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Predgovor

Umjetna inteligencija (AI) brzo postaje nezaobilazan alat u marketingu, transformirajuci
nacin na koji tvrtke komuniciraju sa svojim potroSac¢ima, oblikuju strategije i ostvaruju ciljeve.
Ovaj rad istrazuje dinamic¢an odnos izmedu marketinga i Al-a, prikazujuci kako napredne
tehnologije poput strojne obrade podataka, analitike, dizajna, pisanje tekstova i automatizacije

pomazu u stvaranju preciznijih, personaliziranih i u¢inkovitijih marketinskih kampanja.

Kroz analizu konkretnih primjera iz prakse, proucit ¢e se nacini na koje Al omogucéava
marketinskim stru¢njacima da bolje razumiju svoje ciljne skupine, predvidaju trendove i
optimiziraju performanse kampanja u stvarnom vremenu. Ovaj rad nastoji pruziti dublje
razumijevanje o tome kako Al ne samo da podrzava, ve¢ i1 potiCe kreativnost, inovacije i uspjeh u

marketingu, te kako ¢e njegovo usvajanje i primjena oblikovati buduénost ove industrije.



Sazetak

Ovaj rad istrazuje ulogu umjetne inteligencije ( Al ) u modernom marketingu, naglasavajuci
kako Al tehnologije transformiraju tradicionalne marketinske prakse. Diplomski rad obuhvaca
povijesni pregled razvoja Al-a, isti¢u¢i njegov ubrzani napredak u posljednjih nekoliko godina.
Analizirani su konkretni primjeri iz kreativnih agencija koje koriste Al za optimizaciju
kampanja, promaknuce dizajna i predikciju trendova. Fokus je na praktiénim primjenama Al-a u
marketinskim strategijama, kao i na etickim izazovima koji prate njegovu primjenu. Diplomski
rad nudi uvid u buduénost marketinga, u kojoj Al igra klju¢nu ulogu u postizanju boljih

poslovnih rezultata i odrzavanju konkurentske prednosti.
Kljuéne rije¢i: Al, video, slika, grafika, marketing, tehnologija
Abstract

This paper explores the role of artificial intelligence ( Al ) in modern marketing, highlighting
how Al technologies are transforming traditional marketing practices. The thesis includes a
historical overview of the development of Al, highlighting its accelerated progress in the last few
years. Concrete examples from creative agencies that use Al for campaign optimization, design
promotion and trend prediction have been analyzed in this paper. The focus is on the practical
applications of Al in marketing strategies, as well as on the ethical challenges that follow its
application. The thesis offers an insight into the future of marketing, in which Al plays a key role

in achieving better business results and maintaining a competitive advantage.

Keywords: Al, video, picture, graphic, marketing, technology
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Uvod

Iako se umjetna inteligencija (Al) istrazuje ve¢ desetlje¢ima, tek je u posljednjih nekoliko
godina dozivjela znacajan uspon i Siroku primjenu u raznim industrijama, ukljucujuéi i kreativne
agencije. PoCetni razvoj Al-a, koji je zapoceo jos sredinom 20. stoljeca, bio je obiljezen
eksperimentima s algoritmima i jednostavnim neuronskim mrezama. No, pravi procvat ove
tehnologije dogodio se tek nedavno, s napretkom u obradi velikih podataka i razvojem naprednih
modela kao $to su GPT-3 i GPT-4. Ovi modeli, koji koriste stotine milijardi parametara,
omogucili su Al-u da obavlja zadatke koji su prije bili rezervirani iskljucivo za ljudsku

kreativnost i inteligenciju.

U tom kontekstu, kreativne agencije, a isto tako i svi ostali poslodavci su prepoznali ogroman
potencijal koji Al donosi u svakodnevno poslovanje. Dok su ranije bile fokusirane na ljudsku
kreativnost i intuiciju, danas sve viSe koriste Al za poboljSanje svojih procesa, personalizaciju
sadrzaja i stvaranje inovativnih rjeSenja za klijente. Umjetna inteligencija sada pomaze
agencijama da automatiziraju rutinske zadatke, analiziraju trziSne trendove i razvijaju kampanje

koje su prilagodene specifi¢nim potrebama i preferencijama potroSaca.

