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Uvod: Tvoj put u svijet umjetne inteligencije

Dobrodosao/la u buduénost!

Dobrodosao/la u svijet umjetne inteligencije (Ul), tehnologije koja preoblikuje nas svijet brze
nego Sto mozes reci "algoritam”. Mozda mislis da je Ul nesto rezervirano za znanstvenike u
bijelim kutama ili programere koji piSu beskonacne linije koda. No, istina je drugacija. Umjetna
inteligencija vec je dio tvog zivota — u glazbi koju slusas, serijama koje gledas, igrama koje
igras i nacinu na koji komuniciras s prijateljima. Ona nije samo za strucnjake; ona je alat koji
svatko od nas moze razumijeti, koristiti, pa Cak i stvarati.

Sto je ovaj priruénik?

Ovaj prirucnik tvoj je osobni vodic kroz fascinantan, a ponekad i zbunjujuci svijet umjetne
inteligencije. Nije nastao u teoriji, vec je izrastao iz stvarnih iskustava, pitanja i projekata
ucenika srednjih skola, bas poput tebe, koji su pohadali fakultativni predmet "Umjetna
inteligencija: od koncepta do primjene"." Sve vjezbe, alati i primjeri provjereni su u ucionici

kako bi ti pruzili najrelevantnije i najprakticnije znanje.

Prirucnik je podijeljen u tri klju¢na dijela:

1. Razumijevanje umjetne inteligencije: Ovdje ¢emo demistificirati Ul. Naucit ces Sto je to
zapravo, kako je nastala i kako funkcioniraju njezini temeljni koncepti poput strojnog
ucenja i neuronskih mreza.

2. Stvaranje s umjetnom inteligencijom: U ovom dijelu postajes vise od korisnika —
postajes kreator. Kroz prakticne, korak-po-korak projekte, naucit ces kako trenirati
vlastite Ul modele, stvarati digitalne sadrzaje i razvijati jednostavne aplikacije.

3. Odgovorna umjetna inteligencija: Tehnologija nije neutralna. Istrazit ¢emo eticke
izazove, poput algoritamske pristranosti i deepfakeova, te nauciti kako koristiti Ul na
siguran, odgovoran i pravedan nacin.



Zasto bi te Ul trebao/la zanimati?

Razumijevanje umjetne inteligencije danas je jednako vazno kao sto je nekad bilo nauciti Citati
ili pisati. To je vjestina koja ti otvara vrata ne samo buducih karijera, vec ti pomaze i da bolje
razumijes svijet u kojem zivis. Cilj ovog prirucnika, kao i kurikuluma na kojem se temelji, jest
pripremiti te za uCenje, svakodnevni zivot i rad u drustvu koje se neprestano mijenja pod
utjecajem novih tehnologija." Bilo da Zeli$ postati inzenjer, umjetnik, lijeénik ili poduzetnik,
znanje o Ul dat ce ti prednost. Krenimo zajedno na ovo putovanje — od koncepta do primjene!

Dio 1: Razumijevanje umjetne inteligencije — Sto je Ul i
kako funkcionira?

Prije nego sto pocnemo stvarati, moramo razumjeti. Ovaj dio postavlja temelje, demistificira
kljucne pojmove i pokazuje ti gdje se sve umjetna inteligencija vec skriva u tvom svijetu.

Poglavije 1: Prvi susret s Ul: Vise od jedne definicije

Sto je zapravo umjetna inteligencija? Ako pita$ deset struénjaka, vjerojatno ¢e$ dobiti deset
razlicitih odgovora. | to je prva i najvaznija lekcija: Ul je dinamicno polje koje se josS uvijek
razvija.

Za pocetak, mozemo koristiti radnu definiciju: "Umjetna inteligencija se moze definirati kao
racunalni sustav koji je sposoban obavljati inteligentne zadatke koji su obi¢no povezani s
ljudskim umom, kao Sto su tumacenje i obrada informacija, ucenje, zakljucivanje, rjieSavanje

problema, predvidanje, dono$enje odluka, a ponekad i stvaranje".’

Kljucne karakteristike koje razlikuju Ul sustave od obi¢nih programa su autonomija
(sposobnost obavljanja zadataka s minimalnom ljudskom intervencijom) i prilagodljivost

(sposobnost uéenja iz iskustva i pobolj$anja performansi s vremenom)." Upravo ta sposobnost
ucenja iz podataka Cini Ul tako mocnom.

Cinjenica da ne postoji jedna, &vrsta, opéeprihvacena definicija nije mana, veé odraz
slozenosti i brzine razvoja ovog podrucja. Umjesto da trazimo jedan toCan odgovor, pametnije
je istraziti razliCite perspektive. Koristenje samih Ul alata za istrazivanje njihovog vlastitog
identiteta izvrstan je nacin za pocetak razvijanja kritickog misljenja, sto je temeljni cilj u€enja o
ovoj tehnologiji."



Prakti¢na vjezba: Pitaj Ul sto je Ul

Ova vjezba ce ti odmah pokazati kako razliciti Ul modeli "razmisljaju" i zasto je vazno kritiCki
pristupiti informacijama koje pruzaju.’

1.

Korak 1: Otvori nekoliko razlicitih Ul chatbotova. Preporucujemo da isprobas barem dva ili

tri od sljedeéih: Chat GPT, Copilot, Gemini, Perplexity, Claude,DeepSeek, Grok'

Korak 2: U svaki od njih upisi isto, jednostavno pitanje: "Sto je umjetna inteligencija?".

Korak 3: Pazljivo procitaj i usporedi odgovore. Zabiljezi svoje opservacije:

o Jesu li odgovori potpuno isti?

o Koje se kljucne rijeci ili koncepti ponavljaju u svim odgovorima? (npr. ucenje, podaci,
obrasci, zadaci)

Je li neki od modela spomenuo povijest, etiku ili primjere?

Zasto ovo radimo? Kroz ovu jednostavnu vjezbu, ucis prvu i najvazniju vjestinu u radu s Ul
kriticku procjenu. Odmah vidis da Ul alati nisu sveznajuci izvori jedne istine, vec sustavi koji
sintetiziraju informacije na razlicite nacine. To je temelj za sve Sto ¢es kasnije uciti o
pouzdanosti, pristranosti i odgovornoj uporabi umjetne inteligencije.

Poglavlje 2: Vremeplov: Kratka povijest umjetne inteligencije

Ideja o stvaranju umjetnih bica koja mogu razmisljati stara je gotovo kao i sama civilizacija, no
moderna povijest Ul zapocinje sredinom 20. stoljeca. Razumijevanje klju¢nih trenutaka pomaze
nam shvatiti kako smo dosli do danasnjih naprednih sustava.

