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Cilj ovog diplomskog rada je istraZiti primjenu Al alata za generiranje slika u kontekstu web dizajna. U
radu je potrebno objasniti relevantne pojmove iz podrutja web dizajna i korisnitkog iskustva u
navedenom kontekstu. Takoder, potrebno je objasniti suvremene Al tehnologije za generiranje slika i
mogucénosti primjene tako generiranog sadrZaja na web stranicama. Zatim, potrebno je opisati i
analizirati tri odabrana alata: online besplatni, online s naplatom i offline besplatni alat. Fokus je
potrebno postaviti na funkcionalnost i u€inkovitost takvih alata te ih usporediti po zadanim parametrima
poput jednostavnosti koridtenja, brzine, rezolucije, vierodostojnosti i podrdke za razlitite formate
zapisa slike. Usporedbu odabranih alata potrebno je provesti metodom ponderiranog zbroja (WSM) i
ponderiranog produkta (WPM), &ime ¢e se doéi do odgovora koji od alata je najpogodniji za izradu
slikovnog sadrzaja na web stranicama, u razmatranom kontekstu. Provedenim istraZivanjem pruZit ¢e
se uvid u moguénosti ubrzanja procesa web dizajna koristenjem Al alata za generiranje slika te
postaviti temelji za daljnje istraZivanje novih.tehnologija koje ¢e dodatno unaprijediti personalizaciju i
utinkovitost web dizajna u buduénosti..;
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Sazetak

Web dizajn prolazi kroz zna¢ajne promjene potaknute razvojem tehnologije, posebno umjetne
inteligencije (Al). Ovaj rad istrazuje 1 usporeduje Al alate za generiranje slika, s fokusom na
njihovu primjenu u web dizajnu. Problem rada usmjeren je na identificiranje klju¢nih parametara
koji definiraju u€inkovitost ovih alata, uz analizu tri specificna alata: DALL-E 3, Midjourney i
FLUX.1. Cilj je bio procijeniti alate prema kriterijima jednostavnosti koristenja, brzine, rezolucije,
vjerodostojnosti 1 podrSke za razliite formate. Analiza je provedena koriStenjem metoda
ponderiranog zbroja (WSM) i ponderiranog produkta (WPM), ¢ime su alati rangirani prema
ukupnoj u¢inkovitosti.

Rezultati pokazuju da Midjourney zauzima prvo mjesto kao najefikasniji i najsvestraniji alat,
zahvaljujuéi svojoj brzini, visokoj rezoluciji slika i fleksibilnosti. DALL-E 3 je ocijenjen kao dobar
alat, ali s odredenim nedostacima u vjerodostojnosti i rezoluciji. FLUX.1 pokazuje visoku
preciznost 1 kvalitetu, ali njegova sporost i sloZenost koristenja ograni¢avaju njegovu primjenu u
dinami¢nim okruzenjima.

Ovaj rad pokazuje kako Al alati transformiraju web dizajn, omogucujuéi brze i kvalitetnije
stvaranje vizualnog sadrzaja. Midjourney se isti¢e kao najbolji alat za Siroku primjenu, no izbor
alata ovisi o specificnim potrebama projekta. Daljnji napredak u Al tehnologijama vjerojatno ¢e

dodatno unaprijediti proces dizajna, otvaraju¢i nove mogucnosti za kreativnost i inovacije.

Kljucne rije¢i: web dizajn, umjetna inteligencija, generiranje slika, Midjourney, DALLE 3,
FLUX, WSM metoda, WPM metoda



Summary

Web design is undergoing significant changes driven by technological developments,
particularly artificial intelligence (Al). This paper explores and compares Al image generation
tools, focusing on their application in web design. The problem addressed in this paper centers on
identifying the key parameters that define the effectiveness of these tools, with an analysis of three
specific tools: DALL-E 3, Midjourney, and FLUX.1. The aim was to evaluate the tools based on
criteria such as ease of use, speed, resolution, credibility, and support for various formats. The
analysis was conducted using the Weighted Sum Model (WSM) and the Weighted Product Model
(WPM), ranking the tools by overall efficiency.

The results show that Midjourney ranks first as the most efficient and versatile tool, thanks to
its speed, high image resolution, and flexibility. DALL-E 3 is rated as a good tool but has certain
shortcomings in terms of credibility and resolution. FLUX.1 demonstrates high accuracy and
quality, but its slowness and complexity limit its use in dynamic environments.

This paper demonstrates how Al tools are transforming web design, enabling faster and higher-
quality visual content creation. Midjourney stands out as the best tool for broad application, though
the choice of tool depends on the specific needs of the project. Further advancements in Al
technologies are likely to improve the design process even more, opening new opportunities for

creativity and innovation.

Keywords: web design, artificial intelligence, image generation, Midjourney, DALLE 3,
FLUX, WSM method, WPM method.
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1. Uvod

Web dizajn, kao disciplina, prolazi kroz znacajne promjene potaknute ubrzanim razvojem
tehnologije i primjenom umjetne inteligencije. Tradicionalni pristupi dizajnu, koji su se fokusirali
na ru¢no izradivanje vizualnih elemenata i stati¢nih stranica, ustupili su mjesto novim, dinami¢nim
metodama koje omogucuju automatizaciju i prilagodbu sadrzaja specificnim potrebama korisnika.
Ovaj se rad bavi istrazivanjem i usporedbom razli¢itih Al alata za generiranje slika, s posebnim
naglaskom na njihovu primjenu u web dizajnu.

Problem i predmet rada usmjereni su na identifikaciju klju¢nih parametara koji definiraju
ucinkovitost Al alata u kontekstu web dizajna. Uz sve vecéu prisutnost Al tehnologija, postavlja se
pitanje koji alat najbolje zadovoljava potrebe dizajnera u pogledu kvalitete, brzine, i fleksibilnosti
generiranja vizualnih sadrzaja. Sam cilj rada je kroz detaljnu analizu i usporedbu odabranih alata:
DALL-E 3, Midjourney i FLUX.1, pokazati kako se ti alati mogu koristiti za optimizaciju procesa
dizajna. Rad ¢e se fokusirati na procjenu njihove jednostavnosti koristenja, brzine generiranja
slika, rezolucije, vjerodostojnosti, i podrske za razliCite formate. KoriStenjem metode
ponderiranog zbroja (WSM) i metoda ponderiranog produkta (WPM), cilj je rangirati ove alate
prema njihovoj ukupnoj u€inkovitosti i prikladnosti za Siroku primjenu u industriji.

Struktura rada organizirana je tako da prvo daje pregled razvoja web dizajna i evolucije Al
tehnologija koje su oblikovale ovu industriju. Zatim slijedi metodoloski pristup, u kojem su
detaljno opisane metode 1 kriteriji koriSteni za ocjenu Al alata. Nakon toga slijedi analiza rezultata
za svaki od parametara, te kona¢no, diskusija i zakljucak koji sintetiziraju kljucne nalaze i daju
smjernice za buduce primjene Al alata u web dizajnu. Ovim radom, namjera je pokazati kako Al
alati imaju moguénost transformirati proces web dizajna, te kako njihova primjena moze zna¢ajno
unaprijediti efikasnost rada. Podaci i rezultati prikupljeni kroz ovu analizu pruzit ¢e vrijedne uvide
dizajnerima, omogucujuci im da bolje razumiju prednosti 1 ograni¢enja razli¢itih Al alata, te da

donose informirane odluke prilikom odabira navedenih alata za svoje buduce projekte.



2. Web dizajn i Al alati

Ubrzani razvoj tehnologije i umjetne inteligencije posljednjih godina donio je revolucionarne
promjene u gotovo svim industrijama, a web dizajn nije iznimka. Tehnolo§ki napredak omogucio
je stvaranje sofisticiranih alata koji mogu automatski izvrSavati zadatke koji su nekada zahtijevali
puno vremena i rada. Ovo je znacajno promijenilo nacin pristupa web dizajnu, koji vise nije samo
tehnicka disciplina fokusirana na izradu funkcionalnih i estetski privlacnih web stranica. Umjesto
toga, web dizajn se sve viSe razvija u interdisciplinarno podrucje koje zahtijeva ne samo tehnicke
vjestine, vec¢ 1 kreativnost, inovativnost i sposobnost brzog prilagodavanja novim tehnologijama.

Kako bi se zadovoljili rastu¢i zahtjevi modernih korisnika, koji traZe sve personaliziranije, brze
I interaktivnije iskustvo na internetu, web dizajneri moraju usvojiti nove pristupe i alate. U tom
kontekstu, Al alati postali su neizostavni partneri web dizajnera. Omoguéuju im da stvore vizualni
sadrzaj i funkcionalne elemente web stranica na naéin koji je ne samo brzi i precizniji, nego i
mnogo fleksibilniji u odnosu na tradicionalne metode dizajniranja. KoriStenjem umjetne
inteligencije, dizajneri mogu automatski generirati vizualne elemente, optimizirati korisnicko
iskustvo i prilagoditi sadrzaj specificnim potrebama razlicitih korisnika, $to im omogucéava da se
fokusiraju na kreativnije aspekte posla i strateSke odluke.

Al alati takoder donose moguénosti koje su prethodno bile nezamislive, poput predvidanja
trendova, prilagodbe dizajna u stvarnom vremenu 1 automatizacije ponavljaju¢ih zadataka. Time
ne samo da olakSavaju posao web dizajnerima, ve¢ im omogucavaju da podignu kvalitetu svojih
projekata na novu razinu, osiguravajuci istovremeno bolju efikasnost i u¢inkovitost u svim fazama

razvoja web stranica.

2.1. Web dizajn

Razvoj interneta zapoceo je sredinom 20. stoljeca kao vojni projekt pod nazivom ARPANET,
a njegova evolucija dovela je do stvaranja World Wide Weba (WWW) pocetkom 1990-ih. [1] Tim
Berners-Lee, britanski znanstvenik, 1991. godine predstavio je prvu web stranicu, koja je bila vrlo
jednostavna i sadrzavala je iskljucivo tekst. Ova prva web stranica bila je minimalno fokusirana
na dizajn, a sastojala se od osnovnih HTML struktura, poveznica, te nije sadrzavala nikakve
dodatne vizualne elemente. Funkcija web stranica tada je bila isklju¢ivo informativna, a naglasak
je bio na tekstualnom sadrzaju. [2] S vremenom, kako se tehnologija razvijala, web stranice su
postajale sve sloZenije. Krajem 1990-ih, s dolaskom brzih internetskih veza i napretkom u web
tehnologijama, pojavljuju se prvi graficki elementi na web stranicama. Slike su postale dostupne

zahvaljuju¢i formatima kao Sto su GIF 1 JPEG, §to je omogucilo dizajnerima da po¢nu ukljucivati



osnovne vizualne elemente u svoje stranice. [3] Ovo je oznadilo pocetak estetskog dizajna na webu,
iako su moguénosti bile vrlo ograni¢ene zbog tehnickih ogranicenja, poput sporih brzina
preuzimanja i ograni¢enja u kapacitetu posluzitelja.

Kako su se tehnoloske mogucénosti Sirile, tako se razvijao i web dizajn. Pocetkom 2000-tih,
dolazi do znacajnog napretka u web tehnologijama, a HTML se nadograduje s CSS-om (Cascading
Style Sheets), $to je omogucilo mnogo veéu kontrolu nad izgledom i stilom web stranica. Web
dizajn postaje sve vazniji aspekt u izradi web stranica, a dizajneri poc€inju koristiti boje, fontove,
rasporede i slike na mnogo sofisticiraniji nacin. [4] Tijekom tog razdoblja, pojavljuju se i prve
animacije i interaktivni elementi, prvenstveno zahvaljuju¢i Adobe Flash tehnologiji. Flash je
omogucio kreiranje animiranih sadrzaja, interaktivnih menija, i multimedijalnih aplikacija koje su
znatno unaprijedile korisnicko iskustvo. Medutim, Flash je imao svoje nedostatke, poput zahtjevne
optimizacije, problema s kompatibilnoS¢u i sigurnosnih propusta, Sto ¢e kasnije dovesti do
njegovog pada. [5] Paralelno s razvojem dizajna, raste i vaznost optimizacije web stranica za
razli¢ite web pretrazivace poput Netscapea, Internet Explorera i kasnije Google Chromea, §to
postavlja nove izazove za dizajnere. Web stranice su postajale sve sloZenije, a naglasak je stavljen
na optimizaciju brzine ucitavanja i prilagodbu sadrzaja razli¢itim korisnickim uredajima.

Jedna od najveéih prekretnica u razvoju web dizajna dogodila se 2007. godine kada je Apple
predstavio prvi iPhone. Ovaj dogadaj oznacio je po¢etak mobilne revolucije, a s njim je dosla i
potreba za responzivnim web dizajnom. Responzivni dizajn omogucuje da web stranice budu
prilagodene razlic¢itim veli¢inama ekrana, osiguravaju¢i optimalno korisnicko iskustvo bez obzira
na uredaj. Prije pojave responzivnog dizajna, dizajneri su Cesto morali stvarati zasebne verzije
stranica za desktop i mobilne uredaje. Medutim, s porastom broja razli¢itih uredaja i veli¢ina
ekrana, takav pristup postao je neodrziv. Uvodenjem responzivnog dizajna, koriste¢i tehnologije
kao §to su CSS media queries, dizajneri su mogli kreirati stranice koje se automatski prilagodavaju
razli¢itim veli¢inama ekrana, $to je postalo standard u industriji. [6]

Godine 2010., jos jedna velika promjena zadesila je web dizajn kada je Steve Jobs najavio da
Apple nece podrzavati Adobe Flash na svojim mobilnim uredajima. Ovo je bio pocetak kraja za
Flash, koji je ve¢ imao problema s performansama i sigurnoS¢u. Flash je postupno zamijenjen
otvorenim standardima poput HTML5, CSS3 i JavaScripta, koji su omogucili kreiranje
interaktivnog sadrzaja bez potrebe za dodatnim framework alatima. HTMLS5, u kombinaciji s CSS3
i naprednim JavaScript framework alatima poput Angular, React i Vue, omogucio je dizajnerima
i developerima stvaranje dinami¢nih, interaktivnih i bogatih web aplikacija koje su kompatibilne
sa svim uredajima i pretrazivacima. [7] Ove tehnologije omogucuju ne samo bolju kompatibilnost

i sigurnost, ve¢ i zna¢ajno bolje performanse, $to je bilo kljuéno u razvoju modernih web stranica.