KoriStenje Al-a omogucuje agencijama 1 ljudima da pobolj$aju ucinkovitost, smanje troskove 1
istovremeno podignu kreativnost na viSu razinu. Primjena Al tehnologije u kreativnom sektoru
nije samo trend, ve¢ se pokazuje kao kljucan alat za odrzavanje konkurentske prednosti u sve
dinamicnijem 1 zahtjevnijem trziSnom okruZenju. Ovaj seminar istraZit ¢e kako su kreativne
agencije integrirale Al u svoje poslovne strategije, analiziraju¢i povijesni razvoj, trenutne
primjene 1 budu¢e mogucnosti koje ova tehnologija donosi. Cilj je pruziti sveobuhvatan uvid u
nacin na koji Al mijenja lice kreativne industrije i postavlja temelje za inovacije koje ¢e

oblikovati budu¢nost marketinga, dizajna 1 komunikacija.
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1. Umjetna inteligencija

Umijetna inteligencija (Al) je pojam koji se odnosi na nezive sustave koji pokazuju
sposobnost prilagodbe, ucenja i snalaZzenja u novim situacijama, te koji oponasaju ponaSanje i
nacin komunikacije. Al sustavi mogu imitirati ljudske aktivnosti kao Sto su zakljucivanje, ucenje,
kretanje i planiranje.[1] Ova tehnologija omogucéava racunalima da analiziraju okolinu,
prepoznaju probleme i na temelju prikupljenih informacija donose rjeSenja. Racunala primaju
podatke, obraduju ih 1 donose zakljucke koji mogu biti tocni ili pogresni, ovisno o na¢inu na koji
su programirana i kako obraduju informacije. Bitno je napomenuti da Al nema vlastitu svijest,
ako se promijeni redoslijed podataka ili unesu neto¢ne informacije, sustav nece prepoznati
greSku 1 moze dati pogreSna rjeSenja. Al se moze u odredenoj mjeri prilagoditi i promijeniti

svoje ponasanje, no to nije uvijek moguce. [1][2]

Prema znanstvenom radu iz 2022. godine umjetna inteligencija (Al) razvila se u nekoliko
razlicitih kategorija, koje se razlikuju po slozenosti i Sposobnostima. Prema radu, Al se dijeli na
tri glavna tipa: uska umjetna inteligencija (ANI), op¢a umjetna inteligencija (AGI) 1

superinteligencija (ASI). [3]

Uska umjetna inteligencija (ANI): Ova vrsta inteligencije specijalizirana je za obavljanje
specifi¢nih zadataka. Primjeri uklju€uju sustave za prepoznavanje lica ili igranje igara. ANI
sustavi programirani su za izvodenje odredenih zadataka i1 nisu sposobni za samostalno
prepoznavanje i rje$avanje novih, nepoznatih zadataka. Oni takoder nemaju sposobnost

samosvijesti. [3]

Op¢éa umjetna inteligencija (AGI): AGI predstavlja inteligenciju koja je ekvivalentna ljudskoj.
To znaci da bi AGI agenti trebali biti sposobni razumjeti, uciti 1 primijeniti znanje u razli¢itim
domenama, bas kao i ljudi. AGI je takoder povezana s konceptom ljudske razine inteligencije
(HLI), koja ukljucuje razmisljanje i djelovanje na razini ljudske sposobnosti. HLI (Human-Level
Intelligence), odnosno inteligencija na ljudskoj razini, odnosi se ha umjetnu inteligenciju koja je
sposobna razmisljati i djelovati na isti na¢in kao i ljudi. Prema radu, HLI je razvijen na temelju

znanja o ljudima, te obuhvaca tri glavna segmenta:

Ljudska inteligencija: Podijeljena je na poznate, polu-znane i nepoznate aspekte ljudskog znanja
I Sposobnosti. Na primjer, ra¢unovodstvo je poznata sposobnost ljudi, dok je umno racunanje

polu-znano, a ciljevi ljudskog postojanja ostaju nepoznati.
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Znanosti povezane s razvojem HLI-a: Ove znanosti su organizirane na temelju promatranja
ljudske inteligencije i ukljucuju matematiku, filozofiju i druge discipline koje su doprinijele
razvoju Al sustava.

Izazovi prilikom razvoja HLI: Normalno tu su i izazovi u razvoju, koji proizlaze iz same ljudske
prirode, a koje su prenesene na strojeve. Ovi izazovi postavljaju implicitne gornje granice u

sposobnostima strojeva, smanjujuci njihovu sposobnost generalizacije. [3]

Znanosti povezane s razvojem
Ljudska inteligencija inteligencije na ljudskoj razini Tzazovi

Slika 1. 1zazovi kroz koje umjetne inteligencija prolazi [1]
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Superinteligencija (ASI): Superinteligencija nadilazi ljudske sposobnosti u svim dimenzijama.

Prema Bostromu, postoje tri vrste superinteligencije:
Brza ASI: Al agenti koji djeluju brze od ljudi.
Kolektivna ASI: Al agenti koji donose odluke kao skupina ljudi.