1950-e: Rodenje umjetne inteligencije: Britanski matematicar Alan Turing 1950. godine
postavlja "Turingov test", metodu za procjenu moze li stroj pokazati inteligentno
ponasanje jednako ljudskom. Sam pojam "umjetna inteligencija" skovan je 1956. na
konferenciji na Dartmouth Collegeu.

1960-€e i 1970-e: Zlatno doba i prva “Ul zima": Rano razdoblje obiljezeno je velikim
optimizmom i razvojem prvih programa koji su mogli rjeSavati algebarske probleme ili
igrati Sah. Medutim, ograniCena racunalna snaga i slozenost problema doveli su do
razdoblja smanjenog financiranja i interesa, poznatog kao prva "Al zima".

1980-e: Uspon ekspertnih sustava: Ul dozivljava preporod s razvojem “ekspertnih
sustava" — programa dizajniranih da oponasaju znanje i vjestine ljudskih struc¢njaka u
specificnim podrucjima, poput medicine npr. sustav MYCIN za dijagnosticiranje infekcija
(napomena - nikada nije usao u bolni¢ku primjenu ne zbog tehnickih nedostataka (imao je



toCnost od oko 65%-70%), ve¢ zbog pravnih i etickih pitanja odgovornosti u slucaju
pogresne dijagnoze).

1997: Deep Blue protiv Kasparova: Klju¢ni trenutak dogodio se kada je IBM-ov
superracunalo Deep Blue pobijedilo svjetskog prvaka u Sahu Garija Kasparova. To je bio
dokaz da strojevi mogu nadmasiti ljude u iznimno slozenim intelektualnim zadacima.?
2010-e do danas: Revolucija dubokog ucenja: Zahvaljuju¢i ogromnom porastu
racunalne snage i dostupnosti velikih koli¢ina podataka (Big Data), dogada se revolucija.
Duboko ucenje, tehnika koja koristi slozene neuronske mreze, omogucuje nevjerojatne
napretke u prepoznavanju slika, obradi jezika i autonomnoj voznji, dovodeci nas do ere u
kojoj danas zivimo.

Prakti¢na vjezba: Izradi kviz o povijesti Ul

Pretvorimo pasivno ucenje o povijesti u aktivno stvaranje! U ovoj vjezbi, koristit ¢es alat Mizou
Al da napravi$ vlastiti interaktivni kviz.'

1.

Korak 1: Upoznaj se s alatom Mizou. Mizou je platforma koja ti omogucuje da bez ikakvog
kodiranja stvoris vlastitog Al chatbota. Ti mu dajes upute, materijale i pravila, a on zatim
komunicira s korisnicima. MozeS mu zadati da isprica priCu, postavlja pitanja ili provjerava
znanje.

Korak 2: Na temelju informacija iz ovog poglavlja, osmisli 5-10 pitanja za kviz o povijesti
Ul. Na primjer: "Koje godine je skovan pojam 'umjetna inteligencija'?" ili "Kako se zvao
IBM-ov program koji je pobijedio Garija Kasparova?".

Korak 3: U alatu Mizou, kreiraj novog chatbota. Daj mu upute da se ponasa kao
kviz-majstor. Unesi svoja pitanja i toCne odgovore.

Korak 4: Podijeli link na svoj kviz s prijateljima iz razreda. Odigrajte kvizove jedni drugih i
provjerite tko je najbolje zapamtio kljucne dogadaje.

Zasto ovo radimo? Kada samostalno stvara$ kviz, moras pazljivo procitati, razumjeti i sazeti
informacije. Taj proces pomaze da gradivo puno bolje "sjedne" nego da si ga samo
proditao/la. Ujedno, udi$ koristiti mocan alat za izradu interaktivnih Al agenata.”’

Poglavlje 3: Rje€nik buduénosti: Kljucni pojmovi koje moras znati

Da bismo mogli te¢no razgovarati o Ul, moramo poznavati njezin jezik. U ovom poglavlju
objasnit cemo temeljne koncepte koji pokrecu gotovo sve Ul sustave koje danas koristimo.
Sadrzaj se temelji na detaljnom pojmovniku obradenom na nastavi.’



e Strojno ucenje (Machine Learning): Ovo je podskup umjetne inteligencije i proces u
kojem algoritmi uce prepoznavati obrasce u podacima kako bi mogli donositi predvidanja
ili odluke, bez da su eksplicitno programirani za svaki pojedini zadatak.' Zamisli da ugi§
prepoznati spam e-postu. Umjesto da pises pravila poput "ako e-mail sadrzi rije¢
‘besplatno), to je spam”, ti sustavu pokazes tisuce primjera spam i ne-spam poruka, a on
sam nauci koje karakteristike ukazuju na spam. Postoje tri glavne vrste ":

o Nadzirano ucenje: Sustavu dajemo "oznacene" podatke, tj. podatke s to¢nim
odgovorima (npr. slike macaka s oznakom "macka").

o Nenadzirano ucenje: Sustavu dajemo neoznacene podatke i njegov je zadatak da
sam pronade skrivene strukture ili grupe (npr. grupiranje kupaca sa sli¢nim
interesima).

o Ucenje s potkrepljenjem (Reinforcement Learning): Sustav uci kroz pokusSaje i
pogreske, primajuci "nagrade” za dobre odluke i "kazne" za lose (npr. Ul koji uci igrati
videoigru).

e Umjetne neuronske mreze (Artificial Neural Networks - ANN): Ovo su racunalni
sustavi inspirirani strukturom i funkcijom ljudskog mozga.' Sastoje se od medusobno
povezanih "neurona” organiziranih u slojeve:
ulazni sloj prima podatke, skriveni slojevi obavljaju sloZzene izraCune, a izlazni sloj daje
konacni rezultat." Koriste se za zadatke poput prepoznavanja lica na fotografijama.

e Duboko ucenje (Deep Learning): To je napredna vrsta strojnog ucenja koja koristi
neuronske mreZe s mnogo skrivenih slojeva (otuda naziv "duboko").! Upravo ti duboki
slojevi omogucuju sustavu da uci vrlo slozene obrasce iz ogromnih kolic¢ina podataka.
Autonomna vozila koriste duboko ucenje za prepoznavanje pjesaka, automobila,
prometnih znakova i drugih objekata na cesti.

e Obrada prirodnog jezika (Natural Language Processing - NLP): Ovo je grana Ul koja
se bavi interakcijom izmedu racunala i ljudskog (prirodnog) jezika. Cilj je omogucditi
racunalima da "razumiju", interpretiraju i generiraju tekst i govor." Svaki put kad
razgovaras s digitalnim asistentom (Siri, Alexa), koristi$ alat za prevodenje ili vidis
automatske prijedloge dok pises poruku, svjedocis NLP-u na djelu.

e Racunalni vid (Computer Vision): Ovo je podrucje koje osposobljava racunala da "vide"
i interpretiraju vizualni svijet iz slika i videozapisa.' Sustavi radunalnog vida mogu
identificirati i klasificirati objekte, prepoznavati lica i pratiti kretanje. Primjeri ukljucuju
otklju¢avanje telefona prepoznavanjem lica, sustave za nadzor i kontrolu kvalitete
proizvoda u tvornicama.