Danas je web dizajn izuzetno dinami¢no i slozeno podrucje koje ukljucuje Sirok raspon
tehnologija i alata. Web dizajneri koriste napredne alate kao $to su Figma, Sketch i Adobe XD za
prototipiranje i1 dizajniranje korisni¢kih sucelja. Ovi alati omogucéavaju jednostavnu suradnju
izmedu dizajnera i developera, te brzu iteraciju dizajnerskih rjeSenja. U kombinaciji s razvojnim
alatima kao Sto su Visual Studio Code, Sublime Text i Git, dizajneri mogu izravno implementirati
dizajnerska rjesenja u kod, $to znacajno ubrzava proces razvoja. U danasnjem web dizajnu takoder
su prisutni koncepti poput Atomic Designa, koji omogucuju konzistentnost i skalabilnost u dizajnu
velikih sustava. [8] Osim toga, koristenje alata temeljenih na umjetnoj inteligenciji (Al) postaje
sve ¢eS¢e u web dizajnu. Al alati kao $to su DALL-E, Midjourney i Adobe Sensei omogucuju
dodatno ubrzavanje mnogih dizajnerskih zadataka, od generiranja vizualnih sadrzaja do
optimizacije korisnickog iskustva, $to dodatno unapreduje efikasnost i kvalitetu rada dizajnera.
Moderne web stranice koriste se naprednim tehnologijama poput Progressive Web Apps (PWA),
Serverless arhitekture, i Cloud Computing usluga, koje omogucuju izuzetno brzo, sigurno i
skalabilno korisnicko iskustvo. Web dizajneri danas moraju biti upoznati s raznim aspektima front-
end i back-end razvoja kako bi mogli stvoriti funkcionalne, estetski privlaéne i tehnoloski napredne

web stranice koje zadovoljavaju sve slozenije potrebe korisnika.

2.2. Al alati

Umjetna inteligencija kao koncept i tehnologija razvijala se kroz desetljeca, ali njeni korijeni
sezu u daleku proslost. Prvi pokusaji stvaranja "inteligentnih" strojeva sezu jos$ iz 1950-ih, kada je
Alan Turing, britanski matematicar i ra¢unalni znanstvenik, predlozio poznati Turingov test kao
nacin procjene moze li stroj pokazati inteligenciju jednaku ljudskoj. Turingov rad postavio je
temelje za razvoj racunalnih znanosti 1 umjetne inteligencije, ali tehnologija tada nije bila dovoljno
razvijena da bi se ideje o Al-u mogle u potpunosti realizirati. [9] U narednim desetlje¢ima,
istrazivaci su razvijali algoritme za rjeSavanje problema, rudarenje podataka i simulacije, Sto je
¢inilo osnovu za rani razvoj Al sustava. 1956. godina se ¢esto smatra sluzbenim pocetkom Al-a
kao znanstvenog polja, jer je tada odrzana Dartmouth konferencija na kojoj je prvi put upotrijebljen
termin "umjetna inteligencija”. Iako su istraziva¢i na pocetku bili vrlo optimisti¢ni u pogledu
razvoja Al-a, napredak je bio spor zbog ograni¢enja racunalne snage i nedostatka potrebnih
podataka. [10]

Prava prekretnica u razvoju Al-a dogodila se krajem 20. i pocetkom 21. stoljeca, kada su se
racunala razvila do te mjere da su mogla obraditi velike koli¢ine podataka i1 izvoditi slozene
algoritme u razumnom vremenskom roku. Ovo razdoblje obiljezeno je razvojem strojnog ucenja

(ML) i dubokog ucenja (DL), tehnologija koje su omogucile stvaranje Al sustava koji mogu
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prepoznavati obrasce, uciti iz podataka i donositi odluke na temelju tih saznanja. [11] Veliki boom
Al tehnologije dogodio se 2010-ih godina, potaknut razvojem grafi¢kih procesorskih jedinica
(GPU) koje su bile klju¢ne za obradu velikih koli¢ina podataka potrebnih za treniranje slozenih
modela dubokog ucenja. [12] Istodobno, prikupljanje velikih koli¢ina podataka (Big Data) i
napredak u algoritmima za obradu tih podataka omogucili su Al sustavima da postignu znacajan
napredak u razli¢itim podrucjima.

U danasnje vrijeme, Al tehnologija koristi se u gotovo svim industrijama i aspektima Zivota.
Napredak u strojnom i dubokom uéenju, potpomognut snaznijim hardverom i pristupom velikim
koli¢inama podataka, omogucio je Al sustavima da postignu visoku razinu sofisticiranosti. Danas
su Al sustavi sposobni izvoditi zadatke koji su donedavno bili nezamislivi. Primjerice, tehnologije
prepoznavanja lica sada su Siroko primijenjene u sigurnosnim sustavima, pametnim telefonima 1
drustvenim mreZzama. Ovi sustavi koriste napredne algoritme koji omogucuju precizno
prepoznavanje i identificiranje osoba na temelju fotografija ili videozapisa. [13] Jo$ jedan znacajan
napredak je u podru¢ju razumijevanja prirodnog jezika (NLP), gdje Al sustavi mogu analizirati,
interpretirati i generirati ljudski jezik. To je omogudilo razvoj sofisticiranih virtualnih asistenata,
poput Siri, Alexa i Google Assistanta, koji mogu odgovarati na pitanja, obavljati zadatke i pruzati
korisni¢ku podrsku na prirodan i intuitivan na¢in. [14] Autonomna vozila su jo$ jedno podrucje
gdje je Al odigrao klju¢nu ulogu u razvoju. Opremljeni raznim senzorima i Al sustavima,
autonomna vozila mogu analizirati okolinu u stvarnom vremenu, donositi odluke o kretanju i
navigaciji te sigurno upravljati vozilom bez ljudske intervencije. Ovaj napredak ima potencijal za
revolucioniranje transportnog sektora, smanjenje broja prometnih nesre¢a i optimizaciju prijevoza.
[15] Sve ove primjene Al-a pokazuju koliko je tehnologija napredovala i koliko je duboko
integrirana u na$ svakodnevni zivot. Od sigurnosnih sustava i komunikacijskih tehnologija do
transporta 1 zabave, Al kontinuirano mijenja nacin na koji Zivimo, radimo i komuniciramo,
donose¢i nove mogucénosti 1 izazove u gotovo svakom segmentu drustva.

Jedno od podrucja gdje umjetna inteligencija (Al) igra sve vazniju ulogu je web dizajn.
Razvojem Al tehnologije, dizajneri su dobili moéne alate koji im omogucuju automatizaciju
mnogih zadataka, stvaranje vizualno privla¢nih sadrzaja te optimizaciju korisni¢kog iskustva na
nacin koji prije nije bio mogué. Ovi alati ne samo da ubrzavaju proces dizajniranja, ve¢ takoder
omogucuju stvaranje prilagodljivih, dinami¢nih web stranica koje odgovaraju specifiénim
potrebama korisnika. Jedan od pionirskih Al alata u web dizajnu je The Grid. Ovaj alat je bio prvi
koji je koristio umjetnu inteligenciju za automatsko generiranje prilagodljivih web stranica. The
Grid koristi Al za analizu korisnickih preferencija i na temelju toga kreira jedinstvene dizajne web
stranica koji su potpuno prilagodljivi i responzivni. Ideja iza The Grid bila je omoguditi
korisnicima da bez prethodnog znanja o dizajnu ili programiranju stvore profesionalne web
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stranice koje su vizualno privla¢ne i funkcionalne. [16] Jo$ jedan znacajan Al alat u ovom podrucju
je Wix ADI (Artificial Design Intelligence). Ova platforma koristi napredne Al algoritme kako bi
korisnicima omogucila jednostavno i brzo kreiranje web stranica. Wix ADI analizira unos
korisnika, postavljajuéi pitanja o vrsti web stranice koju Zele, te na temelju tih informacija generira
dizajn koji najbolje odgovara njihovim potrebama. Al takoder automatski prilagodava sadrzaj,
omogucujuci korisnicima da s lako¢om upravljaju i azuriraju svoje web stranice bez potrebe za
tehnickim znanjem. Ovaj alat predstavlja revoluciju u dizajnu web stranica, jer omogucuje i
potpunim pocetnicima stvaranje profesionalnih i funkcionalnih web stranica u vrlo kratkom
vremenu. [17] Ovi Al alati mijenjaju nacin na koji dizajneri rade, omogucujuci im da se fokusiraju
na kreativne aspekte dizajna dok Al preuzima tehnicke i ponavljajuée zadatke. To rezultira brzim,
ucinkovitijim procesima dizajna i, kona¢no, boljim korisni¢kim iskustvima na web stranicama. Al
tehnologija se tako sve vise namece kao nezaobilazan partner u modernom web dizajnu, pruzajuci
dizajnerima nove alate i pristupe za stvaranje jedinstvenih i prilagodljivih web iskustava.

Razvoj Al tehnologija omogucio je stvaranje Sirokog spektra alata koji revolucioniraju web
dizajn. Od automatiziranog kreiranja web stranica do generiranja slika, Al alati omogucuju
dizajnerima da rade brze, efikasnije i s ve¢om kreativnom slobodom. Kako se Al tehnologije
nastavljaju razvijati, mozemo ocekivati da ¢e njihova primjena u web dizajnu postati jo$ Sira,

otvarajuci nove moguénosti za kreativnost i inovacije.



3. Metodologija

U ovom ¢e se dijelu rada detaljno opisati metodoloski pristup koristen za analizu i usporedbu
razli¢itih Al alata za generiranje slika u kontekstu web dizajna. Metodologija je osmisljena na
nacin kako bi pruzila strukturiran i objektivan okvir za procjenu navedenih alata, $to omogucéava
preciznu evaluacija njihove funkcionalnosti i ucinkovitosti, te cjelokupne sposobnosti da

zadovolje specifi¢ne potrebe i zahtjeve korisnika u podru¢ju web dizajna.

3.1. Opis istrazivackog postupka

Kako bi se osigurao strukturiran i objektivan pristup analizi razli¢itih Al alata za generiranje
slika, potrebno je jasno definirati kriterije ocjenjivanja, odabrati metode prikupljanja podataka te
utvrditi nac¢in provedbe analize. Ovaj pristup ne samo da osigurava objektivnost rezultata, ve¢
omogucuje 1 sustavno pracenje istrazivackog procesa, Sto doprinosi pouzdanosti zakljuaka. Na
taj je nacin moguce identificirati klju¢ne prednosti i nedostatke svakog od odabranih Al alata za
generiranje slike, ¢ime se stjee bolji uvid u njihovu primjenu u razli¢itim kontekstima web
dizajna.

Dok ¢e u ovom radu biti prikazana usporedba odabranih Al alata za generiranje slike po
parametrima relevantnim za sam proces i primjenu u web dizajnu, cilj je objektivno s pomocu
metode ponderiranog zbroja i metode ponderiranog produkta do¢i do alata koji pokazuje najvise
potencijala za optimalnu upotrebu u kreiranju vizualnog sadrzaja u kontekstu web dizajna.
Uspjesnost koriStenih alata mjerit ¢e se prema odabranim parametrima poput jednostavnosti
kori$tenja, brzini generiranja slika, sposobnosti da generiraju vizualno zadovoljavajuéi sadrzaj,
mogucnosti izvoza slike i drugim sli¢énim parametrima relevantnima za proces stvaranja zeljenih

slika koje se mogu primijeniti na web stranicama.

3.2. Kiriteriji ocjenjivanja

Za uspjesnu procjenu i usporedbu razlic¢itih Al alata za generiranje slike, vazno je uspostaviti
jasne kriterije ocjenjivanja, koji ¢e omoguditi sustavno mjerenje njihovih performansi i
funkcionalnosti u razli¢itim kontekstima web dizajna.

Kako u svakoj profesiji, pa tako i u web dizajnu, prilikom zapoc¢injanja novog projekta i nakon
dogovora o ocekivanom finalnom produktu, potrebno je biti upoznat sa svim alatima koji se koriste
kako bi se taj projekt realizirao. Takoder, kako bi se osiguralo da smo jo$ uvijek konkurentni na

trziStu, potrebno je pratiti trendove u razvoju tehnologije 1 novih alata koji nam mogu pomo¢i pri



realizaciji projekata, te pratiti konkurenciju i nastojati prona¢i nova kreativna rjeSenja koja ¢e nas
istaknuti od drugih.

Prilikom upoznavanja novih alata za rad postavljaju se odredena pitanja kako bi se odabrao
upravo onaj alat ili kombinacija alata koji ¢e maksimalno optimizirati proces realizacije projekta
bez negativnog utjecaja na kvalitetu finalnog produkta.

Parametri Al alata za generiranje slike koji ¢e se pratiti i usporedivati u ovom radu, osnovni su
parametri koji ukazuju na njihovu ucinkovitost, prilagodljivost, i sposobnost da zadovolje
specifi¢ne potrebe za projekte u web dizajnu. U ovom ¢e radu biti analizirani kriteriji kao §to su
jednostavnost koristenja, brzina generiranja slika, rezolucija generiranih slika, vjerodostojnost i
mogucnost izvoza slike u razli¢itim formatima. Ovi parametri predstavljaju osnovne aspekte
svakog od odabranih Al alata za generiranje slike, te ¢e pruziti uvid u njihove prednosti i mane u
razli¢itim dizajnerskim scenarijima.

Jednostavnost koristenja je kriterij koji ocjenjuje koliko je alat prilagoden korisniku, odnosno
koliko je lako i intuitivno koristiti upravo taj alat za generiranje slika. Alati koji omogucuju lako
snalazenje, jednostavnu navigaciju kroz sucelje, jasne, koncizne i dostupne upute, te minimalnu
potrebu za tehnickim predznanjem, bit ¢e ocijenjeni viSe S obzirom na one koji to ne¢e imati.
Takoder, uzet ¢e se u obzir dostupnost materijala poput vodi¢a, razli¢itih tutorijala, korisnicke
podrske ili aktivne zajednice korisnika koja moze pruziti savjete i rjeSenja za eventualne probleme
koji mogu pomo¢i korisnicima u savladavanju alata.

Brzina generiranja slika jedan je od glavnih faktora kojim ¢e se procjenjivati ué¢inkovitost alata,
a osobito u slu¢aju dinami¢nog okruzenja web dizajna gdje su rokovi Cesto kratki. Ovdje ¢e se
mjeriti vrijeme potrebno za unos podataka, njihovu obradu i kona¢no generiranje slike. Alati koji
imaju sposobnost brzo odgovoriti na zahtjeve korisnika, bez znacajnog negativnog utjecaja na
kvalitetu generirane slike, ocjenjivat ¢e se kao efikasniji.