Kvalitetna ASI: Al agenti koji mogu obavljati zadatke koje ljudi ne mogu. [3]

Superinteligencija (ASI)
Opca umjetna inteligencija (AGI)

Uska umjetna

inteligencija (ANI)

Slika 2. Dijagram definicije umjetne inteligencije [2]

1.1. Strojno ucenje

Strojno ucenje je klju¢na komponenta Al-a, gdje sustavi uce iz podataka i poboljSavaju
svoje performanse tijekom vremena bez potrebe za eksplicitnim programiranjem. Strojno ucenje
je proces u kojem racunalni sustavi uce iz podataka kako bi poboljsali svoje performanse u
obavljanju odredenih zadataka bez eksplicitnog programiranja. Strojno uéenje ¢esto povezuje s
izazovima kao §to su problematika podataka, potro$nja energije i robusnost modela. Neki od

specifi¢nih izazova kod ucenja ukljucuju:

Probleme s podacima: Strojno ucenje u velikoj mjeri ovisi o dostupnosti i kvaliteti podataka.
Podaci se koriste za izgradnju modela koji mogu predvidati, klasificirati ili prepoznati obrasce.
Medutim, izazovi kao $to su nekompletnost podataka, pristranost, heterogenost i nedostatak

podataka mogu ozbiljno utjecati na to¢nost 1 pouzdanost modela strojnog ucenja.

13



Robusnost i sigurnost: Robusnost se odnosi na stabilnost performansi modela ¢ak i1 kada se suoci
s abnormalnim promjenama u ulaznim podacima. Sigurnost je takoder kljucan izazov, jer
strojnim ucenjem upravljani sustavi mogu biti podlozni napadima koji manipuliraju ulaznim

podacima kako bi izazvali pogresne odluke.

Energetsku potrosnju: Napredni algoritmi strojnog ucenja, posebno oni temeljeni na dubokom
ucenju, zahtijevaju visoku racunalnu snagu, Sto rezultira visokom potrosnjom energije. Ovaj
problem postaje sve izraZeniji s porastom kompleksnosti modela. RjeSavanje problema i
formulacija: Klju¢no je da Al sustavi budu sposobni identificirati i formulirati probleme koje

trebaju rijesiti, $to je posebno izazovno za sustave bazirane na AGI i HLI.

Stalno ucenje: Kako se podaci i okruzenje mijenjaju tijekom vremena, model strojnog uc¢enja
mora biti sposoban kontinuirano uciti i prilagodavati se novim informacijama. Ovaj koncept
poznat je kao "kontinuirano ucenje" i kljuéno je za odrzavanje to¢nosti i relevantnosti modela u

stvarnom svijetu. [3]

Ovi tipovi Al-a i izazovi strojnog ucenja oblikuju smjer razvoja umjetne inteligencije te

postavljaju temelje za daljnja istrazivanja i primjene u razli¢itim industrijama.

Umjetna inteligencija prisutna je u naSim Zivotima viSe od 50 godina, ali znac¢ajan napredak
dozivjela je tek u posljednjim godinama zahvaljuju¢i novim tehnologijama 1 algoritmima. Al je
sada prisutan kao virtualni asistent, traZilica, sustav za prepoznavanje lica i govora, softver za
analizu slika, te je ugraden u bespilotne letjelice, automobile, IoT uredaje, robote i mnoge druge

tehnologije.

1.2. Primjena umjetne inteligencije u praksi

U nekim situacijama uopc¢e nismo svjesni da nam umjetna inteligencija pomaze, no

umjetnu inteligenciju koristimo u mnogim nasim dnevnim rutinama. Poput:
Internet kupovine i pretrazivanja

Internet kupovine i pretrazivanja igraju klju¢nu ulogu u personalizaciji podataka i preporuka koje
primamo putem interneta. Ovi sustavi koriste napredne algoritme umjetne inteligencije kako bi
analizirali naSe ponaSanje i preferencije te nam prikazali oglase 1 sadrzaje koji su relevantni za
nas, prate¢i naSe dnevne rutine i interese. Zanimljivo je primijetiti kako umjetna inteligencija
moze prikupiti i obraditi podatke na nacin koji nam otkriva vise o nas§im navikama nego $to smo
sami svjesni. Osim toga, Al je iznimno vaZna za optimizaciju proizvoda, planiranje inventara,
logistiku 1 mnoge druge aspekte poslovanja. Umjetna inteligencija omogucuje tvrtkama da bolje

14



razumiju potrebe svojih korisnika, poboljsaju svoje usluge i efikasnije upravljaju resursima, $to

rezultira boljim iskustvom za krajnje korisnike.[2]

4 DOSEG DJELOVANJE PRETVORBA ANGAZMAN

potencijalnih Personalizacija marketinga
kupaca weba | aplikacija 11
Dinamican
sadrzaju
e-mailovima

Al APLIKACIJA

Dinamiéne
Ciljani cijene
oglasi

Prediktivna

Al analitika

generirani
sadrzaj

Modeliranje

sklonosti
Programsko

licitiranje
medija

Glasovno
pretraZivanje
Pametno
kuriranje
sadrzaja

° kupac

va
w kupnja w
Stvaranje potraznje m milm

i namjera kupnje Neodlucni kupac

VRIJEME

INTERAKCIJE S KUPCIMA | VRIJEDNOST

4

Slika 3. Kako se umjetna inteligencija (Al) koristi u marketingu kroz cijeli put kupca [3]

Ova slika prikazuje kako se umjetna inteligencija (Al) koristi u marketingu kroz cijeli put kupca,
od dosega do angazmana. Slika je podijeljena na Cetiri faze: Reach (Doseg), Act (Djelovanje),
Convert (Pretvorba) i Engage (Angazman), te prikazuje razli¢ite Al tehnologije koje se koriste u
svakoj fazi kako bi se maksimizirala vrijednost interakcije s kupcima i povecala njihova

lojalnost. [4]

1. Reach (Doseg)

Smart Content Curation (Pametno kuriranje sadrzaja): Al se koristi za prikupljanje i prikazivanje

relevantnog sadrzaja korisnicima kako bi privukao njihovu paznju.