Prakticna vjezba: Kreiraj kreativni pojmovnik

Odaberi jedan od gore navedenih pojmova koji ti je najzanimljiviji i predstavi ga na kreativan
nacin. Cilj je objasniti slozeni koncept na jednostavan i zabavan nacin.



Ideja 1 (Glazba): Koristi alat Suno ' da stvori$ kratku pjesmu koja obja$njava $to su
neuronske mreze. UpiSi tekstualni opis (prompt) poput: "Napravi veselu pop pjesmu o
tome kako neuronske mreze uce, sa stihovima o ulaznim, skrivenim i izlaznim slojevima".
Ideja 2 (Vizualno): Koristi neki od alata iz zbirke Generative Al in Education ' da napravi$
infografiku ili strip koji objasnjava razliku izmedu nadziranog i nenadziranog ucenja.
Ideja 3 (Video): Napisi kratki scenarij i koristi alat Fliki ' da stvori$ video koji objasnjava
obradu prirodnog jezika, s primjerima iz svakodnevnog Zivota.

Poglavlje 4: Al u tvojem dzepu: Preporuke, asistenti i pametni uredaji

Umjetna inteligencija nije daleka buducnost; ona je vec¢ sada duboko utkana u nase
svakodnevne rutine, ¢esto na nacine kojih nismo ni svjesni.' Od trenutka kad se probudis i
otkljucas telefon otiskom prsta ili licem, do veceri kad ti streaming servis predlozi film, u
interakciji si s Ul.

Ovo poglavlje istrazuje sveprisutnost Ul u nasim domovima i digitalnim zivotima, temeljem
sadrzaja obradenog kurikulom.’

Sustavi preporuka: Kada ti Netflix, Spotify ili YouTube predloze sadrzaj, iza toga stoji
sustav strojnog ucenja. On analizira tvoje prethodne odabire, klikove, pa Cak i koliko dugo
gledas ili slusas nesto, te to usporeduje s ponasanjem milijuna drugih korisnika kako bi
predvidio $to bi ti se moglo svidjeti.'

Digitalni asistenti: Uredaji poput Google Assistant, Siri i Alexe koriste obradu prirodnog
jezika (NLP) kako bi razumijeli tvoje glasovne naredbe i odgovorili na njih, upalili svjetla,
pustili glazbu ili provjerili vremensku prognozu.’

Komunikacija i drustvene mreze: Filtri za nezeljenu postu (spam) u tvom e-mailu koriste
strojno ucenje da bi blokirali nezeljene poruke. Drustvene mreze koriste prepoznavanje
lica da ti predloZe oznacavanje prijatelja na fotografijama, a algoritmi personaliziraju tvoj
feed kako bi ti prikazali sadrzaj koji smatraju najrelevantnijim za tebe.’

Pametni kuc¢anski uredaji: Od robotskih usisavaca koji mapiraju tvoj dom do pametnih
hladnjaka koji mogu pratiti zalihe hrane, Ul polako, ali sigurno ulazi u nase domove i
automatizira kuéanske poslove.’



Prakti¢na vjezba 1: Eksperiment s online preporukama

Ova vjezba, preuzeta izravno iz nastavnog dnevnika, zorno Ce ti pokazati kako algoritmi
personaliziraju sadrzaj i stvaraju jedinstveno digitalno iskustvo za svakog korisnika.’

1.
2.

Korak 1: Okupi se s dvoje ili troje kolega iz razreda.

Korak 2: Dogovorite se za jedan, relativno neutralan pojam koji cete svi istovremeno
upisati u Google trazilicu (npr. “zdravi recepti", "planinarenje u Hrvatskoj", "najbolji
znanstveno-fantasticni filmovi").

Korak 3: Nakon sSto dobijete rezultate, svi kliknite na karticu "Slike".

Korak 4: Svatko neka napravi snimku zaslona (screenshot) prva dva reda slikovnih
rezultata.

Korak 5: Usporedite svoje snimke zaslona. Jesu li rezultati identicni? Vjerojatno nisu.
Raspravite o razlikama. Zasto mislite da je Google jednoj osobi pokazao jedne slike, a
drugoj osobi druge? Povezite to s vaSom povijesti pretrazivanja, lokacijom, uredajem koji
koristite i drugim podacima koje algoritmi prikupljaju.

Zasto ovo radimo? Ova vjezba je savrSen uvod u koncepte “personalizacije” i "filter
mjehuri¢a" (filter bubble). Ona pokazuje da internet nije isti za sve i potiCe te na razmisljanje o
tome kako algoritamske odluke oblikuju informacije koje primas.

Praktic¢na vjezba 2: Stvori video o Ul-ju kod kuc¢e

Iskoristi svoju kreativnost i novosteceno znanje da educiras druge!

1.

Korak 1: Napisi kratki scenarij (nekoliko reCenica po sceni) za video od 30-60 sekundi
pod naslovom "Primjeri Ul u mom domu". Opisi 3-4 primjera koje si uocio/la (npr.
otklju¢avanje telefona licem, preporuke na Netflixu, pametni zvuénik).

Korak 2: Otvori alat Fliki.' To je platforma koja tvoj tekstualni scenarij moze pretvoriti u
video, koristeci Al za generiranje glasa, odabir slika i video isjeCaka.

Korak 3: Unesi svoj scenarij, odaberi glas koji ti se svida i pusti da Al odradi vecinu posla.
Mozes dodatno prilagoditi video odabirom vlastitih slika ili glazbe.

Korak 4: Preuzmi svoj video i podijeli ga s razredom.



Poglavlje 5: Pametna ucionica: Kako Ul mijenja obrazovanje?

Umjetna inteligencija ne mijenja samo nacin na koji se zabavljamo i komuniciramo, ve¢ ima i
ogroman potencijal transformirati nacin na koji u¢imo. Podrucje koje se bavi primjenom Ul u
obrazovanju naziva se UIEd (Artificial Intelligence in Education), a istrazuje kako inteligentni
sustavi mogu podrzati i uéenike i nastavnike.'

Kako Ul pomaze ucenicima?

Personalizirano ucéenje: Ul sustavi mogu prilagoditi gradivo individualnim potrebama
svakog ucenika. Ako brzo savladas neku temu, sustav ti moze ponuditi naprednije
zadatke. Ako negdje zapne$, moze ti pruziti dodatna objadnjenja i viezbe.'

Inteligentni tutorski sustavi (ITS): Ovo su napredni racunalni programi koji djeluju kao
osobni, virtualni tutori. Mogu ti pruziti trenutne povratne informacije na zadatke, voditi te
kroz rje$avanje problema i prilagoditi teZinu gradiva u stvarnom vremenu." Primjeri takvih
sustava ukljucuju MATHia za matematiku ili AutoTutor koji vodi razgovor s u¢enikom na
prirodnom jeziku.'