Kvaliteta generiranih slika, posebno u smislu rezolucije, takoder je jedan izuzetno bitan aspekt
koji izravno utjee na vizualni dojam web stranice. Visoka rezolucija omogucuje prikaz jasnih i
detaljnih slika, $to je klju¢no kako bi kreirana web stranica imala $to profesionalniji izgled i
ostavila §to pozitivniji dojam na buduce posjetitelje te web stranice. U ovom kriteriju ocjenjivat ¢e
se maksimalna dostupna rezolucija alata, kao i kvaliteta detalja u slikama generiranim odabranim
alatom.

Vjerodostojnost generiranih slika odnosi se na realisti¢nost i to¢nost prikaza generiranih slika,
Sto je vazno za vjerodostojnost i sSamog sadrzaja na kreiranoj web stranici. Procjenjivat ¢e se koliko
slike izgledaju autenti¢no s obzirom na kontekst u kojem ¢e se Koristiti te koliko uspjesno alat

izbjegava uobiCajene pogreske, koje su do sad ve¢ viSe puta primje¢ivane kod Al alata za



generiranje slike, poput neprirodnih proporcija ili poza tijela, nepravilnih detalja ili drugih tjelesnih
i ostalih deformacija koje se potencijalno mogu pojaviti na generiranoj slici.

Podrska za formate, posljednji je parametar koji ¢e se pratiti u ovom radu. Fleksibilnost alata
u izvozu slika u razli¢itim formatima vazan je aspekt za primjenu slika na raznim platformama 1
alatima za web dizajn. Ovdje ¢e se ocjenjivati raznolikost podrzanih formata (npr. PNG, JPEG,
SVG i dr.), moguénost prilagodavanja postavki kvalitete prilikom izvoza, te kompatibilnost

formata s drugim alatima i platformama koje se koriste u web dizajnu.

3.3. Podjela alata i uzorak

Kako bi se Sto kvalitetnije ispitala svestranost Al alata za generiranje slike i njihova
potencijalna implementacija u projektima vezanima uz web dizajnu, odredena je podjela alata
prema nacinu pristupa i modelu koriStenja u tri razlic¢ite kategorije: online besplatni alat, online
alat uz naplatu, 1 offline besplatni alat. Ova podjela omogucéava usporedbu razlicitih pristupa
generiranju slika s obzirom na troskove i pristupa¢nost odabranog alata. Uzorak koji je koristen za
analizu odabran je na temelju popularnosti, funkcionalnosti i dostupnosti alata Sto osigurava
reprezentativne rezultate prema kategorijama. Za svaku od navedenih kategorija odabran je po
jedan alat predstavnik prema kojem ¢e se provoditi evaluacija alata.

Online besplatni alat predstavlja DALL-E 3, online alat uz naplatu je Midjourney, dok je za
offline besplatni alat odabran FLUX.1. Ovi alati su odabrani zbog svoje popularnosti, reputacije,
dostupnosti, te specificnih karakteristika koje najbolje odrazavaju prednosti i nedostatke svake
kategorije. U daljnjim analizama bit ¢e prikazane prednosti i ograni¢enja svakog alata, kako bi se
dobio sveobuhvatan pregled njihovih moguc¢nosti kao alata u kontekstu web dizajna.

Za svaki od odabranih alata generirat ¢e se slike za tri razliCite teme: wellness, korporacija 1
festival. Odabirom tema nastojala se osigurati raznovrsnost relevantnog sadrzaja web stranica na
danaSnjem trziStu. Unutar svake teme, bit ¢e generirano ukupno sedam slika koje obuhvacaju
razli¢ite aspekte dizajna, tj. sedam vrsta slika koje se mogu pojavljivati na primjeru jedne
funkcionalne web stranice: jedna pozadinska slika, jedna hero slika (glavna slika koja privlaci
paznju posjetitelja), Cetiri slike sadrzaja (koje podrzavaju 1 nadopunjuju tekstualne informacije na
web stranici) i jedna slika uzorka koja se moze koristiti kao dekorativni element koji se istice ili u
svrhu stvaranja vizualne kohezije na stranici.

Ova detaljna podjela omogucava sveobuhvatno testiranje svakog alata u razli¢itim kontekstima
web dizajna, pruzajuéi uvid u njihove moguénosti u stvaranju vizualnog sadrzaja. Ovim na¢inom

bit ¢e moguce precizno ocijeniti kako svaki alat odgovara specificnim potrebama dizajnera i



korisnika, te koliko uspje$no moze podrzati razli¢ite vizualne zahtjeve u stvaranju konkretnih web

stranica.

3.4. Opis alata za generiranje slika

U ovom dijelu rada prikazat ¢e se podjela i detaljan opis svakog od odabranih Al alata za
generiranje slika, uz naglasak na njihove kljuéne znacajke, mogucnosti i ogranicenja. Fokusirat
¢emo se na specificne karakteristike svakog od alata koje ¢ine taj alat jedinstvenim u kontekstu
web dizajna, te na nacine na koje ovi alati odgovaraju na zahtjeve od strane dizajnera i korisnika.
Ovim opisom nastojat ¢e se pruziti sveobuhvatan pregled funkcionalnosti alata, ¢ime ¢e se
omoguciti bolje razumijevanje njihove uloge u procesu dizajna te lakSa usporedba na temelju vec

prethodno definiranih kriterija.

3.4.1. Online besplatni alat (DALL-E 3)

DALL-E 3 je najnovija verzija Al alata za generiranje slike koju je razvila OpenAl. OpenAl je
privatna istrazivaCka organizacija osnovana krajem 2015. godine u San Franciscu u Sjedinjenim
Americkim Drzavama, koja se bavi razvojem AGl-a (Artificial General Intelligence). Njihova je
misija osigurati da razvijeni AGI donosi korist cijelom ¢ovjeCanstvu. [18]

Razvoj alata zapoceo je s DALL-E verzijom iz 2021. godine koja je svoje ime dobila prema
poznatom Spanjolskom slikaru, piscu 1 dizajneru, jednom od najpoznatijih predstavnika
nadrealizma, Salvadoru Daliu te poznatom liku robota WALL-Eu iz istoimenog animiranog filma
Pixar Animation Studija. [19] Alat je kreiran na temelju velikog jezi¢nog modela, tj. LLM (Large
Language Model), pod nazivom GPT-3 (Generative Pre-trained Transformer). Kao i GPT-3,
DALL-E je transformer model koji prima tekst i sliku kao jedinstveni tok podataka, $to mu
omogucava generiranje vizualnog sadrzaja u skladu s tekstualnim uputama. [20]

DALL-E 2 verzija, predstavljena u sijecnju 2022., znacajno je unaprijedena u odnosu na
slika s Cetiri puta ve¢om rezolucijom nego $to je to dotad bilo moguce. U evaluacijama je DALL-E
2 bio preferiran zbog bolje uskladenosti s opisima i veéeg stupnja fotorealizma. [21]

DALL-E 3 je nastao kao nadogradnja na prethodne verzije DALL-E alata, pruzajuéi pobolj$anu
kvalitetu slika, bolju koherenciju i sposobnost razumijevanja slozenih tekstualnih uputa. Alat je
posebno koristan za kreativne profesionalce poput dizajnera i umjetnika, jer omogucava stvaranje

vizualnog sadrzaja na temelju jednostavnih tekstualnih opisa.
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Koristenje DALL-E alata za generiranje slika nije ograniceno samo na profesionalce u
kreativnim industrijama. Sve vise osobnih korisnika takoder otkriva njegov potencijal za stvaranje
jedinstvenog 1 zabavnog sadrzaja. DALL-E 3 omogucuje korisnicima da iz jednostavnih
tekstualnih opisa generiraju slike koje su ¢esto neocekivane, mastovite, i vizualno privlacne. To je
dovelo do porasta popularnosti ovog alata medu amaterima i entuzijastima koji ga koriste za izradu
memova, digitalnih umjetnickih djela ili personaliziranih ilustracija. Ovaj alat omogucéava i onima
bez formalne umjetnicke obuke da sudjeluju u procesu stvaranja, Sto otvara vrata novim oblicima

vizualne komunikacije 1 samoizrazavanja.
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Slika 1: Primjeri slika generirani DALL-E 3 alatom, izvor: https://openai.com/index/dall-e-3/

3.4.2. Online alat uz naplatu (Midjourney)

Midjourney je napredni Al alat za generiranje slika koji se istic¢e po svojoj sposobnosti
stvaranja vizualno impresivnih i umjetnicki orijentiranih slika iz tekstualnih uputa. Razvio ga je
istoimeni nezavisni istrazivacki laboratorij Midjourney 2022. godine. Prema osnivacu Davidu
Holzu, Midjourney je dizajniran s idejom da potakne kreativnost medu ljudima daju¢i im na
raspolaganje alat kojim mogu stvoriti predivne slike tako da ih samo tekstualno opisu. Misija im
je prosiriti kreativnost medu ljudima, a ne strojevima. [22]

Prva verzija Midjourneya, V1, objavljena je po¢etkom 2022. godine. Nakon nje, objavljene su
i verzije V2, V3, V4 koja je donijela znacajna poboljsanja u koherentnosti generiranih slika, V5,
V5.1, V5.2, V6 i sadasnja V6.1 verzija koje su zajedno povecale razlucivost i stupanj detalja na
slikama. Krajem 2022. Midjourney je u suradnji sa Spellbrush studijom, koji se bavi generativnom

umjetnom inteligencijom u industriji videoigara, koriste¢i Al kako bi pomogli umjetnicima u
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stvaranju umjetnosti za videoigre, zapoc¢eo zajednicki projekt. Stvoren je Niji model 4 prilagoden
za generiranje anime i ilustrativnih stilova, izvrstan za dinami¢ne i akcijske prizore. Midjourney
je takoder radio i na dodatnim alatima za povecanje rezolucije, tj. kvalitete slike, kao $to su: Light
Upscaler, koji se koristi za dodavanje detalja i tekstura, osobito na licima i glatkim povr§inama,
zatim Detailed Upscaler, koji dodaje detalja slici, te Beta Upscaler, koji povecava rezoluciju na
2048px x 2048px bez dodavanja previse detalja, Sto takoder moze biti korisno za lica i glatke
povrsine, dok ¢e Upscaler u verziji 5 mo¢i i¢i i do 4096x4096 piksela. [23]

Midjourney se izdvaja od drugih alata zbog svoje fokusiranosti na kreativne interpretacije i
stilizaciju, $to ga Cini pogodnim za umjetnicke projekte. Na primjer, mnogi digitalni umjetnici
koriste Midjourney kao dio svog radnog procesa za razvoj koncepata. Oni generiraju nekoliko
varijacija na svoje ideje te ih predstave klijentima kako bi se dogovorili u kojem smjeru trebaju iéi
s projektom. Takoder, mnogi ga ljudi koriste i u osobne svrhe, poput umjetnicke terapije, gdje
stvaraju slike svojih ljubimaca nakon njihove smrti, koriste¢i ovaj alat za emocionalno suoc¢avanje
s gubitkom. [24]

Midjourney se istiCe svojom jedinstvenom i neocekivanom estetikom koja Cesto rezultira
iznenadujuce lijepim, apstraktnim i pomalo neobi¢nim slikama. Osniva¢ David Holz istice da
proces razvoja Midjourneya nije strogo planiran, veé je viSe spontan i istrazivacki nastrojen, gdje

se kroz tisuc¢e generiranih slika trazi stil koji ¢e biti vizualno privlacan. Premda postoji moguénost

™
¥

Slika 2: Primjeri slika generirani Midjourney alatom, izvor:
https://www.midjourney.com/jobs/64f4f92b-85c4-40f7-a754-f043007825ed?index=0 ,
https://www.midjourney.com/jobs/02c20dd9-e1fb-44da-b026-531980a8f8dc?index=0,
https://www.midjourney.com/jobs/bd1b03bf-ffOc-4e2e-a890-a3956baca3f8?index=0,
https://www.midjourney.com/jobs/6f0a447a-0255-4637-ae15-64189953cad2?index=0
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3.4.3. Offline besplatni alat (FLUX.1)

FLUX.1 je besplatni offline Al alat za generiranje slika objavljen u kolovozu 2024. godine.
Kreirali su ga Black Forest Labs, tim vrsnih stru¢njaka u podruc¢ju umjetne inteligencije s
izvanrednim rezultatima u razvoju temeljnih generativnih Al modela u akademskim, industrijskim
I open-source okruzenjima. Njihova misija je uéiniti generativnu Al temeljnim dijelom buduéih
tehnologija, dostupnom i pouzdanom za sve.

Objavom za medije predstavljen je FLUX.1 paket modela, koji postavljaju nove standarde u
sintezi slika iz teksta, te prema njihovim procjenama, ovim paketom nadmasuju poznate modele
poput Midjourneya v6.0 i DALL-E 3 u vizualnoj kvaliteti, uskladenosti s tekstualnim uputama i
raznolikosti izlaza. Objavljeni Paket FLUX.1 ukljucuje tri verzije ovog modela: FLUX.1 [pro],
FLUX.1 [dev] i FLUX.1 [schnell], koje su prilagodene razli¢itim upotrebama, od profesionalnih
primjena do osobne i lokalne upotrebe. FLUX.1 [pro] predstavlja najnapredniju verziju s
vrhunskim performansama u generiranju slika, izvrsnom preciznos$cu u pracenju uputa, vizualnom
kvalitetom, detaljima i raznoliko$¢u izlaza. FLUX.1 [dev] je model otvorenog koda, napravljen
prema [pro] verziji za nekomercijalne primjene, koji nudi sli¢nu kvalitetu i sposobnost pracenja
uputa, uz vecu u€inkovitost. FLUX.1 [schnell] je najbrZzi model, namijenjen lokalnom razvoju 1
osobnoj upotrebi, te je dostupan pod Apache 2.0 licencom, omogucujuéi jednostavno i brzo
generiranje slika uz zadrzavanje kvalitete. [26]

FLUX.1 modeli, sa svojim naprednim mogu¢nostima i prilagodljivim verzijama, idealni su za
koristenje u web dizajnu, omogucavajuci dizajnerima da stvore visokokvalitetne vizualne elemente

koji su u potpunosti uskladeni s tekstualnim zahtjevima i potrebama projekta.