Programmatic Media Bidding (Programsko licitiranje medija): Al automatski kupuje oglasni

prostor u stvarnom vremenu kako bi maksimizirao doseg ciljane publike.

Voice Search (Glasovno pretrazivanje): Al omogucava korisnicima da pretrazuju sadrzaj

glasovnim komandama, poboljSavajuci korisnicko iskustvo.

Al Generated Content (Al generirani sadrzaj): Al generira prilagodeni sadrzaj za korisnike

temeljem njihovih interesa 1 ponaSanja.
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2. Act (Djelovanje)

Ad Targeting (Ciljani oglasi): Al analizira podatke korisnika kako bi precizno ciljao oglase

relevantnoj publici.

Propensity Modeling (Modeliranje sklonosti): Al koristi statisticke modele za predvidanje

ponasanja korisnika i njihove sklonosti za kupovinu.

Predictive Analytics (Prediktivna analitika): Al analizira povijesne podatke kako bi predvidjela

buduce trendove i ponasanje korisnika.

Lead Scoring (Bodovanje potencijalnih kupaca): Al procjenjuje i rangira potencijalne kupce
temeljem njihovih interakcija i podataka.

3. Convert (Pretvorba)

Dynamic Pricing (Dinami¢no odredivanje cijena): Al prilagodava cijene proizvoda ili usluga u

stvarnom vremenu temeljem njihove potraznje i drugih ¢imbenika.

Web & App Personalization (Personalizacija weba i aplikacija): Al prilagodava sadrzaj web

stranica i aplikacija za svakog korisnika pojedinac¢no.

Re-targeting (Ponovno ciljanje): Al identificira korisnike koji su ve¢ pokazali interes za

proizvod ili uslugu te ih ponovno cilja relevantnim oglasima.

Chatbots (Chatbotovi): Al-powered chatbotovi komuniciraju s korisnicima u stvarnom vremenu,

pruzaju¢i im informacije i pomo¢ te ih poti¢u na kupovinu.
4. Engage (AngaZman)

Predictive Customer Service (Prediktivna korisnicka podrska): Al predvida potrebe korisnika i

proaktivno pruza podrsku.

Marketing Automation (Automatizacija marketinga): Al automatski upravlja marketin§kim

kampanjama kako bi se osigurala dosljedna komunikacija s korisnicima.

1:1 Dynamic Content Emails (1:1 Dinamic¢ni sadrzaj u e-mailovima): Al personalizira sadrzaj e-

mailova za svakog korisnika na temelju njihovih preferencija i ponaSanja.

Slika prikazuje kako se Al koristi za povecanje uéinkovitosti pretrazivanja i personalizacije

marketinskih aktivnosti kroz cijeli put korisnika, od prvog kontakta do dugoro¢ne lojalnosti. Al
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tehnologije omogucuju bolje razumijevanje korisnika, predvidanje njihovih potreba i prilagodbu

sadrzaja, §to rezultira boljim korisnickim iskustvom i povec¢anom prodajom. [4]

Hi, how can | help?

Slika 4. Google Ai assistent [4]

Digitalni osobni asistenti

Digitalni osobni asistenti, poput Siri, Google Assistanta, i Alexe, koriste umjetnu inteligenciju
(AI) za optimizaciju i personalizaciju korisnickog iskustva na pametnim telefonima i drugim
uredajima. Ovi asistenti ne samo da odgovaraju na nasa pitanja, nego nam i salju preporuke te
pomazu u organizaciji svakodnevnih obaveza. Oni postaju sve sofisticiraniji zahvaljujuci

napretku u prirodnom jeziku, prepoznavanju govora i strojnom ucenju [5]

Na primjer, digitalni osobni asistenti koriste sloZene algoritme za analizu korisnickih podataka
kako bi ponudili personalizirane odgovore i preporuke. Prema ¢lanku Pedra Coste o digitalnim
asistentima, ,,umjetna inteligencija sada obuhvaca §irok spektar potpolja, od op¢ih (ucenje i

percepcija) do specificnih, kao Sto su igranje Saha, dokazivanje matematickih teorema, pisanje

poezije, voznja automobila na prepunoj ulici i dijagnosticiranje bolesti“[5].