Stalna dostupnost: Za razliku od ljudskog nastavnika, virtualni asistent ili chatbot
dostupan je 24/7 za odgovaranje na pitanja ili pomo¢ pri ponavljanju gradiva.’

Kako Ul pomaze nastavnicima?

Automatizacija rutinskih zadataka: Ul moze preuzeti zadatke koji oduzimaju puno
vremena, poput ocjenjivanja testova s visestrukim izborom ili Cak esejskih pitanja,
oslobadajudi vrijeme nastavnicima da se posvete individualnom radu s uéenicima.’
Analitika uc¢enja: Sustavi mogu analizirati podatke o napretku ucenika i identificirati
podrucja u kojima cijeli razred ili pojedini ucenici imaju poteskoca, pomazuci nastavnicima
da prilagode svoje metode poucéavanja.’

Otkrivanje plagijata: Alati temeljeni na obradi prirodnog jezika mogu pomoci u provijeri
autentiénosti uéenickih radova.’

Kljucna promjena koju Ul donosi u obrazovanje jest pomak od modela "ucenja o Ul" prema
modelu "ucenja s Ul". Umjetna inteligencija se ne promatra samo kao predmet proucavanja,
vec kao aktivan partner u procesu uéenja.’ To nas priprema za buducnost u kojoj ée suradnja s
inteligentnim sustavima biti svakodnevica, razvijajuci pritom vjestine dijaloga s tehnologijom, a
ne samo nhjezine pasivne upotrebe.



Istrazivacki zadatak: Usporedi digitalne asistente

Digitalni asistenti ve¢ su prisutni na nasim pametnim telefonima i uredajima. Istrazi kako bi se
mogli koristiti za pomo¢ pri uc¢enju.

1. Korak 1: U malim grupama, odaberite dva digitalna asistenta s popisa: Amazon Alexa,
Google Assistant, Siri, Cortana, Bixby:.'

2. Korak 2: IstraZite njihove funkcionalnosti. Postavite im pitanja vezana uz Skolsko gradivo
(npr. "Tko je bio Nikola Tesla?", "Kako se rjeSava kvadratna jednadzba?", "Prevedi 'znanje
je moc¢' na engleski.").

3. Korak 3: Usporedite njihove odgovore i mogucnosti. Koji asistent daje najpreciznije i
najkorisnije odgovore? Moze li neki od njih Citati tekst naglas? Moze li postavljati
podsjetnike za ucenje?

4. Korak 4: Pripremite kratku prezentaciju u kojoj cete predstaviti prednosti i nedostatke
svakog asistenta u kontekstu pomoci pri uc¢enju.

Dio 2: Stvaranje s umjetnom inteligencijom — Postani
kreator, a ne samo korisnik

Sada kada razumijes osnove, vrijeme je da "zasuces rukave". Ovaj dio prirucnika je tvoja
radionica. Kroz seriju prakticnih, korak-po-korak projekata, naucit ces kako koristiti mocne Ul
alate za stvaranje vlastitih digitalnih sadrzaja i aplikacija. Prelazimo s teorije na praksu!

Poglavlje 6: Ucenje strojeva: Nauéi racunalo da prepoznaje slike

Strojno ucenje zvuci komplicirano, ali osnovni princip je zapravo vrlo intuitivan: u¢imo racunalo
na primjerima. U ovom poglavlju, proci ¢es kroz cijeli proces treniranja modela strojnog ucenja
bez ijedne linije koda, koristeci fantastican alat nazvan Teachable Machine. Ovaj projekt
temelji se na aktivnostima provedenog kurikula.’



Projekt: Klasifikator pasa i macaka
U ovom projektu naucit ¢es racunalo da razlikuje slike pasa od slika macaka.

1. Korak 1: Upoznaj Teachable Machine:
Otvori(https://teachablemachine.withgoogle.com/). To je web alat koji ti omogucuje da
brzo i jednostavno treniras vlastite modele strojnog ucenja za prepoznavanje slika,
zvukova ili poza. Sucelje je podijeljeno na tri dijela: prikupljanje primjera (Gather),
treniranje modela (Train) i testiranje (Export/Preview).

2. Korak 2: Pripremi podatke: Za ovaj projekt koristit ¢emo unaprijed pripremljen skup
slika. Preuzmi datoteku training_and_test_sets.zip (koju Ce ti dati nastavnik) i raspakiraj je.
Unutra ¢es pronaci dvije mape: training_set (s podmapama dogs i cats za treniranje) i
test_set (s podmapama dogs i cats za testiranje).’

3. Korak 3: Stvori klase: U Teachable Machine, odaberi "Image Project". Vidjet ¢esS prostor
za "Class 1" i "Class 2". Preimenuj "Class 1" u "Pas", a "Class 2" u "Macka". Klase su
kategorije koje zelimo da nas model nauci razlikovati.

4. Korak 4: Ucitaj uzorke za treniranje: Klikni na "Upload" ispod klase "Pas" i odaberi sve
slike iz mape training_set/dogs. Ponovi postupak za klasu "Macka", uCitavajuci sve slike iz
mape training_set/cats. Sada si modelu dao primjere na temelju kojih ¢e uciti.

5. Korak 5: Treniraj model: Kada su sve slike ucitane, klikni na gumb "Train Model". Proces
moze potrajati nekoliko trenutaka. U pozadini, Teachable Machine analizira slike koje si
mu dao i stvara neuronsku mrezu koja uci prepoznavati vizualne obrasce karakteristicne
za pse i macke.

6. Korak 6: Testiraj i evaluiraj model: Nakon Sto je treniranje zavrSeno, s desne strane
pojavit ¢e se prozor za testiranje ("Preview"). Sada koristi slike koje model nikada prije
nije vidio — one iz mape test_set. Odaberi "File" i ucitaj jednu po jednu sliku iz
test_set/dogs i test_set/cats. Promatraj kako model predvida kojoj klasi slika pripada.
Vidjet ¢es postotke koji pokazuju koliko je model "siguran” u svoju odluku.

7. Korak 7: Razmisli i prosiri: Nakon testiranja, odgovori na nekoliko pitanja:

o Koliko je model bio to¢an? Je li pogrijesSio na nekim slikama? Zasto mislis da jest?

o Kako bi se ovaj model mogao poboljsati? (Savjet: viSe raznolikih slika za treniranje!)

o Za $to bi se ovakav model mogao koristiti u $koli ili svakodnevnom Zivotu? '

o Pokusaj napraviti vlastiti klasifikator! Prikupi slike dvije razliCite vrste cvijeca, voca
(npr. zrele i nezrele banane ) ili Cak logotipa sportskih klubova i ponovi proces.