Slika 3: Primjeri slika generirani Flux alatom, izvor: https://blackforestlabs.ai/
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3.5. Opis postupka generiranja slika

U ovom ¢e se dijelu detaljno opisati Sam postupak generiranja slika pomocu odabranih Al alata
za generiranje slike, s posebnim naglaskom na specifi¢ne korake i tehnike koristene unutar svakog
od alata. Ovaj proces ukljuCuje sve, od inicijalnog pristupa alatu, unosa tekstualnih uputa do
finalnog prikaza generirane slike, pri cemu ¢e se analizirati nafin na koji razli¢iti alati
funkcioniraju te obraduju i interpretiraju informacije kako bi stvorili relevantni vizualni sadrzaj.
Razumijevanje ovih postupaka klju¢no je za procjenu njihove ucinkovitosti i primjenjivosti u
razli¢itim kontekstima. Takoder, razmotrit ¢e se i kako specificne tehnike utjecu na konacnu
kvalitetu i relevantnost generiranih slika, te kako dizajneri i korisnici mogu optimizirati svoj rad

koriste¢i ove alate za generiranje slike.

3.5.1. DALL-E 3 (postupak generiranja)

Koristenje DALL-E 3 za generiranje slika temelji se na jednostavnom unosu tekstualnih opisa,
koji se zatim obraduju pomocu naprednih algoritama za stvaranje vizualnog sadrzaja visoke
kvalitete. U nastavku ¢e biti detaljno opisan postupak koriStenja ovog alata, od unosa opisa do
finalnog izvoza generirane slike.

Kako bi se pristupilo DALL-E 3 alatu za generiranje slika u ovom slu¢aju se koristio Image
Creator od Microsoft Binga koji je baziran na DALL-E 3 tehnologiji. Image Creatoru pristupa se
pomocu bilo koje moderne web pretrazivaca kao sto su Edge, Firefox ili Chrome. Nakon otvaranja
Image Creatora, potrebno je prijaviti se u svoj Microsoftov korisni¢ki ra¢un, §to se moze napraviti
koriStenjem ve¢ postojecih podataka za prijavu ili kreiranjem novog korisni¢kog ra¢una. Ovim
nac¢inom pristupa DALL-E 3 alatu, korisnici mogu generirati do 25 slika koriste¢i pun potencijal
alata tj. brzo i efikasno generiranje slika uz maksimalnu kvalitetu i brzinu. Za svaki od pokusaja
generiranja trose se Microsoft Rewards poeni. Kako bi zaradili jo§ poena korisnici mogu izvrSavati
razlicite zadatke i izazove povezane s Image Creatorom. Nakon §to su poeni potrosenti, jos je uvijek
moguce generirati slike, ali ¢e generiranje trajati dulje budu¢i da se u tom slucaju prednost daje
ipak korisnicima koji su platili neki od oblika pretplate koji se nude za koristenje ovog alata. [27]

Postoji nekoliko nacina pristupa DALL-E 3 alatu, a najpopularniji medu njima, koji se takoder
promovira na sluzbenoj stranici OpenAl-a, je pristup putem plugina za ChatGPT. Vazno je
napomenuti da je ovaj nacin pristupa dostupan samo korisnicima koji su pretplaceni na ChatGPT

Plus plan, te se zato nije koristio u ovom radu. [28]
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Slika 4: Primjer sucelja Microsoftova Image Creatora koji koristi DALL-E 3

Kao §to se moze vidjeti na prilozenoj slici 4., pri vrhu sucelja Image Creatora nalazi se
istaknuto polje za unos teksta koji opisuje sliku koja ée se generirati. Naziv koji se danas koristi u
praksi, te koji ¢e se i u ovom radu nastaviti koristi za ovakvu vrstu teksta je prompt. Nakon unosa
prompta u predvideno polje, potrebno je kliknuti na gumb Create magenta boje, smjesten desno
od polja za unos prompta, kako bi zapocéelo generiranje Zeljene slike. Vrijeme potrebno za
generiranje svih Zeljenih slika u prosjeku je iznosilo 14 sekunda.

Nakon zavrsetka generiranja primijeceno je da broj dobivenih slika nije uvijek bio isti, ponekad
se prikazala samo jedna slika, a ponekad izmedu dvije do Cetiri generirane slike. Kada se odabere
zeljena slika prikazu su odredene opcije akcija koje se mogu odabrati kao $to su: dijeljenje
poveznice na sliku, spremanje slike u kolekciju na korisnickom racunu, preuzimanje slike u JFIF
formatu, prilagodba slike (koja automatski otvara novu Kkarticu u web pretrazivac¢u s odabranom
slikom spremnom za uredivanje u Microsoft Designer programu), te opcija promjene veli¢ine
slike. Ponudene veli¢ine su 1:1 (1024x1024 piksela) ili 4:3 (1792x1024 piksela).

Prva tema za koju su generirane slike bila je wellness. Kako je ranije navedeno, za svaku od
tema generirano je sedam slika: pozadina, hero slika, Cetiri slike sadrzaja i slika uzorka. Primjeri
koriStenih promptova za svaku odabranu temu mogu se pronaci u tablici 1. Medu svim slikama
koje su generirane, odabrane su najvjerodostojnije od njih. Odabrane su slike koje su najvise
realisti¢ne, nemaju ocitih tjelesnih deformacija koje se mogu pojaviti prilikom generiranja ljudi,
te sadrzajem odgovaraju zadanim promptovima. Primjeri generiranih slika mogu se vidjeti na
prilozenim slikama 5,6 i 7, a finalni izgled jednostavnih web stranica sa slikama generiranima
DALL-E 3 alatom na slici 8.
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DALL-E 3 - koristeni promptovi

slika sadrzaja 3

pozadina realistic photo for a wellness website, serene nature
hero slika realistic hero image of a person for a wellness website
2 slika sadrzaja 1 | mindful realistic wellness photo of a person enjoying massage
é slika sadrzaja 2 | mindful realistic wellness photo of a person enjoying spa facial
g slika sadrzaja 3 | mindful realistic wellness photo of a person enjoying spa bath
slika sadrzaja 4 | mindful realistic wellness photo of a person enjoying spa day
uzorak simple seamless pattern subtle yellow-green monochromatic wellness
pozadina elegant office background, corporate
hero slika realistic photography, elegant hero image of a person for corporate website
.8, | slika sadrzaja 1 | elegant realistic corporate photo of people in a corporation
§ slika sadrzaja 2 | elegant realistic corporate photo of a handshake
g slika sadrzaja 3 | elegant realistic corporate photo of people in a meeting
slika sadrzaja 4 | elegant realistic corporate photo of people in an office
uzorak seamless pattern, corporate subtle dark blue-grey monochromatic low-contrast
pozadina realistic photo of a festival, creative
hero slika creative hero image of a person for a festival website
_ slika sadrzaja 1 | realistic festival photo of people
% slika sadrzaja 2 | realistic photo of a person enjoying a festival
2L

realistic festival photo of people performing

slika sadrzaja 4

realistic photo of a person taking selfie at a festival

uzorak

seamless pattern subtle deep purple monochromatic festival

Tablica 1: Primjer koristenih promptova pri generiranju slika s DALL-E 3 alatom
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Slika 5: Slike generirane s DALL-E 3 na temu wellness
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Slika 7: Slike generirane s DALL-E 3 na temu festival

17



What's your level of
inner calm?

Consistent Care for
Inner Harmony

Step Into A Realm Of
mony And Vitali

ity!

: N
VA

Celebrate Your
Growth!

Explore New Paths
to Serenity !

Enter A Space Of
Collaboration And
Excellence! I

What's Your Strategy for Growth?

| 7
58
CE

How do you gauge ! :
your performance? L%
e o W S ey ) ¢

What's Your Plan
for Future Growth?

How Do You

Celebrate Success?

How To Maintain
Consistency?

Join us!

Step Into A World Of
i Cultural EnrichmentAnd =
. Vibrant Experiences! 3

What's Your
Festival Vibe?

What Are Your
Must-See Events?

How Will You Apply

Your Festival

Insights?

How Do You Reflect
on Your Festival
Experience?

Join us!

Slika 8: Primjer primjene slika generiranih DALL-E alatom na predlosku web stranice




3.5.2. Midjourney (postupak generiranja)

Midjourney je alat koji omogucuje korisnicima da pomocu kreativnih tekstualnih opisa
generiraju umjetnicki inspirirane slike. Ovaj alat se isti¢e po svojoj intuitivnosti i fleksibilnosti u
radu, pruzaju¢i korisnicima S$irok raspon mogucénosti prilagodbe. U ovom dijelu rada bit ¢e
prikazan detaljan postupak generiranja slika pomoc¢u Midjourneya.

Midjourneyju se moze pristupiti na dva nacina: putem njihove sluzbene web stranice ili preko
Discord platforme. U ovom radu, Midjourneyu se pristupilo putem Discord platforme. Kako bi se
pristupilo Discordu potrebno je prijaviti se u svoj ve¢ postojeci ili kreirati novi korisnicki racun.
Nakon prijave, s istim Discord korisnickim racunom moguce je i prijaviti se na sluzbenu
Midjourney web stranicu gdje se moze pristupiti Midjourney serveru na Discordu. [29] [30]

Tamo se moze odmabh isprobati prvih 25 besplatnih generiranja slika ili odabrati i platiti neku
od ponudenih pretplata i dodati Midjourney bota u Discord chatu. Pretplate su dostupne na
godisnjoj ili mjesecnoj bazi, a podijeljene su na Cetiri plana: Basic, Standard, Pro i Mega. Za
potrebe ovog rada, kako bi se isprobao primjer online alata uz naplatu, odabran je Basic Plan
pretplata koja koSta deset americkih dolara mjese¢no. Ovaj plan ukljucuje 3,3 sata Fast GPU
vremena, no ne ukljuc¢uje Relax GPU vremena za generiranje. Korisnicima je pruzena moguénost
kupnje dodatnog GPU vremena po cijeni od Cetiri dolara po satu, ako im je potrebno. Plan takoder
omogucava rad u solo na¢inu unutar direktnih poruka, s maksimalno 3 aktivna posla istovremeno
110 poslova u redu ¢ekanja. Takoder, korisnici imaju moguénost ocjenjivanja slika kako bi zaradili

dodatno besplatno GPU vrijeme. [31]

- 3

e Midjourney Bot 3% Upscale (Subtie) 33 Upscale (Creative) Vary (Subtie) Vary (Strong) + Vary (Region)

® Zoom Out 2x ® Zoom Out 1.5x @ Custom Zoom £ Make Square

[imagina [describa finfo fblend
Jsettings
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Slika 9: Primjer Discord chata s Midjourney Botom
19



Generiranje slika u Midjourneyu funkcionira na na¢in da se u polje chata koje se nalazi pri dnu
korisni¢kog sucelja, kao $to se moze vidjeti na slici 9, upiSe naredba /imagine, koju zatim slijedi
tekst prompta. Primjeri koristenih promptova za generiranje slika u Midjourneyu, bez navedene
naredbe /imagine, mogu se vidjeti u tablici 2. Na kraju svakog od promptova moze se primijetiti
dodatna naredba ,,--ar 16:9%, koja odreduje omjer stranica slike (aspect ratio). Ova naredba ,,--ar
16:9% postavlja omjer stranica slike na 16:9, sto je standardni format za Siroke slike i videozapise.
Korisnici mogu prilagoditi ovaj omjer prema vlastitim potrebama dodavanjem razli¢itih
vrijednosti nakon ,,--ar*“. Na primjer, ,,--ar 4:3* ¢e generirati slike s omjerom stranica 4:3, koji je
prikladan za standardne fotografije i slajdove. Nakon $to je prompt s uklju¢enom naredbom za
omjer stranica poslan, Midjourney zapoc€inje proces generiranja slike prema specifikacijama koje
su navedene. Generirane slike Ce biti prikazane u chatu, gdje korisnici mogu pregledati rezultate

i, ako Zele, zatraziti dodatne prilagodbe. Vrijeme potrebno za generiranje svih slika u prosjeku je

iznosilo 24 sekunda, $to je 10 sekundi viSe od prosjeka generiranja slika DALL-E 3 alatom.

pozadina serene nature background, wellness --ar 7:4
hero slika hero image of a wellness website --ar 16:9
slika sadrzaja 1 | mindful realistic wellness photo of a person enjoying spa bath --ar 16:9
ﬁ slika sadrzaja 2 | mindful realistic wellness photo of a person enjoying spa day --ar 16:9
é slika sadrzaja 3 | mindful realistic wellness photo of a person enjoying massage --ar 16:9
slika sadrzaja 4 | mindful realistic wellness photo of a person enjoying a facial --ar 16:9
uzorak subtle yellow-green monochromatic low-contrast wellness pattern --tile --ar
= 16:9
‘é pozadina elegant office background, corporate --ar 16:9
CEL hero slika elegant hero image of a person for a corporate website --ar 16:9
'E, » slika sadrzaja 1 | elegant realistic corporate photo of people in an office --ar 16:9
E :g slika sadrzaja 2 | elegant realistic corporate photo of people in a corporation --ar 16:9
% g. slika sadrzaja 3 | elegant realistic corporate photo of a handshake —ar 16:9
c == slika sadrzaja 4 | elegant realistic corporate photo of people in a meeting --ar 16:9
é, uzorak subtle dark blue-grey monochromatic low-contrast corporate pattern --tile --ar
P 16:9
pozadina creative background, festival --ar 16:9
hero slika creative hero image of a person for festival website --ar 16:9
_ slika sadrzaja 1 | realistic photo of a person enjoying a festival --ar 16:9
.E slika sadrzaja 2 | realistic festival photo of people --ar 16:9
& slika sadrzaja 3 | realistic festival photo of people performing --ar 16:9
slika sadrzaja 4 | realistic photo of people at a festival --ar 16:9
uzorak subtle deep purple monochromatic low-contrast festival pattern --tile --ar 16:9

Tablica 2: Primjer koristenih promptova pri generiranju slika s Midjourney alatom
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Unosom svakog prompta u Midjourney generira se kolaz sastavljen od Cetiri slike. Nakon
toga, korisnik ima mogucnost odabrati i uvecati jednu od slika, generirati varijacije odabrane slike
ili ponovno generirati cijeli uneseni prompt. Odabirom i uveéanjem jedne od slika, otvaraju se
dodatne opcije za uredivanje generirane slike, kao §to su: uvecanje (blago), uvecanje (kreativno),
varijacije (blage), varijacije (jake), varijacije dijela slike, zumiranje prema vani 2x, zumiranje
prema vani 1.5x, proizvoljni zoom, prilagodba na kockasti format, prosirenje ulijevo, proSirenje
udesno, proSirenje prema gore, prosirenje prema dolje, pozitivno ocjenjivanje slike i otvaranje
slike u web editoru na sluzbenoj Midjourney stranici. Prema zadanim postavkama, generirane i
uvecane slike mogu se spremiti u PNG formatu dimenzije 1024x1024 piksela. Slike koje su
generirane za potrebe ovog rada s dodanom naredbom ,,--ar 16:9“ izvezene su u dimenziji
1456x816 piksela.