Pored toga, antropomorfizacija digitalnih asistenata, odnosno pridavanje ljudskih osobina poput
glasa i osobnosti, ¢ini interakciju s njima prirodnijom i intuitivnijom. Prema Daleu (2016),
chatboti su postali sastavni dio naSe svakodnevne upotrebe tehnologija, ili ,,samo joS$ jedan
aspekt danasnjeg uvijek povezanog multitasking svijeta“[5]. Ovo antropomorfiziranje pridonosi
osjecaju intimnosti 1 emocionalne povezanosti korisnika s tehnologijom, §to moze dovesti do

iluzije da korisnici razgovaraju s drugom osobom, a ne s ra¢unalnim programom [5]

Digitalni asistenti takoder koriste podatke o korisnickim navikama i preferencijama kako bi
pruzili §to u¢inkovitiju pomo¢. To ukljucuje upravljanje kalendarima, slanje podsjetnika,
pruzanje informacija o vremenu, i ¢ak pomo¢ pri online kupovini. Ova funkcionalnost
omogucuje korisnicima da budu produktivniji i organiziraniji, eliminiraju¢i rizik od zaborava i

osiguravaju¢i maksimalnu efikasnost.[5]
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Iz ovoga nam je jasno da Al i digitalni osobni asistenti znac¢ajno poboljSavaju nasu
svakodnevnicu, omogucéujuci nam laksi pristup informacijama, bolju organizaciju i efikasniju

komunikaciju. [2]
Strojno prevodenje

U danasnje vrijeme nikada nam nije bilo lakse nauciti novi jezik ili saznati znaCenje strane rijeci
na nasem jeziku. Raznoliki softveri za prevodenje, uz pomo¢ umjetne inteligencije (Al),
osiguravaju nam poboljSane prijevode, ¢ine¢i komunikaciju s nekim na drugom kraju svijeta
jednostavnijom nego ikad prije. Al koristi napredne neuronske mreze, posebno modele dubokog
ucenja kao Sto su rekurentne neuronske mreze (RNN) i transformeri, poput Googleovog
Transformer modela. Ovi modeli omogucuju strojnom prevodenju da analizira kontekst cijelih
recenica umjesto prevodenja rijeci jednu po jednu, ¢ime se znacajno poboljsava to¢nost
prijevoda. Al moze razumjeti i obraditi kontekst recenice, $to je kljucno za tocan prijevod.
Umjesto doslovnog prevodenja, Al prepoznaje fraze, idiome i specifi¢ne izraze te ih prevodi na
nacin koji zadrzava izvorno znacenje. Al omogucava prevodenje u stvarnom vremenu, $to je
izuzetno korisno za poslovne sastanke, medunarodne konferencije i turisticka putovanja.
Aplikacije kao §to su Google Translate koriste Al za prevodenje govora i teksta odmabh,
omogucujuéi nesmetanu komunikaciju izmedu ljudi koji govore razliCite jezike. Al sustavi za
prevodenje stalno uce i poboljSavaju se putem obrade velikih koli¢ina podataka. Koristenjem
povratnih informacija od korisnika, Al moze prilagoditi svoje algoritme kako bi osigurao
preciznije i prirodnije prijevode. Jedan od prvih primjera Al alata za strojno prevodenje bio je
ELIZA, program za obradu prirodnog jezika koji je mogao analizirati pisane unose korisnika i
odgovarati prema unaprijed definiranim pravilima. ELIZA je pokazala kako racunalo moZe
oponasati ljudsku komunikaciju. Strojno prevodenje danas je nezamjenjiv alat koji koristi Al za
poboljsanje i olakSavanje medu jezi¢ne komunikacije. Uz napredak u tehnologiji i sve
sofisticiranije Al modele, prevodenje postaje sve tocnije, brze i pristupacnije, omogucujuci

ljudima Sirom svijeta da se medusobno bolje razumiju i povezuju. [5][2]
0T, gradovi i infrastrukture

Trenutno je na trziStu sve viSe pametnih i automatiziranih kuca kojima je cilj olakSati nam
svakodnevni zivot. Uz pomo¢ umjetne inteligencije mogu se lako personalizirati sve vlastite
potrebe za ugodan dom. Umjetna inteligencija misli umjesto ¢ovjeka, te je npr. pametna kuca
uvijek temperirana u skladu sa trenutnim vremenom. Takoder umjetna inteligencija u gradovima
regulira promet pomocu semafora te time poboljSava povezanost i zastoje. Internet stvari (engl.