Zasto ovo radimo? Umjetna inteligencija se ¢esto dozivljava kao nedokuciva “crna kutija". Ova
vjezba demistificira taj pojam. Dopustajuci ti da samostalno prodes kroz cijeli proces - od
prikupljanja podataka do testiranja — pretvara apstraktni koncept "strojnog ucenja" u opipljivo
i interaktivno iskustvo. Najvaznija lekcija koju ¢es nauciti jest da je Ul model moc¢an samo
onoliko koliko su dobri i raznoliki podaci na kojima je treniran. To je savrSen uvod u
razumijevanje zasto dolazi do algoritamske pristranosti, o Cemu ¢emo govoriti kasnije.


https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://drive.google.com/file/d/1MRJgXGYmSDASiFPJtC3E3-gnskhzanhu/view?usp=sharing

“Kutija” s alatima

Teachable Machine Web alat za jednostavno treniranje modela
strojnog ucenja bez kodiranja.

Skupovi podataka Pripremljene mape sa slikama pasa i
macaka za treniranje i testiranje modela.

Poglavlje 7: Od ideje do aplikacije: Kreiraj viastite Ul alate

Sada kada znas kako trenirati jednostavan Ul model, idemo korak dalje. U ovom poglavlju
naucit ¢es kako ugraditi umjetnu inteligenciju u vlastitu mobilnu aplikaciju. Koristit cemo MIT
App Inventor, platformu za vizualno programiranje koja omogucuje izradu potpuno
funkcionalnih aplikacija za pametne telefone bez pisanja tradicionalnog koda. Ovaj projekt
temelji se na aktivnostima kurikula.'

Projekt: Izradi mobilnu aplikaciju uz MIT App Inventor

MIT App Inventor je besplatna, cloud platforma koja koristi blokove za programiranje, slicno
kao Scratch. Umjesto pisanja naredbi, spajas vizualne blokove kako bi definirao/la ponasanje
aplikacije. To ga Cini idealnim za pocetnike.

1. Korak 1: Upoznaj MIT App Inventor: Posjeti stranicu(https://appinventor.mit.edu/) i prodi
kroz nekoliko osnovnih tutorijala za pocetnike, poput "Hello Codi!" ili "Talk To Me".
Naucit ¢es kako postaviti sucelje aplikacije (gumbe, slike, tekst) u "Designer"” pogledu i
kako dodati funkcionalnost spajanjem blokova u "Blocks" pogledu. Za testiranje aplikacije
trebat ces instalirati aplikaciju "MIT Al2 Companion” na svoj pametni telefon.
Korak 2: Odaberi svoj Al projekt: MIT App Inventor nudi posebne dodatke (extensions)
koji ti omogucuju da u svoju aplikaciju integrira§ moéne Al funkcionalnosti. Za ovaj
projekt, moze$ odabrati jedan od dva predloZzena modula ":

o Klasifikacija slika (Image Classification): Napravi aplikaciju koja moze prepoznati
Sto se nalazi na slici koju snimis kamerom. Mozes koristiti unaprijed istrenirani model
ili Cak uvesti model koji si sam/a napravio/la u Teachable Machine!

o Prepoznavanje laznih glasova (Fake Voices Unit): Razvij aplikaciju koja analizira
audio snimku i pokuSava procijeniti je li glas stvaran ili sintetiCki generiran.


https://appinventor.mit.edu/

2. Korak 3: Slijedi upute i gradi: Na stranici s resursima
za(https://appinventor.mit.edu/explore/ai-with-mit-app-inventor) pronaci ¢es detaljne,
korak-po-korak upute za odabrani projekt. Upute ce te voditi kroz:

o Dizajniranje korisni¢kog sucelja (npr. dodavanje gumba "Snimi sliku" i polja za prikaz
rezultata).
Ucitavanje potrebnog Al dodatka.
Sastavljanje blokova koda koji ¢e, na primjer, nakon klika na gumb, poslati sliku Al
modelu na analizu i zatim prikazati rezultat na ekranu.

3. Korak 4: Testiraj i personaliziraj: Povezi svoj telefon putem Al Companion aplikacije i
testiraj kako tvoja aplikacija radi u stvarnom vremenu. Nakon $to osnovna funkcionalnost
radi, pokusaj je personalizirati — promijeni boje, dodaj zvukove ili nove znacajke.

Zasto ovo radimo? Ova vjezba te osnazuje kao kreatora digitalne buduénosti.' Ui da
umjetna inteligencija nije samo nesto sto koriste velike tehnoloske tvrtke, ve¢ mocan alat koji
mozes integrirati u vlastite kreacije. Razvijanjem aplikacije, stjeces temelje racunalnog
razmisljanja, vjestine rjeSavanja problema i, Sto je najvaznije, samopouzdanje da od ideje
dodes do funkcionalnog proizvoda.

“Kutija” s alatima

MIT App Inventor Besplatna online platforma za izradu
mobilnih aplikacija pomocu vizualnih
blokova za programiranje.

MIT Al2 Companion Mobilna aplikacija za testiranje tvojih App
Inventor projekata na telefonu u stvarnom
vremenu.

Al Extensions Posebni dodaci za App Inventor koji

omogucuju integraciju funkcionalnosti
poput klasifikacije slika i zvuka.



https://appinventor.mit.edu/explore/ai-with-mit-app-inventor

Dio 3: Odgovorna umjetna inteligencija — Eticki izazovi
i buducnost

Stvaranje s umjetnom inteligencijom je uzbudljivo, ali velika mo¢ donosi i veliku odgovornost. U
ovom posljednjem dijelu, prelazimo s pitanja "kako?" na vaznija pitanja: "zasto?" i "Sto ako?".
Cilj je razviti te u kritiCki osvijestenog i odgovornog digitalnog gradanina koji razumije ne samo
tehnicke, vec i drustvene i eticke dimenzije umjetne inteligencije.

Poglavlje 8: Nevidljive greske: Sto je algoritamska pristranost?

Jedan od najvecih izazova umjetne inteligencije jest algoritamska pristranost. To se dogada
kada Ul sustav donosi odluke koje su sustavno nepravedne prema odredenim skupinama ljudi.
Vazno je razumjeti da Ul nije inherentno "zao" ili "nepravedan"; pristranost najcesce proizlazi iz
podataka na kojima je sustav ucen. Ako su podaci odrazavali postojec¢e drustvene predrasude,

Ul Ce te predrasude nauciti i Cesto ih Cak i pojacati.

Na temelju kurikuluma, mozemo identificirati pet kljucnih vrsta pristranosti koje je vazno

prepoznati ":

Vrsta pristranosti

Objasnjenje

Primjer iz stvarnog svijeta

Pristranost skupa
podataka (Data Set Bias)

Ul je pristran jer podaci na
kojima je ucen nisu bili
reprezentativni za sve
skupine.