Kao 1 za prethodni alat, generirano je po sedam slika za sve tri ve¢ navedene teme
(wellness, korporacija i festival), $to ukupno ¢ini dvadeset i jednu sliku. Proces odabira slika
temeljen je na kriterijima vjerodostojnosti, realisticnosti te uskladenosti sa zadanom temom 1
dizajnom stranice. Odabrane su one slike koje su najbolje odgovarale vizualnoj estetici i ciljevima
dizajna. Primjeri generiranih slika prikazani su na slikama 10, 11 i 12, dok se primjeri
implementacije tih slika u dizajn web stranica mogu vidjeti na slici 13. Ovaj postupak omogucuje

jasno prikazivanje integracije generiranih slika u konkretne dizajnerske projekte.

Slika 10: Slike generirane Midjourneyem na temu wellness
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Slika 12: Slike generirane Midjourneyem na temu festival
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Slika 13: Primjer primjene slika generiranih Midjourneyem na predlosku web stranice




3.5.3. FLUX.1 (postupak generiranja)

FLUX.1 je alat koji koristi napredne generativne modele za sintezu slika, omogucavajuci
korisnicima da kreiraju slike visoke rezolucije na temelju tekstualnih uputa. U sljedecem dijelu
opisat ¢e se koraci i tehnike koriStene unutar FLUX.1 alata, koriSteni kako bi se dobili trazeni
rezultati relevantni zadanim temama.

lako se FLUX.1 alat moze isprobati online na platformama kao $to su: huggingface.co,
replicate.com, fal.ai, mystic.ai i deepinfra.com, za potrebe ovog rada preuzeta je i testirana offline
verzija FLUX.1 alata. Odabran je FLUX.1 [schnell] model zbog njegovih minimalnih zahtjeva za
lokalnim resursima. Minimalni zahtjev ovog alata je izmedu osam do dvanaest gigabajta video
memorije s nasumi¢nim pristupom (VRAM), dok je preporucljivo imati Sesnaest do dvadeset i
Cetiri gigabajta VRAM-a. Racunalo koriSteno za generiranje slika pomocu ovog alata sastoji se
od: Ryzen 5 3500 procesora, Nvidia RTX 3070 graficke kartice s 8 GB VRAM-a, 32 GB DDR4
RAM-a, te operativnog sustava Windows 11.

U ovom radu, za pokretanje FLUX.1 alata koristio se ComfyUI, napredno grafi¢ko korisni¢ko
suéelje (GUI), sucelje za programiranje aplikacija (API) i backend sustav za upravljanje
difuzijskim modelima koji koristi modularan pristup s grafi¢kim prikazom u obliku ¢vorova. [32]
ComfyUI se moze preuzeti s GitHub stranice. Kako bi se unutar njega pokrenuo FLUX.1, potrebno
je prvo preuzeti potrebne modele za enkoder teksta, varijacijski autoenkoder (VAE) model i UNet
model konvolucijske neuronske mreze, u ovom slu¢aju FLUX.1 [schnell] model. Preuzete je
modele potrebno staviti u odgovarajuc¢e mape unutar ComfyUI-a.

Nakon izvrSenih prethodno navedenih koraka ComfyUI se moze pokrenuti, te je iduc¢i korak
postavljanje radnog procesa. Radni se proces moze postaviti preuzimanjem zadanih slika za
postavljanje radnog procesa, te njihovim ubacivanjem u korisnicko sucelje. Nakon ubacivanja,
automatski se pojavljuje radni proces koriSten za generiranje zadane fotografije koji daje temelj

radnom procesu za daljnja generiranja.

Slika 14: Primjer slike koristene za postavijanje radnog procesa FLUX.1 [schnell] modela
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Slika 15: Primjer ComfyUI sucelja koje koristi FLUX. I model za generiranje slika

Kao s$to se moze vidjeti na prilozenoj slici 15., korisni¢ko sucelje ComfyUI sastoji se od niza
medusobno povezanih ¢vorova koji zajedno tvore slozeni radni proces za generiranje slika. Svaki
od ¢vorova ima svoju specifiénu ulogu u ovom procesu, a njihova medusobna povezanost
omogucava precizno i uéinkovito generiranje visokokvalitetnih vizualnih rezultata. Radni proces
koji je koriSten za generiranje slika u okviru ovog rada temelji se na unaprijed definiranom radnom
procesu, koji je ve¢ bio uspjesno primijenjen za generiranje slike prikazane na slici 14. Unutar
Load Diffusion Model ¢vora pod stavkom unet_name moze se vidjeti da je odabran flux.1-
schnell.safetensors model. DualCLIPLoader ¢vor prikazuje odabrane clip_namel, clip_name2 i
type parametre. Load VAE ¢vor prikazuje odabrani vae_name parametar. CLIP Text Encode
(Prompt) je ¢vor unutar kojeg se upisuje prompt slike koja se zeli generirati. Empty Latent Image
je ¢vor unutar kojeg se mogu podeSavati parametri poput Sirine, visine 1 broja generiranih slika.
RandomNoise ¢vor prikazuje koji noise_seed i control_after_generate parametri su odabrani.
KSamplerSelect ¢vor koji prikazuje koji sampler_name parametar je odabran. BasicScheduler je
¢vor koji sadrzi scheduler, ,steps“ i ,denoise“ odabrane parametre. BasicGuider,
SamplerCustomAdvanced i VAE Decode su ¢vorovi koji logicki povezuju ostale sa Save Image
¢vorom u kojem se prikazu generirane slike. Osim navedenih ¢vorova u sucelju se nalazi i polje s
akcijama kao $to su: Queue Prompt gumb koji pokre¢e generiranje slika nakon unosa prompta,
Save, Load, Refresh, Clipspace, Clear, Load Default, Reset View, Manager i Share gumb.

Za potrebe ovog rada, odluceno je generirati po dvije slike za svaki uneseni prompt, pri cemu
je svaka slika postavljena na rezoluciju od 1280x720 piksela. Ova rezolucija je pazljivo odabrana

kako bi se osigurala dovoljna jasnocéa i kvaliteta slika, ali i kako bi se istovremeno izbjeglo
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preopterecenje sustava. Naime, iako su unutar alata dostupne opcije za generiranje veceg broja
slika odjednom, kao i moguénost odabira veéih rezolucija, zbog ogranienih resursa racunala
koriStenog za ovaj rad, smatralo se da bi bilo najbolje pridrzavati se umjerenijih postavki. Na taj

nacin, osigurana je optimalna brzina i u¢inkovitost procesa generiranja, bez rizika od zastoja ili

smanjenja performansi sustava.

pozadina serene nature background, wellness
hero slika image of a person meditating for a wellness website
2 slika sadrzaja 1 | mindful realistic wellness photo of a person enjoying spa bath
é slika sadrzaja 2 | mindful realistic wellness photo of a person enjoying spa day
2 slika sadrzaja 3 | mindful realistic wellness photo of a person enjoying massage
slika sadrzaja 4 | mindful realistic wellness photo of a person enjoying a facial
uzorak subtle monochromatic low-contrast wellness pattern
E pozadina elegant office background, corporate
Cgl hero slika elegant hero image of a person for a corporate website
Z" % slika sadrzaja 1 | elegant realistic corporate photo of people in an office
3
;é; g slika sadrzaja 2 | elegant realistic corporate photo of people in a corporation
S E slika sadrzaja 3 | elegant realistic corporate photo of a handshake
i slika sadrzaja 4 | elegant realistic corporate photo of people in a meeting
> uzorak subtle dark blue-grey monochromatic low-contrast corporate pattern
* pozadina creative background, festival
hero slika creative hero image of a person for festival website
_ slika sadrzaja 1 | realistic photo of a person enjoying a festival
.§ slika sadrzaja 2 | realistic festival photo of people
& slika sadrzaja 3 | realistic festival photo of people performing
slika sadrzaja 4 | realistic photo of people at a festival
uzorak subtle deep purple monochromatic low-contrast festival pattern

Tablica 3: Primjer koristenih promptova pri generiranju slika s FLUX.1 alatom

Vrijeme potrebno za generiranje svake slike u prosjeku iznosilo 111 sekundi. Primjeri
generiranih slika mogu se vidjeti na slikama 16., 17. 1 18., gdje su prikazane razli€ite vizualne
interpretacije prema zadanom promptu. Kako bi se pokazala prakti¢na primjena ovih slika u
kontekstu web dizajna, odabrani primjeri slika integrirani su u predloske web stranica za svaku od

tema obradenih u ovom radu, a rezultati su prikazani na slici 19.
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Slika 17: Slike generirane FLUX.1 alatom na temu korporacija
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Slika 18: Slike generirane FLUX.1 alatom na temu festival
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4. Rezultati i analiza

U ovom poglavlju bit ¢e prikazani i analizirani rezultati dobiveni testiranjem i evaluacijom
odabranih Al alata za generiranje slika. Fokus je stavljen na klju¢ne parametre poput
jednostavnosti koriStenja, brzine generiranja slika, rezolucije, vjerodostojnosti te podrske za
izvozne formate. Svaki od ovih parametara detaljno je analiziran kako bi se dobio sveobuhvatan
uvid u sposobnosti i ograni¢enja alata u kontekstu web dizajna. Nakon prikaza rezultata za svaki
pojedini parametar, provedena je dodatna analiza koristenjem metoda WSM i WPM metoda, koje
omogucuju rangiranje alata na temelju tezinskih koeficijenata dodijeljenih svakom parametru. Ovi
rezultati pruzit ¢e precizniji uvid u to koji alat najbolje zadovoljava specificne potrebe web
dizajnera. U zavr$nom dijelu poglavlja, kroz diskusiju, interpretirat ¢e se rezultati analiza, ¢cime ¢e
se osigurati kontekstualno razumijevanje njihovih implikacija za prakticnu primjenu alata u
stvaranju vizualnog sadrzaja za web stranice. Cilj je pruziti detaljan uvid u performanse svakog
alata, analizirati kvalitativne i kvantitativne aspekte generiranih slika te procijeniti njihovu

prikladnost za razli¢ite dizajnerske scenarije.

4.1. Rezultati po parametrima

U ovom dijelu rada analizirani su rezultati dobiveni za svaki od klju¢nih parametara koji su
definirani kao kriteriji za ocjenjivanje odabranih Al alata za generiranje slika. Svaki parametar bit
¢e pojedina¢no obraden kako bi se istaknule mogucénosti, te prednosti i nedostaci svakog od
odabranih alata u odnosu na specifi¢ne zahtjeve koje Se potencijalno mogu postaviti tijekom

projekata u web dizajnu.

4.1.1. Jednostavnost koriStenja

Jednostavnost koriStenja jedan je od najvaznijih parametara prilikom procjene bilo kojeg alata,
ukljucujuci Al alate za generiranje slika. Ovaj parametar posebno je bitan za profesionalce u web
dizajnu, gdje je Cesto potrebno brzo i ucinkovito proizvesti vizualni sadrzaj bez dugog u¢enja novih
tehnologija. U ovom dijelu analizirat ¢e se koliko su odabrani Al alati intuitivni i pristupacni
korisnicima, bez obzira na njihovu tehnicku stru¢nost. Proucit ¢e se korisni¢ko sucelje, jasnoca
uputa, dostupnost tutorijala i podrske, kao i ukupno iskustvo korisnika pri koristenju alata. Cilj
ove analize je identificirati alate koji omogucuju brzo usvajanje vjeStina potrebnih za rad, te

pruzaju fluidno iskustvo korisnicima koji ih koriste za potrebe web dizajna.
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Kako bi se donio zakljucak o tome koji je od alata najjednostavniji za koriStenje, analizirat ¢e
se svaki od prethodno spomenuti parametri jednostavnosti koristenja. U tu svrhu, formirana je
tablica 4. u kojoj ¢e se svakom od tih parametara dodijeliti bodovi u rasponu od jedan do tri. Jedan
bod oznacavat ¢e najnizi stupanj jednostavnosti, odnosno alat koji je najmanje intuitivan, dok ¢e
tri boda biti dodijeljena alatu koji je najjednostavniji za koriStenje, s najvise intuitivnosti i najnizim
pragom za pocetak koriStenja. Na temelju zbrojenih bodova svih parametara, bit ¢e moguce
identificirati alat koji pruza najbolje korisnicko iskustvo i najviSe olakSava proces generiranja slika

u kontekstu web dizajna.

DALL-E3 Midjourney FLUX.1
Pristupacnost 3 2 1
Potrebno predznanje 3 3 1
Dostupne upute 3 3 2
Intuitivno sucelje 3 3 2
Podrska zajednice 3 3 2
UKUPNO 15 14 8

Tablica 4: Parametri jednostavnosti koristenja

DALL-E 3 je dobio tri boda za pristupacnost zbog svoje lakoce pristupa putem platforme
Bingova Image Creatora. Takoder, DALL-E 3 ne zahtijeva nikakve dodatne instalacije ili tehnicke
postavke, $to ga ¢ini najpristupacnijim medu odabranim alatima. Midjourneyu je pridruzeno dva
boda jer, iako je dostupan putem web stranice, zahtijeva dodatne korake za postavljanje i
integraciju s Discord platformom. FLUX.1 je dobio jedan bod jer zahtijeva instalaciju i
konfiguraciju offline softvera, $to ukljucuje preuzimanje dodatnih modela i alata, ¢ime je najmanje
pristupacan.

DALL-E 3 i Midjourney dobili su po tri boda svaki jer ne zahtijevaju znacajno tehnicko
predznanje za koristenje, omogucujuci korisnicima da zapo¢nu s generiranjem slika uz minimalno
ucenja. FLUX.1 je dobio jedan bod zbog potrebe za naprednijim tehnickim znanjem, ukljucujuéi
rad s grafickim suceljem poput ComfyUlI-a, te postavljanje i1 konfiguraciju modela, $to moZe biti
izazovno za neiskusne Korisnike.