The Internet of Things/loT) tehnologije razvijaju se izuzetno brzo u posljednjem desetljecu, s
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potencijalom da znacajno promijene nacin na koji komuniciramo medusobno i s naSom
okolinom. Prema Atzori, lera, i Morabito (2010), ,,Internet stvari (IoT) predstavlja novu
paradigmu koja se brzo $iri u podru¢ju moderne bezi¢ne telekomunikacije. Osnovna ideja ovog
koncepta je komunikacija razli¢itih objekata ili stvari oko nas — poput RFID (engl. Radio-
Frequency Identification) senzora, pokretaca, etiketa, mobilnih telefona i sli¢no — koji putem

jedinstvenih shema adresiranja medusobno komuniciraju kako bi postigli zajednicki cilj*.[6]

Umjetna inteligencija (Al) igra klju¢nu ulogu u razvoju IoT tehnologija, omoguéujuci pametnim
uredajima da ne samo prikupljaju podatke, ve¢ ih i analiziraju te donose odluke na temelju tih
analiza. Al pomaze u obradi velikih koli¢ina podataka generiranih od strane [oT uredaja,
omogucujuéi prediktivnu analitiku, prepoznavanje obrazaca i automatizaciju procesa. Time se

znacajno povecava ucinkovitost i funkcionalnost IoT sustava. [6][2]
Cybersigurnost

Danas racunala i pametni telefoni djeluju neovisno. Umjetna inteligencija igra klju¢nu ulogu u
tome, jer automatski prepoznaje i blokira prijetece obrasce te prati potencijalne napade.[2]
Napredni Al sustavi za kiberneticku sigurnost analiziraju ogromne koli¢ine podataka u stvarnom
vremenu, identificiraju¢i sumnjivo ponasanje i1 reagirajuci na prijetnje prije nego Sto mogu
uzrokovati Stetu. Tako se broj virusnih napada na racunala i krada informacija svela na
minimum. Ovi sustavi koriste metode strojnog ucenja za kontinuirano prilagodavanje i
poboljsanje svoje ucinkovitosti, $to znaci da postaju sve bolji u prepoznavanju novih vrsta
napada 1 zastiti korisni¢kih podataka. Time se osigurava visok nivo sigurnosti, omogucujuci
korisnicima da bezbrizno koriste svoje uredaje za rad i osobne potrebe. Koristenje Al u
kiberneti¢koj sigurnosti ne samo da smanjuje broj uspjeSnih napada nego takoder unapreduje
sposobnost sustava da se prilagode novim prijetnjama. Ova tehnologija omogucava korisnicima
da se osjecaju sigurnije dok koriste digitalne alate i usluge, znajuci da Al kontinuirano radi na

zastiti njihovih podataka i privatnosti. [7]
Proizvodnja

Ve¢ neko vrijeme u proizvodnoj industriji roboti i strojevi zamjenjuju brojnu radnu snagu koja je
nekada bila potrebna. To omogucuje puno vecu proizvodnju, proizvodi postaju optimiziraniji,
ujednaceniji 1 puno brze isporuceni. Nekada su ljudi morali ru¢no izradivati proizvode, a danas

su potrebni ljudi koji upravljaju strojevima. [2]
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IstraZivanje Eurobarometra iz 2017. godine je pokazalo da ljudi u ve¢ini, to¢nije 61% europljana
gleda pozitivno na umjetnu inteligenciju, ali i 88% posto ljudi tvrdi da bi je se trebalo paziti i s
oprezom raditi na tehnologijama umjetne inteligencije. [8]

Slika 5. Roboti u proizvodnji [5]
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2. Povijest umjetne inteligencije

Prvo spominjanje pojma je nastalo od strane Alana Turinga koji je 1941. u svojem radu
spominjao pojam strojne inteligencije, a koji je njegovom smréu 1954. preimenovan u umjetna
inteligencija. Godine 1950. Turing je objavio najpoznatiji od svojih radova 'Computing
Machinery and Intelligence', rad je Siroj javnosti predstavio njegov koncept onoga $to je danas

poznato kao Turingov test.[9]

Turingov test, koji je Alan Turing 1950. izvorno nazvao igrom imitacije, test je sposobnosti

stroja da pokaze inteligentno ponasanje koje je jednako ljudskom ili se ne razlikuje od njega.

Turing je predlozio da bi ljudski evaluator ocjenjivao razgovore prirodnog jezika izmedu Covjeka
i stroja dizajniranog za generiranje ljudskih odgovora. Evaluator bi bio svjestan da je jedan od
dva partnera u razgovoru stroj, a svi bi sudionici bili odvojeni jedni od drugih. Razgovor bi bio
ograni¢en samo na tekstualni kanal, kao $to je racunalna tipkovnica i ekran, tako da rezultat ne bi
ovisio o sposobnosti stroja da rije¢i prikaze kao govor.[9] Ako evaluator ne moze pouzdano
razlikovati stroj od Covjeka, za stroj bi se reklo da je proSao test. Rezultati testa ne bi ovisili o
sposobnosti stroja da daje tocne odgovore na pitanja, ve¢ samo o tome koliko su njegovi

odgovori sli¢ni onima koje bi dao ¢ovjek. [9][10]

Slika 6. Alan Turing [6]