Sustav za prepoznavanje
lica koji losije radi na
tamnijim tonovima koze jer
je treniran uglavnom na
slikama bijelaca.’

Pristranost asocijacije
(Association Bias)

Ul pojacava postojece
drustvene stereotipe.

Alat za prevodenje koji
“pilot" prevodi kao muski
rod, a "stjuardesa" kao
Zenski.'

Pristranost
automatizacije
(Automation Bias)

Ljudi se previse oslanjaju
na Ul, caki kad je u krivu, a
Ul namece odredene
standarde.

Filteri za uljepSavanje koji
namecu eurocentricne
standarde ljepote (npr.
posvjetljivanje koze).'




Pristranost interakcije
(Interaction Bias)

Ljudi namjerno "uce" Ul
sustav (npr. chatbot) da se
ponasa lose.

Korisnici koji chatbota uce
rasistiCkom i seksistickom
jeziku.'

Pristranost potvrde
(Confirmation Bias)

Ul nam pokazuje samo ono
Sto ve¢ mislimo ili volimo,
zatvarajuci nas u "filter
mjehuric".

Web trgovina koja
preporucuje samo
proizvode koje smo ve¢
kupili, umjesto da nudi
nove.'

Prakti¢na vjezba: Otkrij pristranost uz "My Computer Brain"

Ova interaktivna vjezba, zorno ¢e ti pokazati kako nastaje pristranost skupa podataka.’

1. Korak 1: Otvori

eksperiment(https://mycomputerbrain.net/php/experiments/ai.experiment22.php). Cil]

ovog eksperimenta je trenirati neuronsku mrezu da prepoznaje oblike.
2. Korak 2: Pogledaj podatke za ucenje. Vidjet ¢es da se mreza trenira iskljucivo na crnim
oblicima na bijeloj pozadini. Zapoc¢ni proces ucenja.
3. Korak 3: Nakon sSto je uCenje zavrseno, testiraj mrezu. Prvo ces vidjeti crne oblike na
bijeloj pozadini, koje ¢e mreza lako prepoznati. Zatim, testiraj je na bijelim oblicima na

crnoj pozadini - istim oblicima, samo s obrnutim bojama.

4. Korak 4: Promatraj rezultate. Primijetit ce$ da se mreza "muci" i Cesto grijesi pri
prepoznavanju inverznih oblika. To je zato Sto ih nikada nije "vidjela" tijekom treninga.

5. Zakljucak: Upravo si svjedocio/la pristranosti skupa podataka na djelu. Mreza nije naucila
prepoznavati "oblike", ve¢ samo "crne oblike na bijeloj pozadini®. Da bi se ova pristranost
izbjegla, skup podataka za treniranje morao bi biti uravnotezen i sadrzavati primjere svih
varijacija s kojima Ce se mreza susresti u stvarnom svijetu.

Poglavlje 9: Istina u digitalnom dobu: Prepoznavanje manipulacija i
deepfakeova

S razvojem generativne umjetne inteligencije, postalo je lakSe nego ikad stvoriti realisticne, ali
potpuno lazne slike, videozapise i audio snimke. Takav sadrzaj naziva se deepfake. lako se
moze koristiti za zabavu, deepfake predstavlja ozbiljnu prijetnju jer se moze zloupotrijebiti za
Sirenje dezinformacija, kradu identiteta ili cyberbullying.’


https://mycomputerbrain.net/php/experiments/ai.experiment22.php

Nauciti prepoznati manipulirani sadrzaj klju¢na je vjestina medijske pismenosti u 21. stoljecu.
Evo nekoliko znakova na koje treba$ obratiti paznju ':

e Ocii treptanje: Ljudi prirodno trepcu, ali rani deepfake videozapisi ¢esto su imali likove
koji ne trepcu ili trepcu na cudan, neprirodan nacin.

e Pokreti usana i zvuk: Provjeri postoji li savrSena sinkronizacija izmedu pokreta usana i
zvuka koji Cujes. Bilo kakvo kasnjenje ili nesklad moze biti znak manipulacije.

e Crte licai koza: Potrazi neobic¢nosti poput zamucenih rubova lica, neujednacenog tena,
cudnog osvijetljenja koje se ne podudara s okolinom ili neprirodno glatke koze bez pora i
bora.

e Kosa i zubi: Pojedinacne vlasi kose ili detalji zuba izuzetno su teski za realisticno
generiranje. Potrazi cudne, zamrljane ili nedefinirane detalje.

e Nedosljednosti: Obrati paznju na detalje poput nakita (jesu li nausnice iste na oba uha?),
ovratnika ili uzoraka na odjeci.

Prakti¢na vjezba: Testiraj svoje vjestine detektiva

Vrijeme je da provjeris svoje sposobnosti prepoznavanja laznog sadrzaja kroz seriju
interaktivnih online alata.’

1. Prave ili lazne fotografije: Posjeti stranicu(https://www.whichfaceisreal.com/). U svakom
paru, tvoj je zadatak pogoditi koja je fotografija stvarne osobe, a koja je generirana
umjetnom inteligencijom.

2. Praviili lazni videozapis: Isprobaj alat za detekciju deepfake videozapisa. Pogledaj
videozapise i procijeni jesu li stvarni ili lazni.

3. Deepfake kviz: Za kraj, provjeri svoje cjelokupno znanje rjeSavanjem

kviza(https://spotdeepfakes.org/).

Nakon ovih vjezbi, vazno je razmisliti o Sirem kontekstu. Europska unija je, prepoznajuci rizike,
definirala sedam klju¢nih zahtjeva koje Ul sustavi moraju ispuniti da bi se smatrali Pouzdanom
umjetnom inteligencijom (Trustworthy Al). To ukljucuje ljudski nadzor, sigurnost,
transparentnost, pravednost i odgovornost. Vise o tome mozes istraziti putem ovog

interaktivnog prikaza.'


https://detectfakes.media.mit.edu/
https://spotdeepfakes.org/
https://view.genially.com/60360d88728c7f0d8c4d8730/interactive-content-trustworthy-ai
https://view.genially.com/60360d88728c7f0d8c4d8730/interactive-content-trustworthy-ai

Poglavlje 10: Tvoji podaci, tvoja pravila: Uvod u GDPR i zastitu
privatnosti

Svaki put kada koristis neku aplikaciju, drustvenu mrezu ili web stranicu, ostavljas digitalni trag.
Ti podaci - od tvojih lajkova i komentara do lokacije i povijesti pretrazivanja — izuzetno su
vrijedni. Ul sustavi se "hrane" podacima kako bi ucili i postajali pametniji. Zbog toga je zastita
osobnih podataka postala jedno od najvaznijih pitanja digitalnog doba.”’