DALL-E 3 i Midjourney ostvaruju po tri boda jer nude obilje uputa, vodi¢a i tutorijala, kako
unutar samih platformi, tako i putem Siroke zajednice korisnika 1 sluZzbenih resursa. FLUX.1 je
dobio dva boda jer, iako postoje upute i vodic€i, oni su ¢esto namijenjeni korisnicima s tehnickim

predznanjem, a dokumentacija nije toliko opsezna kao kod drugih alata.
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DALL-E 3 i Midjourney ponovno dobivaju po tri boda zbog svojih intuitivnih sucelja koja
korisnicima omoguéuju jednostavno navigiranje i koriStenje alata. Sucelja su dizajnirana s
fokusom na lakocu koriStenja, $to omogucuje korisnicima da brzo postignu Zeljene rezultate.
FLUX.1 su dodijeljena dva boda jer, iako nudi fleksibilnost putem modularnog sucelja, zahtijeva
vece tehnicko predznanje i manje je intuitivan za korisnike bez iskustva.

DALL-E 3 i Midjourney dobivaju po tri boda jer uzivaju Siroku podrsku zajednice s aktivnim
forumima, grupama i zajednicama korisnika koje su spremne pomo¢i u rjeSavanju problema i
pruzanju savjeta. FLUX.1u su dodijeljena dva boda jer, iako ima podrsku zajednice, ona nije toliko
razvijena i dostupna kao kod DALL-E 3 i Midjourney-a, a resursi su Cesto viSe tehnicki
orijentirani.

Na temelju zbrojenih bodova, DALL-E 3 se isti¢e kao najjednostavniji alat za koriStenje, s
ukupnim rezultatom bodova 15. Midjourney prati s 14, dok FLUX.1, zbog svoje slozenosti i

zahtjeva za tehnickim znanjem, ima najnizi broj bodova od 8.

4.1.2. Brzina

Brzina generiranja slika takoder je jedan od vrlo vaznih ¢imbenika pri ocjenjivanju
uc¢inkovitosti Al alata za generiranje vizualnog sadrzaja. U kontekstu web dizajna, gdje su rokovi
cesto kratki, sposobnost alata da brzo 1 uc¢inkovito generira slike moze znacajno utjecati na tijek
projekta 1 njegovu pravovremenost. U ovom dijelu rada bit ¢e analizirana brzina svakog od
odabranih alata, s naglaskom na prosje¢no vrijeme potrebno za generiranje slike i ¢cimbenike koji
mogu utjecati na brzinu rada, poput sloZenosti unesenih promptova, kvalitete generiranih slika te
dostupnosti resursa.

Kako bi se procijenila ucinkovitost svakog Al alata u kontekstu brzine generiranja slika,
usporedili smo prosjeno vrijeme potrebno za generiranje slike u tri razli¢ite teme: wellness,
korporacija i festival. Tablica prikazuje vremena generiranja za pozadinske slike, hero slike, slike

sadrzaja i uzorak, za svaku od tema i za svaki od alata - DALL-E 3, Midjourney i FLUX.1.

32
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uzorak 15 uzorak 27 uzorak 51
PROSJEK 14 PROSJEK 24 PROSJEK 111

Tablica 5: Vrijeme potrebno za generiranje slika u sekundama

DALL-E 3 je pokazao najbolju brzinu generiranja slika, s prosje¢nim vremenom od 14 sekundi

po slici. Ovaj alat se posebno istaknuo u generiranju slika za kategorije ,,slika sadrzaja 1“ i ,,hero

slika® s vremenima generiranja od samo 10 i 12 sekundi, Sto ukazuje na visoku ucinkovitost u

obradi jednostavnih promptova. Brzina generiranja s DALL-E 3 alatom omogucuje korisnicima

brzo dobivanje vizualnog sadrzaja, §to je klju¢no u situacijama kada je potrebno brzo odgovoriti

na zahtjeve projekta ili kada su rokovi kratki.

Midjourney je pokazao neSto sporiju brzinu generiranja, s prosjecnim vremenom od 24

sekunde po slici. lako je Midjourney sporiji od DALL-E 3, jo§ uvijek pruza relativno brzo

generiranje slika koje je prihvatljivo u vecini situacija u kontekstu web dizajna. Midjourney je

postigao najbolji rezultat u kategoriji ,,slika sadrzaja 1*“ s vremenom generiranja od 20 sekundi,

dok je nesSto viSe vremena bilo potrebno za generiranje uzorka, s prosje¢nim vremenom od 27
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sekundi. Ova razlika u vremenu generiranja moze se pripisati slozenosti promptova i zahtjeva za
detaljima u generiranim slikama.

FLUX.I je, s prosje¢nim vremenom generiranja od 111 sekundi po slici, pokazao znacajno
sporiji tempo u usporedbi s ostalim alatima. Najbrze generirane slike s ovim alatom bile su hero
slike s prosje¢nim vremenom od 33 do 64 sekunde, dok je najvise vremena bilo potrebno za
generiranje pozadina i uzoraka, $to je ukazivalo na veci broj potrebnih iteracija kako bi se postigla
zeljena kvaliteta slike. Sporija brzina generiranja moze biti rezultat vecih zahtjeva za procesorskim
resursima i sloZzenijeg modela koji koristi FLUX. 1, $Sto moze biti izazov za korisnike s ograni¢enim
resursima ili u situacijama kada je potrebno brzo generirati slike.

Analizom vremena generiranja slika uoceno je da je DALL-E 3 najbrzi alat za generiranje
slika, $to ga ¢ini najpogodnijim za projekte gdje je brzina klju¢na. Midjourney takoder nudi dobru
brzinu uz visoku kvalitetu slika, dok je FLUX.1 znatno sporiji, §to moZe ograniiti njegovu
primjenu u situacijama gdje su brzi rezultati kljuéni. lako FLUX.1 ima prednosti u pogledu
kvalitete i prilagodljivosti, njegova sporost moze biti znacajna prepreka u dinami¢nim okruzenjima

web dizajna.

4.1.3. Rezolucija

Rezolucija generiranih slika igra kljuénu ulogu u procjeni kvalitete 1 korisnosti Al alata za
generiranje slika, osobito u kontekstu web dizajna gdje se visoka kvaliteta vizualnog sadrZaja ¢esto
povezuje s profesionalno$cu i estetskom privlaénoséu web stranica. U ovom dijelu rada bit ¢e
analizirana maksimalna dostupna rezolucija koju svaki od odabranih alata moZe ponuditi, kao i
kvaliteta detalja unutar generiranih slika. Posebna paznja bit ¢e posvecena usporedbi jasnoce,
oStrine, i prikaza sitnih detalja u razli¢itim rezolucijama, §to ¢e pruziti uvid u sposobnost svakog
alata da zadovolji specifi¢ne zahtjeve vezane uz kvalitetu slike.

Kako bi se donio zakljucak o tome koji alat nudi najbolju podrsku za razli€ite rezolucije, svaki
od navedenih parametara vezanih uz rezoluciju bit ¢e pojedinacno ocijenjen. Uspostavit ¢e se
tablica u kojoj ¢e svaki parametar dobiti bodove u rasponu od jedan do tri. Jedan bod ¢e oznacéavati
najniZu razinu podrske za rezoluciju, Sto znaci da alat pruza ograni¢ene mogucnosti prilagodbe 1
kvalitete. S druge strane, tri boda ¢e biti dodijeljena alatu koji nudi najvise opcija za postizanje
visoke rezolucije, razlicitih omjera stranica i detaljne jasnoce slike. Zbrojem svih bodova utvrdit
¢e se koji alat najbolje ispunjava zahtjeve za visokom rezolucijom i kvalitetom slike, $to je od

klju¢ne vaznosti za izradu profesionalnih i vizualno privlacnih web stranica.
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DALL-E3 Midjourney FLUX.1
Zadana rezolucija 3 3 3
Maksimalna rezolucija 1 3 2
PodrZani omjeri stranica 2 3 2
Kbvaliteta detalja i jasnoéa 2 3 3
UKUPNO: 8 12 10

Tablica 6: Parametri rezolucije

Za parametar zadane rezolucije, svi su od odabranih alata, DALL-E 3, Midjourney i FLUX.1,
dobili su maksimalni broj bodova jer svi imaju postavljenu zadanu rezoluciju od 1024x1024
piksela. Ova rezolucija omogucava dovoljnu jasnocu i kvalitetu detalja za veéinu potreba u web
dizajnu, ¢ime su svi alati pokazali jednaku razinu uc¢inkovitosti.

Kada je rije¢ o maksimalnoj rezoluciji, Midjourney je ostvario najbolji rezultat sa ostvarenih
tri boda jer podrzava rezolucije do 4096x4096 piksela, omogucavajuci iznimno visoku kvalitetu
slika i detalja zahvaljujuci ,,4x Upscale* opciji u verziji 5. S druge strane, FLUX.1, iako solidan
sa svojom maksimalnom rezolucijom od 2.0 megapiksela, nije na istoj razini kao Midjourney, §to
mu je donijelo dva boda. DALLE 3 je u ovoj kategoriji postigao najnizi broj bodova, jer ne
podrzava visoke rezolucije niti nudi opciju povecanja rezolucije, Sto ga ograni¢ava u pruzanju
vrhunske kvalitete generirane slike.

Sto se ti¢e podrzanih omjera stranica, Midjourney se isti¢e s dodijeljena tri boda zahvaljujuéi
Sirokom rasponu opcija za omjere stranica koje se lako prilagodavaju putem jednostavnih naredbi,
Sto korisnicima pruza veliku fleksibilnost. FLUX.1 i DALL-E 3 dobili su po dva boda jer, iako
podrzavaju osnovne omjere stranica, nisu toliko fleksibilni 1 prilagodljivi kao Midjourney, Sto
moze ograniciti njihovu upotrebljivost u specificnim scenarijima. Jedan bod bi se eventualno dao
alatu koji nema moguénost prilagodbe omjera stranica.

Na kraju, u kategoriji kvalitete detalja i jasno¢e, Midjourney je ponovno vodeci s ostvarenih
tri boda, zahvaljuju¢i izvanrednoj jasno¢i i detaljima koje nudi u svim rezolucijama. FLUX.1
takoder postize visoki broj bodova u ovoj kategoriji zbog svoje sposobnosti generiranja vrlo
kvalitetnih slika unutar podrzanih parametara, unato¢ ograni¢enjima maksimalne rezolucije.
DALL-E 3 je dobio dva boda jer, iako generira kvalitetne slike, nije na razini koju nude ostali alati,

posebno u kontekstu maksimalne rezolucije i moguénosti prilagodbe detalja.
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4.1.4. Vjerodostojnost

Vjerodostojnost generiranih slika odnosi se na sposobnost Al alata da stvori slike koje
izgledaju realisti¢no i autenti¢no u kontekstu u kojem ¢e se koristiti. U web dizajnu, gdje vizualni
elementi Cesto moraju prenijeti specificne poruke ili stvarati odredene emocije, vjerodostojnost
slike moze biti presudna za uspjeh projekta. U ovom dijelu rada analizirat ¢e se koliko uspjesno
svaki od odabranih alata generira slike koje zadrzavaju visoku razinu realistiCnosti, bez
uobicajenih pogresaka poput neprirodnih proporcija, iskrivljenih oblika ili drugih deformacija.
Takoder, bit ¢e procijenjeno koliko su slike koje alat generira uskladene sa zadanim promptovima,
¢ime se utvrduje sposobnost alata da zadovolji specificne vizualne zahtjeve.

Da bi se izveo zakljucak o tome koji alat pruza najbolju vjerodostojnost u generiranju slika,
svaki od klju¢nih parametara vezanih uz realisti¢nost prikaza, preciznost proporcija, kvalitetu
prikaza lica i tijela, uskladenost s promptovima te opéu konzistentnost detalja, bit ¢e pojedinacno
ocijenjen. Uspostavljena je tablica u kojoj ¢e se svakom od ovih parametara dodijeliti bodovi u
rasponu od jedan do tri. Jedan bod oznacavat ¢e najnizi stupanj vjerodostojnosti, $to ukazuje na
alat koji ima poteskoca s generiranjem vizualno uvjerljivih i preciznih slika. Tri boda bit ¢e
dodijeljena alatu koji najbolje zadovoljava visoke standarde u svim navedenim aspektima,
pruzajuéi slike koje su ne samo tehnicki ispravne nego i vizualno vjerodostojne. Na temelju
ukupnog broja bodova u ovoj tablici, bit ¢e moguée utvrditi koji alat najbolje ispunjava zahtjeve
za realistiCnim i preciznim prikazom u kontekstu web dizajna, $to je kljucno za stvaranje vizualno

uvjerljivih web stranica.

DALL-E3 Midjourney FLUX.1
Realisti¢nost prikaza 1 3 3
Preciznost proporcija 1 2 3
Kvaliteta prikaza lica/tijela 1 2 3
Uskladenost s promptovima 3 3 3
Opéa konzistentnost detalja 3 3 3
UKUPNO: 9 13 15

Tablica 7: Parametri vjerodostojnosti
Kada je rije¢ o realisti¢nosti prikaza, DALL-E 3 dobio je jedan bod zbog svojih ograni¢enja u

stvaranju vizualno vjerodostojnih i realisti¢nih slika. Cesto se susrec¢e s problemima u prikazu

prirodnih boja i oblika, §to rezultira slikama koje mogu izgledati umjetno i manje uvjerljivo.
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Midjourney i FLUX.1 postigli su svaki po tri boda, s obzirom na njihovu sposobnost generiranja
slika visokog stupnja realisti¢nosti, koje su vizualno impresivne i vjerodostojne.

Za preciznost proporcija, DALL-E 3 ponovno je dobio jedan bod zbog cestih problema s
nepravilnim proporcijama, osobito u prikazu ljudskih figura i sloZenijih objekata. Midjourney je
dobio dva boda jer, iako je generalno dobar u odrZavanju proporcija, povremeno pokazuje manje
nesavrSenosti u prikazu. FLUX.1 je dobio tri boda jer uspijeva odrzati visoku preciznost
proporcija, ¢ak i u slozenijim scenama, $to ga ¢ini pouzdanim alatom za precizne vizualne prikaze.