Prvi dostupni rad koji je opCenito prepoznat kao "AI" bio je McCullouchov i Pittsov dizajn za
Turing-kompletne "umjetne neurone™ 1943. — prvi matematicki model neuronske mreze. Kao

bazu za projekt uzeli su tri izvora, znanje osnova psihologije i funkcije neurona u mozgu,
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formalnu analizu propozicijske logike 1 Turingovu teoriju komputacije. Oni su predlozili model

mreze neurona gdje svaki neuron moze biti u aktivnom ili neaktivnhom stanju, sa prekidacem za

aktivaciju koji se aktivira kao posljedica aktivacije dovoljnog broja susjednih neutrona i uz to su
prikazali kako se svi logic¢ki operatori mogu prikazati i izracunati prema mrezi medusobno

povezanih neurona i onda su pokazali da takva mreZa ima sposobnost u¢enja.[10]

Onda su Marvin Minsky i Dean Edmunds, na Harvardu 1950. godine, konstruirali prvo ra¢unalo
temeljeno na neuronskoj mrezi, koje su nazvali SNARC. Ovo racunalo koristilo je tri tisu¢e
vakuumskih cijevi i mehanizam za automatsko navodenje bombardera B-24 kako bi simuliralo

mrezu sa 40 neurona. [11][9]

2.1. Rodenje umjetne inteligecije

John McCarthy s Princetona uspio je uvjeriti svoje kolege, Minskyja, Claudea Shannona i
Nathaniela Rochestera, da mu pomognu okupiti tim americkih istrazivaca zainteresiranih za
teoriju automata, neuronske mreze i istrazivanje umjetne inteligencije. Deset okupljenih
znanstvenika organiziralo je radionicu, medu kojima su bili 1 Trenchard More s Princetona,
Arthur Samuel iz IBM-a te Ray Solomonoff i Oliver Selfridge s MIT-a. Zapoceli su rad s
pretpostavkom da se svaki aspekt ucenja ili bilo koja druga odlika inteligencije mogu toliko

precizno opisati da ih je moguce simulirati pomocu stroja.

Medu okupljenima najvise se su se istaknuli dvojac iz Carneige Tech-a, Herbert Simon i Allen
Newell. Njih dvoje su ve¢ imali razraden sustav, tj. program za rasudivanje zvan ,,The Logic
Theorist”, za kojeg je Simon izjavio: ,, Izumili smo racunalni program sposoban za nenumericko
razmisljanje te time rijesili problem postojanja uma bez fizickog tijela. . Ubrzo nakon radionice
program kojeg su napravili je demonstrirao sposobnost dokazivanja vecine teorema. Radionica
na kraju nije dovela do znac¢ajnijih znanstvenih napredaka, ali upravo Su znanstvenici s te

radionice su bili zasluzni za napredak umjetne inteligencije kroz sljedecih 20 godina. [11][10]
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Znanstvenici Dartmouthske radionice (1956.)
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Slika 7. Znanstvenici Dartmouthske radionice [7]

Od 1952. do 1969. godine, Newell i Simon donijeli su znacajnu promjenu u razvoju umjetne
inteligencije izumom General Program Solvera, danas poznatijeg kao GPS. GPS je vjerojatno
prvi program koji je utjelovio ideju stroja koji razmislja poput ¢ovjeka. Kroz rad na GPS-u,
Newell i Simon formulirali su poznatu hipotezu o sustavu fizickih simbola. Ova hipoteza
sugerira da svaka demonstracija inteligencije, bilo da dolazi od stroja ili covjeka, mora

funkcionirati putem manipulacije strukturama podataka.[11]

U meduvremenu, Nathaniel Rochester i njegovi kolege u IBM-u razvili su neke od prvih
programa temeljenih na umjetnoj inteligenciji. Godine 1959., Herbert Gelernter konstruirao je
Geometry Theorem Prover, program sposoban za rjeSavanje 1 dokazivanje teorema koji su u to

vrijeme bili izazovni za vecinu studenata.[11]

John McCarthy preselio se s Dartmoutha na MIT, gdje je tijekom jedne godine napravio tri
kljucna doprinosa. Godine 1958. razvio je programski jezik nazvan Lisp, koji je sljedecih 30
godina dominirao kao vodec¢i alat za izgradnju sustava umjetne inteligencije. Zbog ograni¢enih
resursa, McCarthy i njegovi kolege na MIT-u osmislili su prosirenje tehnike multiprogramiranja

pod nazivom Time Sharing.
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Iste godine, McCarthy je objavio ¢lanak ,,Programs with Common Sense* u kojem je predstavio
Advice Taker, hipotetski program koji je bio prvi sveobuhvatni sustav umjetne inteligencije.
Poput GPS-a i Logic Theorista, McCarthyjev program bio je osmisljen kako bi koristio vlastito
znanje za rjeSavanje problema. Na primjer, pokazao je da je jednostavan aksiom dovoljan da
program generira plan voznje do aerodroma. Program je takoder bio dizajniran da prihvati nove
aksiome tijekom rjesavanja zadatka i automatski ih integrira u rjeSenje u stvarnom vremenu,

omogucujuc¢i mu rjesavanje problema bez potrebe za dodatnim reprogramiranjem.