U Europskoj uniji, tvoje pravo na privatnost stiti Op¢a uredba o zastiti podataka (GDPR). To
je jedan od najstrozih zakona o privatnosti na svijetu, koji propisuje kako organizacije moraju
prikupljati, obradivati i Suvati osobne podatke gradana EU.

GDPR se temelji na sedam kljuénih nacela ":

1.

Zakonitost, postenost i transparentnost: Podaci se moraju obradivati zakonito i
transparentno. Moras znati tko, zasto i kako koristi tvoje podatke.

Ogranicenje svrhe: Podaci se smiju prikupljati samo za specifi¢nu, jasno navedenu svrhu
i ne smiju se koristiti za druge svrhe.

Smanjenje koli¢ine podataka: Smiju se prikupljati samo oni podaci koji su nuzni za
navedenu svrhu.

Tocnost: Osobni podaci moraju biti tocni i azurni.

Ogranicenje pohrane: Podaci se smiju ¢uvati samo onoliko dugo koliko je potrebno za
ispunjenje svrhe.

Cjelovitost i povjerljivost: Podaci moraju biti zasticeni od neovlastenog pristupa i
zlouporabe (npr. enkripcijom).

Odgovornost: Organizacija koja prikuplja podatke odgovorna je za postivanje svih ovih
nacela.

Aktivnost za razmisljanje: Citas li sitna slova?

Svakodnevno klikamo "Prihvacam" na uvjete koristenja bez Citanja. Ova aktivnost potiCe te na
razmi$ljanje o tome na $to zapravo pristajes.’

1.

Prisjeti se posljednje aplikacije koju si instalirao/la ili online usluge na koju si se
registrirao/la. Jesi li procitao/la pravila o privatnosti? Znas li koje podatke ta aplikacija
prikuplja o tebi i s kim ih dijeli?



2. Mnogi digitalni alati imaju dobno ogranicenje od 13 ili 16 godina. Zasto mislis da je to
tako?

3. Istrazivacki zadatak: Pronadi na internetu "kratki vodic kroz GDPR za skole i ucitelje".
Procitaj ga i u tri reCenice sazmi koja su najvaznija prava koja ti kao ucenik/ca imas u
pogledu svojih podataka u Skolskom okruzenju.

Poglavije 11: Al za bolje sutra: Umjetna inteligencija u sluzbi
covjecanstva

lako ¢esto govorimo o rizicima, vazno je naglasiti da umjetna inteligencija ima ogroman
potencijal da nas svijet ucini boljim mjestom. Inicijative poznate kao “Al for Good" (Ul za
dobro) koriste moc¢ ove tehnologije za rjeSavanje nekih od najvecih globalnih izazova, od
klimatskih promjena do zdravstvene skrbi.’

Vodece tehnoloske tvrtke poput IBM-a, Googlea i Microsofta pokrenule su laboratorije i
programe posvecene primjeni Ul u drustveno korisne svrhe.' Postoje i brojna natjecanja i
projekti za mlade, poput

Teens in Al ili Imagine Cup Junior, koji te poti¢u da i sam/a postane$ dio rje$enja.’

Istrazivanje primjera
U ovom dijelu istrazit cemo nekoliko konkretnih primjera kako Ul pomaze CovjeCanstvu.

e Al za oceane: Kako Ul moze pomoci u zastiti nasih mora? Aktivnost Al for Oceans na
platformi Code.org vodi te kroz interaktivnu vjeZbu. U njoj ¢es trenirati Ul model da
prepoznaje ribu i smece u oceanu. Kroz ovu jednostavnu igru, ucis kako se strojno ucenje
moze primijeniti za praéenje zagadenja i zastitu morskog Zivota.'

e Al za pristupac¢nost: Umjetna inteligencija otvara nove mogucnosti za osobe s
invaliditetom. Istrazi neke od ovih nevjerojatnih alata:

o Seeing Al: Besplatna Microsoftova aplikacija koja koristi kameru telefona da "vidi" i
opise svijet slijepim i slabovidnim osobama. Moze Citati tekst, prepoznavati proizvode,
novcanice, pa ¢ak i lica i emocije ljudi.’

o Immersive Reader: Jos jedan besplatan Microsoftov alat koji pomaZe osobama s
disleksijom i drugim poteskocama u Citanju. Moze Citati tekst naglas, isticati rijeci,
prevoditi i prilagodavati izgled teksta kako bi bio ¢itljiviji."

o Prakti¢éni zadatak: Otvori bilo koji duZi tekst na internetu i isprobaj funkciju
Immersive Reader (Cita& s naprednim moguénostima) u pregledniku Microsoft Edge
(ili kao dodatak u drugim preglednicima). Istrazi njegove opcije i razmisli kako bi ti
mogao pomoci u ucenju.


https://studio.code.org/courses/oceans

Poglavlje 12: Filozofija i buduc¢nost: Velika pitanja o umjetnoj
inteligenciji

Stigli smo do kraja naseg putovanja, ali razgovor o umjetnoj inteligenciji tek pocCinje. Nakon sto
smo naucili sto je Ul, kako je stvarati i kako je odgovorno koristiti, ostaju nam ona najveca,
najdublja i najzanimljivija pitanja. Ova pitanja nemaju jednostavne odgovore i zadiru u podrucja
filozofije, etike i sociologije, nagladavajuci interdisciplinarnu prirodu ove teme.’

Pitanja za raspravu

Ovo su neka od pitanja o kojima danas raspravljaju najveci svjetski umovi. Razmisli o njima i
porazgovaraj s prijateljima, obitelji i nastavnicima.

e Svijest i osjecaji: Moze li stroj ikada postati svjestan? Moze li Ul imati osjecaje,
kreativnost ili empatiju na isti nacin kao ovjek? Sto uopée znadi “razumjeti"?

e Odgovornost: Tko je kriv kada autonomno vozilo izazove nesrecu? Programer, vlasnik,
proizvodac ili sam UI? Kako definiramo odgovornost u svijetu u kojem strojevi donose
odluke?

e Buducnost rada: Hoce li Ul zamijeniti ljudske poslove? Koje ¢e nove poslove stvoriti? Koje
vjestine Ce biti najvaznije u buducnosti u kojoj suradujemo s inteligentnim strojevima?

e Ljudski odnosi i drustvo: Kako ce sve veca prisutnost Ul asistenata i chatbotova utjecati
na nase drustvene vjestine i ljudske odnose? Postoji li opasnost od prevelikog oslanjanja
na tehnologiju i gubitka ljudskog kontakta?

e Superinteligencija: Sto ako jednog dana stvorimo Ul koja je zna&ajno inteligentnija od
ljudi (tzv. superinteligencija)? Koje bi bile posljedice i kako osigurati da takav razvoj bude
siguran i koristan za CovjeCanstvo?