Sto se ti¢e kvalitete prikaza lica i tijela, DALL-E 3 je dobio jedan bod zbog &estih deformacija
i nepravilnosti u prikazu lica i tijela. Midjourneyu je pridruzeno dva boda jer, iako generalno dobro
generira ljudske likove, ponekad se pojavljuju manje nepravilnosti. FLUX.1 je dobio tri boda zbog
svoje sposobnosti stvaranja lica i tijela s visokim stupnjem detalja i preciznosti, bez znacajnih
deformacija.

Za uskladenost s promptovima, sva tri alata — DALL-E 3, Midjourney i FLUX.1 — dobili su
maksimalni broj bodova. Svi su pokazali sposobnost precizne interpretacije tekstualnih uputa, $to
rezultira slikama koje su u velikoj mjeri uskladene s postavljenim zahtjevima.

U kategoriji opée konzistentnosti detalja, sva tri alata takoder su dobila po tri boda. DALL-E
3, Midjourney i FLUX.1 uspijevaju zadrzati visoku razinu konzistentnosti u detaljima svojih
generiranih slika, bez neocekivanih ili nelogi¢nih elemenata koji bi mogli narusiti kvalitetu i
smisao same slike.

Midjourney 1 FLUX.1 nadmaSuju DALL-E 3 u gotovo svim aspektima, posebno u preciznosti
proporcija, kvaliteti prikaza lica 1 tijela, te realisti¢nosti slika. Midjourney se istice po
konzistentnosti i detaljima, dok FLUX.1 pokazuje iznimnu preciznost i vjernost prikazu, ¢ime se
oba alata namecu kao superiorni izbori u kontekstu web dizajna. DALL-E 3, iako pokazuje dobru
uskladenost s promptovima i konzistentnost detalja, zaostaje u kljuénim aspektima realisti¢nosti,
§to ograniCava njegovu primjenjivost u projektima Kkoji zahtijevaju visoku vizualnu

vjerodostojnost.

4.1.5. Podrska za formate

PodrSka za razli¢ite formate slika takoder je jedan od parametara koji moze utjecati na
prakti¢nost i svestranost Al alata za generiranje slika, osobito u kontekstu web dizajna. Raznolikost
formata omogucava lakSu integraciju generiranih slika u razlicite platforme, dok fleksibilnost u
prilagodavanju postavki kvalitete pri izvozu slika moze biti presudna za optimizaciju performansi

1 kvalitete vizualnog sadrzaja.

37



DALL-E 3 podrzava izvoz slika u JFIF formatu, $to je manje uobicajen format u usporedbi s
PNG-om, no i dalje se moze koristiti u mnogim situacijama. JFIF format nudi dobru kompresiju i
relativno malu veli¢inu datoteke, §to moze biti korisno za web stranice gdje je brzina ucitavanja
vazna, no mozda nije idealan za sve vrste dizajnerskih projekata, osobito one koji zahtijevaju
visoku kvalitetu bez gubitka.

Midjourney i FLUX.1, s druge strane, podrzavaju izvoz slika u PNG formatu, koji je jedan od
najéescée koristenih formata za web dizajn zbog svoje sposobnosti da zadrzi visoku kvalitetu slike
uz podrsku za transparentnost. PNG format je takoder vrlo fleksibilan i kompatibilan s ve¢inom
platformi 1 alata, §to ga €ini izuzetno korisnim za dizajnere koji trebaju integrirati slike u razlicite
dijelove web stranica ili drugih digitalnih medija.

U kontekstu jednostavnosti izvoza i prilagodljivosti, Midjourney i FLUX.1 imaju prednost
zbog upotrebe PNG formata, $to im daje vecu fleksibilnost i kompatibilnost u usporedbi s DALL-E
3. Stoga, 1ako svi alati nude podrSku za izvoz slika, Midjourney 1 FLUX.1 se isti¢u kao svestraniji
i prakti¢niji izbori kada je u pitanju podrska za formate, osobito u profesionalnom web dizajnu i

njima ¢e se prema primjeru prethodnih parametara dodijeliti tri boda, a DALL-E 3 alatu dva.

4.2. Analiza WSM i WPM metodama

U ovom dijelu rada bit ¢e primijenjene dvije metode za visekriterijsku analizu, WSM i WPM
metodu, kako bi se dobila kvantitativna procjena ucinkovitosti svakog od analiziranih Al alata za
generiranje slika. Ove metode omogucuju objektivno vrednovanje alata prema razliCitim
parametrima, te kombiniranjem tih parametara u jedinstveni sustav ocjenjivanja pruzaju jasnu
sliku o tome koji alat nudi najbolji ukupni u¢inak u kontekstu web dizajna. Analiza ¢e se temeljiti
na prethodno definiranim parametrima jednostavnosti koriStenja, brzine, rezolucije,
vjerodostojnosti i podrske za formate, ¢cime ¢e se omoguciti donoSenje kona¢nih zakljuc¢aka o tome

koji od odabranih alata nudi najvisu razinu u¢inkovitosti i svestranosti u praksi.

4.2.1. WSM metoda

Metoda ponderiranog zbroja (WSM) jedna je od najcesce koriStenih metoda u viSekriterijskom
odlucivanju, osobito kada su svi kriteriji izrazeni u istoj jedinici. Ova metoda omogucava
evaluaciju razli¢itih alternativa na temelju zadanih kriterija, pri ¢emu se svakoj alternativi
dodjeljuje ukupna vrijednost kao zbroj ponderiranih vrijednosti svih kriterija.

Formula koja se koristi za izra¢unavanje WSM ocjene najbolje alternative je:
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n
WSM __
Ai = ZWJXU
j=1

Gdje je A{"*™ ocjena najbolje alternative, n je broj kriterija odlu¢ivanja, x;; je vrijednost
alternative po parametru, a w; je teZina vaznosti parametra. [33]

Kako bi se zapocelo s WSM metodom, izradena je matrica odluke, prikazana u matrici 1. U toj
su matrici definirane razli¢ite varijante alata za generiranje Al slika po odabranim kategorijama,
zajedno s parametrima za svaki alat, a tim parametrima su pridruzene vrijednosti prikupljene kroz

ocjenjivanje svakog od njih.

Jednost ¢ Podrska
Parametri € no’s avr.105 Brzina | Rezolucija | Vjerodostojnost za
koristenja
formate
Online besplatni alat (DALL-E 3) 15 14 8 9 2
(5]
2 | Online alat uz naplatu
S o 14 24 12 13 3
& | (Midjourney)
< Offline besplatni alat (FLUX.1) 8 111 10 15 3

Matrica 1: Matrica odluke

Nakon inicijalnog prikupljanja i organiziranja podataka u pocetnu matricu odluke, kao Sto je
prikazano u matrici 1, pristupilo se normalizaciji podataka kako bi se osigurala usporedivost
parametara koji imaju razli¢ite mjerne jedinice 1 raspon vrijednosti. Normalizacija je kljucni korak
u postupku visekriterijskog odluc¢ivanja jer omoguéava da svi parametri budu izrazeni U istom
rasponu, $to omogucava njihovo dalje ponderiranje i zbrajanje.

Za parametre kod kojih je veca vrijednost poZeljna (jednostavnost koriStenja, rezolucija,
vjerodostojnost, podrska za formate), normalizacija je provedena dijeljenjem svake pojedinacne
vrijednosti tog parametra s najve¢om vrijednos¢u unutar tog parametra. Na taj nacin, najveca
vrijednost postaje 1, a ostale vrijednosti se prikazuju u odnosu na nju.

S druge strane, za parametre kod kojih je manja vrijednost pozeljna (brzina generiranja slika),
normalizacija je provedena dijeljenjem najvece vrijednosti parametra s pojedinacnom vrijednoséu
svakog alata. Na ovaj nacin, alat s najmanjom vrijedno$¢u dobiva normaliziranu vrijednost od 1,
dok ostali alati dobivaju vrijednosti u odnosu na njega.

Rezultat ovog postupka je normalizirana matrica odluke, prikazana u matrici 2, gdje su sve
vrijednosti parametara prebacene u raspon od 0 do 1, ¢ime se omogucava jednostavnija usporedba

i rangiranje alata prema svakom pojedinom parametru.
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Jednost ¢ Podrska
Parametri ednostavnos Brzina | Rezolucija | Vjerodostojnost za
koristenja
formate
Online besplatni alat (DALL-E 3) 1 1 0,667 0,6 0,667
(5]
2 | Online alat uz naplatu
S L 0,933 0,583 1 0,867 1
@ | (Midjourney)
< Offline besplatni alat (FLUX.1) 0,533 0,126 0,833 1 1

Matrica 2: Normalizirana matrica odluke

Nakon §to su vrijednosti u po¢etnoj matrici odluke normalizirane, kao Sto je prikazano u Tablici
2, primijenjena je metoda ponderiranog zbroja kako bi se odredio ukupni rezultat za svaku od
alternativa te utvrdio njihov rang. WSM metoda omogucava da se sve normalizirane vrijednosti
pomnoze s odgovarajuéim ponderima vaznosti parametara, te se zatim te ponderirane vrijednosti

zbroje kako bi se dobila ukupni rezultat za svaku od alternativa, a primjer se vidi na matrici 3.

Ponderi 0,25 0,20 0,20 0,25 0,10
. Rezultat Ran
Parametri Jednostavnost | g ina | Rezolucija | Vjerodostojnost | Fedrskaza | (;pqj) g
koristenja formate
Online besplatni alat 0,25 0,2 0,133 0,15 0,067 0.8 2
.| (OALLED)
.2 | Online alat uz
8 | naplaty 0,233 0,117 0,2 0,217 0,1 0,867 1
% (Midjourney)
Ofiline besplatni 0,133 0,025 | 0,167 0,25 0,1 0,675 3
alat (FLUX.1)

Matrica 3: Normalizirana i ponderirana matrica odluke s rezultatom WSM metode

Na temelju provedenih izratuna pomo¢u WSM metode, dobivene su konac¢ni rezultati za svaku
od razmatranih alternativa. Rezultati pokazuju da je alat "Online alat uz naplatu (Midjourney)"
postigao najvisi ukupni rezultat od 0,867. To znaci da, prema WSM metodi, ovaj alat najbolje
zadovoljava sve definirane kriterije u usporedbi s ostalim alatima. Drugim rije¢ima, Midjourney
je ocijenjen kao najefikasniji i najsvestraniji alat za generiranje slika, uzimajuéi u obzir sve
analizirane parametre, kao Sto su jednostavnost koriStenja, brzina, rezolucija, vjerodostojnost
generiranih slika, te podrska za razli¢ite formate. Ovaj visoki rezultat ukazuje na to da Midjourney
nudi najuravnoteZeniji skup znacajki koji su najvazniji za korisnike u kontekstu web dizajna.

Ostale dvije alternative, "Online besplatni alat (DALL-E 3)" i "Offline besplatni alat
(FLUX.1)", rangirane su prema njihovim nizim ukupnim rezultatima. DALL-E 3 je zauzeo drugo

mjesto s rezultatom 0,8, §to ukazuje na to da i1 dalje nudi solidne performanse, ali ne doseze razinu

40




koju nudi Midjourney. S druge strane, FLUX.1 je rangiran kao tre¢i s ukupnom ocjenom od 0,675,
Sto sugerira da, iako ima odredene prednosti, zaostaje za ostalim alatima u pogledu sveukupne
svestranosti 1 u¢inkovitosti prema ocijenjenim kriterijima.

Ovaj rang omogucuje jasan uvid u Cinjenicu koji od alata je najprikladniji za koriStenje na
temelju odabranih parametara, pri c¢emu Midjourney, u ovom sluc¢aju, prednjaci kao najbolji izbor

medu odabranim alatima.

4.2.2. WPM metoda

Metoda ponderiranog produkta (WPM) predstavlja sli¢an pristup kao i metoda ponderiranog
zbroja, arazlika je u tome $to se umjesto zbrajanja koristi mnozenje omjera za svaki od Kriterija.
WPM metoda usporeduje alternative mnozenjem niza omjera, gdje se svaki omjer potencira
tezinom vaznosti pripadajuceg kriterija. Ova metoda omogucava eliminaciju jedinica mjere, cime
automatski postaje pogodna za upotrebu u visekriterijskom donosenju odluka.

Formula koja se koristi za izraCunavanje WSM ocjene najbolje alternative je:

n

WPM __ wi
A] = | |xij

j=1
Gdje je AYSM ocjena najbolje alternative, n je broj kriterija odlucivanja, x; ; Je vrijednost
alternative po parametru, a w; je teZina vaZnosti parametra, sli¢no kao $to je to bio primjer i za

WSM metodu. [33]

Ponderi 0,25 0,20 0,20 0,25 0,10
V Rezultat Ran
Parametri Jednqstavr?ost Brzina | Rezolucija | Vijerodostojnost | Todrskaza | mnozak) g
koristenja formate
Online besplatni 1 1 0,922 0,88 1 0,811 2
_ | alat (DALL-E3)
2 | Online alat uz
S | naplaty 0,983 0,898 1 0,965 0,993 0,846 1
% (Midjourney)
Offline besplatni 0,854 0,661 | 0,964 1 0,939 0,511 3
alat (FLUX.1)

Matrica 4: Normalizirana matrica odluke s rezultatom WPM metode

Nakon $to je formirana normalizirana matrica prikazana u matrici 2, primijenjena je metoda
ponderiranog umnoska (WPM) i kreirana je matrica na primjeru matrica 4. Svaka vrijednost u
matrici potencirana je odgovaraju¢im ponderom kako bi se uzela u obzir vaznost pojedinog

kriterija. Konkretno, za svaki kriterij, normalizirana vrijednost za odredenu alternativu podignuta
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je na potenciju koja odgovara ponderu tog kriterija. Dobiveni rezultati za sve kriterije zatim su
medusobno pomnozeni kako bi se dobio konacan rezultat za svaku alternativu.

Na temelju izracunatih vrijednosti, dobiveni su rezultati koji rangiraju alternative prema
njihovoj ukupnoj ocjeni. Alternativa s najviSom ukupnom vrijedno$¢u, u ovom slu¢aju "Online
alat uz naplatu (Midjourney)" s rezultatom 0,846, zauzima prvo mjesto, Sto znaci da je prema
WPM metodi najbolji alat medu razmatranima. Ostale alternative rangirane su prema niZim
rezultatima, s "Online besplatnim alatom (DALL-E 3)" na drugom mjestu i "Offline besplatnim

alatom (FLUX.1)" na tre¢em mjestu.

