to lakse moglo vratiti na original, ali kako bi se i taj isti

oznaceni di0o mogao opet generirati.

Generative Fill

E vinyl record as a clo...d wall in a retro bar

Slika 61: Slojevi nastali nakon generiranja
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4.2. Analiza alata u Adobe Illustratoru

Alat za pretvorbu bitmap slike u vektorske elemente, tj. Image Trace, ostavlja mogucnost da
se ti isti elementi prosSire i prebace u oblike koji se mogu dodatno urediti. Svaki taj element koji je

posebne boje postaje element za manipulaciju kako bi se mogla promijeniti boja ili oblik.

Slika 62: Vektorizirani elementi

Predlosci koji su dio alata, jako su dobri kao podloga za daljnje uredivanje s obzirom da
umjetna inteligencija nema jo§ toliko dobru sposobnost da pretvori sve slike U odli¢no kreirane
krivulje.

Generativni alati u Adobe Illustratoru takoder imaju male izazove s kojim se suocavaju. Nakon
generiranja teksta s upita, alat Generate Vectors ponekad krivo stvori tekst, $to rezultira
neprepoznatljivim i ne¢itkim slovima te rije¢ima. (Slika 45)

Isto tako, alat za dodavanje grafike na sliku kao mockup ne prepoznaje sto je dio odjece, a §to
nije. Na slici s rezultatom primjene alata Mockup (Slika 51), moze se vidjeti kako grafika prelazi

preko kabela slusalica umjesto da ide ispod te se ponasa kao da je kabel nova zaobljenost majice.
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5. Zakljucak

Prilikom istrazivanja primjene umjetne inteligencije u grafickom dizajnu i multimediji, doslo
je do nekoliko novih spoznaja. Medutim, vazno je navesti kako bez temeljnog znanja o
definicijama koje su bile spomenute na poCetku rada te samostalnog istrazivanja u prakticnom
dijelu, bilo bi teze do¢i do rezultata.

Adobe Photoshop pomocu Adobe Firefly nudi velike moguénosti kod manipulacije slika.
Pokriveni alati, kao $to su Neural Filters; alati za generiranje; alati za uklanjanje pozadine i
oznacenih dijelova, uvelike su korisni ukoliko nam je potrebna brza i prakti¢na metoda obrade
slike. Osim toga, pronadene su i nepravilnosti kod automatske obrade slika, konkretno problem
prepoznavanje detalja poput ruku i ostalih predmeta. Nije bio problem samo prepoznavanje, ve¢ i
generiranje ruku osobe. Takoder, postajao je i problem kod kvalitete nakon uklanjanja dijelova
slike 1 sli¢no.

S druge strane, Adobe Illustrator koji u odredenim alatima takoder koristi Adobe Firefly, nudi
zanimljive metode za obradu i generiranje grafika. Opcenito, alati koji su se izdvojili u radu su bili
Image Trace; alati za generiranje grafike, ikone, uzoraka; alat za pronalazak i promjenu stati¢nih
fontova te alat za mockup. Ali problemi su bili i ovdje prisutni, primjerice generiranje
neprepoznatljivog 1 necitkog teksta te nepravilnost prilikom dodavanja grafika na odjecu kao
mockup.

lako je trenutna faza umjetne inteligencije jo§ uvijek u razvoju te se suoCava s razliitim
izazovima koje treba rijesiti, pokazala se odlicnom za brze popravke kako bi se ustedjelo na
vremenu. Trenutno, isti ti izazovi zahtijevaju ljudsku intervenciju i bolji algoritam, no u sljede¢em
izdanju bi se to moglo popraviti.

Sve u svemu, primjena Ul-e u grafi¢kom dizajnu otvara nova podrucja za istrazivanje i razvoja
alata, ali isto tako i postavlja izazove. Takve izazove treba rijesiti kako bi se postigla efikasnost i

kvaliteta u radu.
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sVEuZILIETE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU

Zavrsni/diplomski/specijalisti¢ki rad iskljuéivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio
te student odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju
koristiti dijelovi tudih radova (knjiga, €lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova,
izvora s interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi
dijelovi tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duZni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, Mateo JUV (14 (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljuéivi autor/ica
zavrsnog/diplomskog/specijalistiékog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
Hagpng Ul _9_Prudy "llf"ybé &, o g#df- & 7o (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

i

(vla\sforuéni potpis)

Sukladno élanku 58, 59. i 61. Zakona o visokom obrazovanju i znanstvenoj djelatnosti
zavrine/diplomske/specijalisticke radove sveuéilifta su duzna objaviti u roku od 30 dana od
dana obrane na nacionalnom repozitoriju odnosno repozitoriju visokog uéilista.

Sukladno &anku 111. Zakona o autorskom pravu i srodnim pravima student se ne moze
protiviti da se njegov zavrsni rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom ugilidtu uéini
dostupnim javnosti na odgovarajucoj javnoj mreznoj bazi sveuéiliSne knjiZnice, knjiznice
sastavnice sveuéilidta, knjiZnice veleuéilista ili visoke Skole i/ili na javnoj mreZnoj bazi
zavrsnih radova Nacionalne i sveuéilisne knjiZnice, sukladno zakonu kojim se ureduje
umjetnicka djelatnost i visoko obrazovanje.
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