Ova pitanja pokazuju da je umjetna inteligencija puno vise od tehnologije. Ona je ogledalo koje
nas tjera da preispitamo $to znaci biti Covjek. Tvoja generacija ima jedinstvenu priliku i
odgovornost oblikovati buducnost u kojoj ¢e ljudi i umjetna inteligencija suradivati na stvaranju
boljeg svijeta. Znanje koje si stekao/la kroz ovaj prirucnik prvi je korak na tom putu.

Izvor:

1. Protokol za vodjenje istrazivackog dnevnika ik.god.2024./2025 - Goran Repinc

Tehnicka skiola Daruvar



https://www.tsd.hr/site/

Dodaci

Rjecnik kljuénih pojmova

Algoritam: Skup preciznih pravila i uputa koje racunalo slijedi kako bi izvrsilo zadatak.
Algoritamska pristranost: Sustavne i ponavljaju¢e greske u Ul sustavu koje rezultiraju
nepravednim ishodima za odredene skupine ljudi.

e Deepfake: Sinteticki medijski sadrzaj (slika, video, zvuk) u kojem je osoba zamijenjena
likom druge osobe, stvoren pomocu tehnika dubokog ucenja.

e Duboko ucenje (Deep Learning): Podrucje strojnog ucenja koje koristi umjetne
neuronske mreze s mnogo slojeva ("duboke" mreze) za ucenje sloZenih obrazaca iz velikih
koli¢ina podataka.

e GDPR (Opca uredba o zastiti podataka): Zakon Europske unije koji Stiti osobne
podatke i privatnost gradana.

e Obrada prirodnog jezika (NLP): Grana Ul koja omogucuje racunalima da razumiju,
interpretiraju i generiraju ljudski jezik.

e Racunalni vid (Computer Vision): Grana Ul koja omogucuje racunalima da "vide" i
interpretiraju informacije iz slika i videozapisa.

e Strojno ucenje (Machine Learning): Podrucje Ul koje se fokusira na razvoj algoritama
koji omogucuju racunalima da uce iz podataka bez eksplicitnog programiranja.

e Umijetna inteligencija (Ul): Racunalni sustav sposoban za obavljanje inteligentnih
zadataka koji su obi¢no povezani s ljudskim umom, poput ucenja, zakljucivanja i
rijeSavanja problema.

e Umjetna neuronska mreza (ANN): Racunalni model inspiriran bioloskim neuronskim
mrezama u ljudskom mozgu, koji se koristi za prepoznavanje obrazaca.



“Kutija” s alatima: Popis korisnih Ul alata i resursa

Alat/Resurs

Kratki opis

Link

Chatbotovi

Alati za razgovor i
generiranje teksta (Chat
GPT, Copilot, Gemini,
Perplexity).

%

Elements of Al

Besplatan online teCaj o
osnovama umjetne

elementsofai.com

video s Al glasovima i
medijima.

inteligencije.

Mizou Al Platforma za izradu vlastitih | mizou.com
Al chatbotova bez
kodiranja.

Fliki Alat za pretvaranje tekstau | fliki.ai

Teachable Machine

Googleov alat za
jednostavno treniranje
modela strojnog ucenja.

teachablemachine.withgoo
gle.com

MIT App Inventor

Platforma za izradu
mobilnih aplikacija pomocu
vizualnog programiranja.

appinventor.mit.edu

My Computer Brain

Interaktivni eksperiment za
ucenje o neuronskim
mrezama i pristranosti.

mycomputerbrain.net

Which Face Is Real?

Online igra za testiranje
sposobnosti prepoznavanja
Al-generiranih lica.

whichfaceisreal.com



https://www.elementsofai.com/
https://mizou.com/
https://fliki.ai/
https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://appinventor.mit.edu/
https://mycomputerbrain.net/php/experiments/ai.experiment22.php
https://www.whichfaceisreal.com/

Al for Oceans Interaktivna aktivnost na studio.code.org/courses/oc
Code.org o primjeni Ul u eans
zastiti oceana.

Seeing Al Microsoftova aplikacija koja | seeingai.com
opisuje vizualni svijet
slijepim osobama.

P/f/}%/l?ha /-

. Jakov Pernar  (link)

. Dorijan Hadzija (link)
. Gordan Herceqg (link)



https://studio.code.org/courses/oceans
https://studio.code.org/courses/oceans
https://www.seeingai.com/
https://drive.google.com/file/d/1QdRWIPLBtdiALbnC55zDoG4tejKOZxln/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1r4YbX40ti0aitwQdaGbDtnBoxolmKS0i/view?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1Ii4x2pHs-945iMQaeu95s2Q6vCQm9ZRs/edit?usp=sharing&ouid=111462825754749969452&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Ii4x2pHs-945iMQaeu95s2Q6vCQm9ZRs/edit?usp=sharing&ouid=111462825754749969452&rtpof=true&sd=true

Napomene:

Poglavlje 3:

e Neuronske mreze: Lp-konvolucija je nova metoda iz 2025. koja omogucuje
strojevima da fokusiraju bitne detalje na slici slicno ljudskom oku, Sto sustave Cini
otpornijima na ostecene podatke.

Poglavlje 6: Teachable Machine

e Kapacitet alata: U Koraku 3 i Koraku 7, Teachable Machine viSe nije ogranic¢en na
samo tri klase, vec ucenici mogu dodati neogranicen broj kategorija za kompleksnije
projekte.

e Tehnologija: Izvezeni modeli stvarni TensorFlow.js modeli koji rade lokalno u
pregledniku.

Poglavlje 7: MIT App Inventor

e Novi dodaci: U tablicu ,Kutija s alatima” ili Korak 2 se mogu dodati ekstenzije
TCBGeminiBot ili Al Extension (iz sije¢nja 2026.) koje omogucuju izravnu
komunikaciju s modelima poput GPT-5 ili Geminija bez potrebe za API kljuCevima u
nekim verzijama.

Poglavlje 9: Deepfake

e lzvor tehnologije: Uz stranicu whichfaceisreal.com, se moze dodati da se ti prikazi
temelje na StyleGAN arhitekturi tvrtke NVIDIA i datasetu FFHQ od 70.000 slika.

e Akt o Ul: Od kolovoza 2026. prema EU zakonu svaki deepfake morati biti jasno i
vidljivo oznac¢en kao umjetno generiran sadrzaj.

Poglavije 10: GDPR i Akt o Ul
Promjena regulative:

e Visokorizi¢ni sustavi: Prema Aktu o Ul (2026.) sustavi koji se koriste u obrazovanju za
ocjenjivanje testova ili donosSenje odluka o upisima smatraju visokorizi¢nima i
zahtijevaju strogi ljudski nadzor.

e Zabrane: U skolama EU od 2025. godine zabranjeno koristenje Ul za prepoznavanje
emocija.

Poglavlje 11: Al za bolje sutra

e Al for Oceans: U ovom projektu se koristi tehnika Transfer Learning (prijenos ucenja)



na temelju ImageNet baze od 14 milijuna slika.
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