4.3. Diskusija

Rezultati dobiveni metodom ponderiranog zbroja (WSM) pokazuju da je Midjourney rangiran
kao najbolji alat medu razmatranim opcijama, $to se moze pripisati njegovoj visokoj ocjeni u
gotovo svim analiziranim parametrima. DALL-E 3 slijedi na drugom mjestu, dok je FLUX.1
zauzeo tre¢e mjesto, Sto ukazuje na njegovu nizu ucinkovitost prema definiranim kriterijima. Ovi
rezultati sugeriraju da Midjourney pruza uravnotezen skup znacajki koje su klju¢ne za korisnike u
kontekstu web dizajna, dok FLUX.1, unato¢ nekim prednostima, zaostaje zbog svoje slozenosti i
sporijeg vremena generiranja slika.

Metoda ponderiranog umnoska (WPM) dala je sli¢ne rezultate, potvrduju¢i Midjourney kao
najbolji alat, a DALL-E 3 1 FLUX.1 ponovno zauzimaju drugo i tre¢e mjesto. WPM metoda
omogucila je dodatno razumijevanje relativne snage svakog od alata, posebno u pogledu njihove
sposobnosti da postignu visoku kvalitetu generiranih slika uz zadrzavanje jednostavnosti
koriStenja i brzine. Ova metoda je takoder naglasila vaZnost optimizacije performansi alata u
razli¢itim scenarijima web dizajna.

Kombinacija rezultata dobivenih ovim metodama pruza sveobuhvatan uvid u uc¢inkovitost Al
alata za generiranje slika. Midjourney se istaknuo kao najpouzdaniji i najsvestraniji alat, dok
DALL-E 31 FLUX.1 imaju odredene prednosti u specifi¢nim scenarijima, ali nedostaci u klju¢nim
aspektima kao §to su brzina 1 vjerodostojnost ogranic¢avaju njihovu Siru primjenu.

Najvec¢i nedostatak alata FLUX.1 je nedostatna brzina generiranja sadrzaja, no vazno je
naglasiti da sporija brzina generiranja proizlazi iz Cinjenice da se alat izvrSava lokalno na
korisnikovom racunalu. Brzina generiranja slika ovisi o performansama racunala, a posebno o
grafickoj kartici. U ovom radu koristena je konfiguracija s RTX 3070 grafickom karticom koja
ima 8 GB VRAM-a, §to je izravno utjecalo na brzine generiranja slika. Kada bi se isti proces
izvrSavao na sustavu s jacom grafickom karticom, poput RTX 4090 koja ima 24 GB VRAM-a,

vrijeme generiranja bi se znacajno skratilo. Medutim, ovakvo poboljSanje ukljucuje i znacajnu

42



investiciju u hardver. Znacajna promjena u jacini grafiCke kartice automatski zahtijeva i
kompatibilni procesor koji bi optimizirao rad nadogradenog racunala, a potencijalno i novo
napajanje racunala, obzirom na zahtjeve novih komponenti. Stoga je vazno uzeti u obzir sve
komponente racunala koje se namjerava koristiti, te procijeniti koje od komponenta je potrebno
promijeniti 1 u konacnici izraunati koliko bi takva nadogradnja kostala. Takva investicija moze
biti isplativa za tvrtke koje svakodnevno generiraju velike koli¢ine slika, dok bi za pojedince ili
manje timove s povremenim potrebama za generiranjem slika uc¢inkovitije bilo koristiti Al alate
poput Midjourneya. Stoga, iako FLUX.1 ima svoje prednosti u specifi¢nim scenarijima, za veéinu
freelancera u web dizajnu, koji ne planiraju generirati velike koli¢ine slika, a limitirani su
hardverom, izbor alata poput Midjourneya mogao bi biti prakti¢niji i isplativiji.

U konacnici, izbor alata treba biti prilagoden specifi¢nim potrebama projekta, uzimajuéi u
obzir prioritete poput brzine, kvalitete slike 1 jednostavnosti koristenja. Ovi rezultati pruzaju okvir
za donoSenje informiranih odluka o tome koji alat najbolje odgovara odredenim uvjetima 1

zahtjevima u kontekstu web dizajna.
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5. Buduénost generiranih slika na webu

Napredak umjetne inteligencije u podrucju generiranja slika donio je revolucionarne promjene
u web dizajnu i digitalnoj umjetnosti opcenito. Al alati sada omogucuju dizajnerima i umjetnicima
brzu i efikasnu izradu vizualnog sadrzaja, ¢esto uz minimalno tehnicko znanje ili prekomjeran
kreativni napor. Ovi alati nude nevjerojatne moguénosti u pogledu personalizacije, brzine i
skalabilnosti sadrzaja, omogucujuci dizajnerima da brz odgovor na zahtjeve klijenata ili
prilagodbu sadrzaja specifi¢nim trziStima. Medutim, istovremeno otvaraju niz pitanja koja ¢e
neizbjezno oblikovati buduénost ovog sektora.

Jedan od klju¢nih izazova u primjeni Al-generiranih slika su predrasude koje postoje prema
ovim alatima, kako medu profesionalcima, tako i medu Sirom javnos¢u. Mnogi jos uvijek sumnjaju
u autenti¢nost i kreativnu vrijednost sadrzaja koji proizvode Al sustavi. Na primjer, istrazivanja
su pokazala je da postoji znacajna negativna perceptivna pristranost prema slikama za koje se
vjeruje da ih je stvorila umjetna inteligencija u usporedbi s onima koje se pripisuju ljudima. Ova
preferencija prema ljudski generiranim djelima moze odrazavati duboko ukorijenjena uvjerenja o
kreativnosti 1 jedinstvenosti umjetni¢kog procesa. Skeptici smatraju da Al umjetnost moze ugroziti
kreativne procese i zanemariti emocionalni i ljudski aspekt umjetniCkog stvaranja. Takve
predrasude mogu utjecati na Siru prihvacenost Al alata u profesionalnim i kreativnim zajednicama,
iako ti alati imaju potencijal unaprijediti kreativne procese i prosiriti granice dizajna. [34]

S druge strane, kako moguc¢nosti ovih alata rastu, raste 1 potreba za kontrolom generiranja
neprimjerenog ili uznemirujuceg sadrzaja. Alati za generiranje slika, ako se ne koriste pazljivo,
mogu proizvesti sadrzaj koji nije u skladu s etickim normama ili druStvenim standardima, §to
otvara pitanje odgovornosti i sigurnosti. Zlouporaba ovih tehnologija moze dovesti do Sirenja
dezinformacija, manipulacije ili neeti¢nih prikaza. Prema nedavnom istraZivanju provedenom u
suradnji s Jigsaw i Google.org, zabiljezeni su brojni incidenti zlouporabe generativne umjetne
inteligencije, ukljuCuju¢i manipulaciju ljudskim likovima kako bi se stvorili uvjerljivi lazni
prikazi, te financijske prevare u kojima su lazne osobe koriStene za obmanu 1 kradu znacajnih
iznosa novca. Najcescée zlouporabe generativne Al ukljucuju kreiranje realisti¢nih prikaza s ciljem
obmane ili zloupotrebe. Primjer iz veljace 2024. opisuje slucaj gdje je tvrtka pretrpjela gubitak od
26 milijuna dolara zbog laznog sastanka na kojem su sudjelovale racunalno generirane osobe. [35]
Takvi incidenti naglasavaju potrebu za razvojem ucinkovitih zastitnih mjera, koje ¢e ograniciti
zlouporabe te tehnologije. To ukljucuje implementaciju novih regulativa, ali 1 edukaciju javnosti
kako bi se razvila otpornost na manipulativne taktike koje generativni Al omogucava. Razvijanje

1 primjena jasnih smjernica i standarda u vezi sa sigurnos$¢u i transparentno$¢u generativnih
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tehnologija, poput zahtjeva za oznaCavanje digitalno kreiranih sadrzaja, kljucan su korak prema
odgovornijem koristenju Al alata.

Pitanje autorskih prava i vlasniStva nad Al-generiranim djelima zahtijeva temeljitu pravnu
prilagodbu kako bi se odgovorilo na slozene izazove koje donosi umjetna inteligencija (Al).
Tradicionalni koncepti vlasniStva nad umjetnickim djelima temelje se na ideji ljudske kreativnosti,
koja se sada dovodi u pitanje s pojavom tehnologija koje stvaraju sadrzaj temeljen na jednostavnim
tekstualnim uputama, kao Sto su Stable Diffusion, Midjourney i drugi sli¢ni alati. Kljuéna je
prepreka u odredivanju tko je pravi autor tj. korisnik koji unosi upute ili Al alat koji generira
stvarni sadrZaj. Primjer kineskog pravosuda, kao u slucaju Stable Diffusion, otkriva razli€it pristup
u kojem se korisnicima Al modela dodjeljuje autorsko pravo nad generiranim slikama, tvrdeci da
intelektualni doprinos korisnika kroz odabir i prilagodbu parametara predstavlja originalnost.
Medutim, to je vrlo kontroverzno, jer sudovi u SAD-u imaju suprotan stav, zakljucujuéi da
korisnici nemaju dovoljno kontrole nad rezultatom da bi se smatrali "glavnim autorima” djela.
Sudski presedani u Kini i SAD-u pokazuju znacajne razlike u shvac¢anju koncepta originalnosti i
uloge Al-a u kreativnom procesu. U Kini se zakljucilo da slike generirane jednostavnim
tekstualnim uputama korisnika ispunjavaju kriterije originalnosti, dok je u SAD-u istaknuto da
postoji prevelika distanca izmedu korisni¢kih uputa i stvarnog kreativnog procesa Al alata. Ova
razlika proizlazi iz ¢injenice da u tradicionalnoj umjetnickoj praksi ljudski autor kontrolira gotovo
svaki aspekt stvaranja djela, dok Al sustavi donose mnoge klju¢ne odluke bez izravne ljudske
intervencije. Takve dileme ukazuju na potrebu za razvojem novih regulatornih okvira koji ne
moraju nuzno biti usmjereni iskljuéivo na zastitu autorskih prava, vec i na eticku upotrebu Al alata,
kako bi se izbjegli potencijalni negativni ucinci kao $to su monopoli nad kreativnim procesima 1
ometanje tradicionalnih oblika umjetni¢kog stvaranja. [36]

Uz sve ove izazove, ocekivanja od daljnjeg tehnoloSkog napretka u Al-u sugeriraju da ce
umjetna inteligencija nastaviti transformirati nacin na koji stvaramo i konzumiramo vizualni
sadrzaj. Al alati sve viSe postaju integralni dio kreativnih industrija, omogucujuc¢i stvaranje
inovativnih i personaliziranih rjeSenja. Kako tehnologija napreduje, mozemo ocekivati poboljsanja
u kvaliteti generiranih slika, vecu integraciju s drugim digitalnim alatima i proSirenje primjene u
razli¢itim industrijama, od marketinga do obrazovanja i zabave. Ovi aspekti predstavljaju kljuéne
teme u razmatranju buduénosti Al-generiranih slika na webu te ¢e igrati vaznu ulogu u oblikovanju

kako profesionalci, regulatori i Sira javnost percipiraju i1 koriste ove tehnologije.
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6. Zakljucak

Razvoj web dizajna kroz povijest jasno pokazuje kako je tehnologija, posebno umjetna
inteligencija, oblikovala ovu industriju. Pocevsi od jednostavnih tekstualnih stranica ranih
devedesetih, tehnologija je omogucila stvaranje slozenih, dinami¢nih i vizualno privla¢nih web
stranica koje zadovoljavaju sve kompleksnije zahtjeve modernih korisnika. Suvremeni Al alati
omogucili su automatizaciju mnogih aspekata dizajna, $to je dizajnerima omogucilo da se vise
fokusiraju na kreativnost i inovacije.

U ovom radu istrazeni su i usporedeni razli¢iti Al alati za generiranje slika u kontekstu web
dizajna, s naglaskom na klju¢ne parametre poput jednostavnosti koriStenja, brzine, rezolucije,
vjerodostojnosti i podrske za formate. Analizom kroz WSM i WPM metode, Midjourney se
pokazao kao najefikasniji i najsvestraniji alat, koji je zadovoljio vec¢inu Kkriterija i pokazao se kao
najpogodniji za Siroku primjenu u web dizajnu. Njegova sposobnost da generira visokokvalitetne
slike uz relativno jednostavno koriStenje i dobru brzinu, ¢ini ga idealnim izborom za profesionalce
u industriji. DALL-E 3, iako solidan u nekim aspektima, poput jednostavnosti koriStenja i
uskladenosti s promptovima, pokazao je odredene slabosti u vjerodostojnosti i rezoluciji
generiranih slika, §to ga ¢ini manje pogodnim za projekte koji zahtijevaju visoku vizualnu
kvalitetu. FLUX.1, s druge strane, pokazao je visoku razinu preciznosti i detalja, no njegova
sporost i sloZenost koristenja predstavljaju izazov, osobito u dinami¢nom okruzenju web dizajna
gdje su brzina 1 uc¢inkovitost kljucni.

Iako Al alati znacajno unapreduju web dizajn, otvaraju pitanja vezana uz etiku, sigurnost i
autorska prava. Njihova upotreba zahtijeva jasno definirane smjernice kako bi se sprijecile
zlouporabe poput manipulacije vizualnim sadrzajem 1 poStovala prava autora. S daljnjim
napretkom, Al ¢e nastaviti oblikovati industriju, ali ¢e zahtijevati pazljivu regulaciju kako bi se
osigurala odgovorna primjena.

Zakljucno, rad je pokazao kako je razvoj web dizajna usko povezan s napretkom tehnologije.
Uvodenje Al alata znaCajno je unaprijedilo proces dizajna, omogucuju¢i brze, efikasnije 1
kvalitetnije stvaranje vizualnog sadrzaja. Ocekuje se da ¢e daljnji napredak u Al tehnologijama
dodatno transformirati podrucje web dizajna, otvaraju¢i nove mogucnosti za kreativnost i
prilagodljivost u stvaranju modernih web stranica. Midjourney se trenutno istice kao
najuravnotezeniji alat, no izbor alata u konacnici ovisi o specificnim potrebama svakog projekta.
Dizajneri bi trebali razmotriti sve parametre i odabrati alat koji najbolje odgovara njihovim

specificnim zahtjevima, uzimajuéi u obzir brzinu, kvalitetu, 1 fleksibilnost u koriStenju.
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