McCarthy je takoder demonstrirao vaznost formalne 1 eksplicitne reprezentacije svijeta oko nas
te sposobnost programa da manipulira tom reprezentacijom koristeéi proces dedukcije (
zakljucivanje iz opéega na posebno i pojedinacno, postupak kojim se iz jedne ili vise tvrdnji kao
premisa izvodi nova tvrdnja koja nuzno slijedi iz tih pretpostavki )[10]. Clanak iz 1958. godine

ostaje relevantan i danas te ga prou¢avaju brojni znanstvenici diljem svijeta. [11][10]

Takoder iste godine Minsky je presao u MIT, no njegova suradnja s McCarthyjem nije dugo
trajala. Za razliku od McCarthyja koji je bio viSe zainteresiran na reprezentaciji i razlu¢ivanju u
formalnoj logici, Minsky je bio zainteresiran da zapravo radi programe Kkoji zapravo rade, te je
tako i stvorio anti-logicki pogled. Minsky je nadgledao grupu studenata koji su odabrali
ogranic¢ene probleme za Cije je rjesavanje bio potreban Al. Ta ograni¢ena podruéja postaju

poznata kao ,,Microworlds*:

James Slagle ( 1963. ) — SAINT: program sposoban da rijesi integracijske probleme

zatvorenog formata tipi¢ne za kolegije prve godine fakulteta

Tom Evans ( 1968. ) - ANALOGY:: program sposoban da rijesi analogne geometrijske
probleme koji se pojavljuju u 1Q testovima

Daniel Bobrow (1967. ) — STUDENT: program sposoban da rijesi opisne problemske

zadatke
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2.2. Doza realnosti kod umjetne inteligencije

Od samih pocetaka rada na umjetnoj inteligenciji, istrazivaci i znanstvenici nisu oklijevali
najavljivati njezin buduci uspjeh. Simon je, primjerice, predvidio da ¢e u roku od deset godina
rac¢unalo postati Sahovski prvak i uspjesno dokazivati matematicke teoreme koji su do tada ostali
nedokazani. Iako je u svojim procjenama zakasnio za otprilike 30 godina, njegova su predvidanja
na kraju bila to¢na. Simonovo pretjerano samopouzdanje temeljilo se na uspjesima prvih sustava
umjetne inteligencije, no ti su se sustavi ubrzo pokazali nedovoljno razvijenima kada su se
susreli sa Sirim rasponom problema i slozenijim zadacima.

Jedan od prvih izazova koji su se pojavili kod tih programa bio je taj da oni nisu razumjeli Sto
racunaju ili rjeSavaju; bili su uspjesSni samo kada su im zadaci bili to¢no zadani prema nacinu na
koji su programirani. Drugi problem bio je taj da su mnogi od tih programa isprobavali sve
mogucée kombinacije koraka dok nisu nasli rjeSenje. Ovaj pristup bio je djelotvoran u
"mikrosvjetovima" koji su sadrzavali vrlo mali broj objekata i mogucih akcija, no za sloZenije
zadatke bilo je potrebno razviti daleko napredniji softver i snazniji hardver, §to je u to vrijeme
predstavljalo veliki izazov.[11]

Treéi problem lezao je u temeljnom ograni¢enju osnovnih struktura koristenih za generiranje
inteligentnog ponaSanja. Perceptroni, jednostavni oblici neuronskih mreza, mogli su nauciti samo
ono $to su bili sposobni reprezentirati, a ta sposobnost bila je vrlo ograni¢ena. Na primjer,
perceptron s dva ulaza nije mogao nauciti prepoznati kada su ta dva ulaza razli¢ita. Zbog toga Sto
njihovi rezultati nisu obuhvacali slozenije, viSeslojne neuronske mreze, financijska podrska za te
projekte je nestala, $to je dovelo do zaustavljanja njihovog razvoja sve do 1980-ih.

Moderna istrazivanja neuronskih mreza danas se dijele na dva glavna podrucja. Jedno se fokusira
na stvaranje uc¢inkovitih mreznih arhitektura i algoritama te razumijevanje njihovih svojstava,
dok se drugo usredoto¢uje na precizno modeliranje empirijskih svojstava stvarnih neurona i

njihovih struktura. [11][10]

2.3. Umjetna inteligencija postaje industrija

Od 1980ih do danas umjetna inteligencija opet pocinje biti glavna tema znanstvenika i sve
viSe resursa se prebacuje na istrazivanje umjetne inteligencije. Prvi komercijalni sustav, R,
proizveden je u Digital Equipment Corporationu 1982. godine. Program je pomogao
konfigurirati narudZbe za nove raunalne sustave i kompaniji ustedio oko 40 milijuna dolara
godisnje. Do 1988. godine ova je kompanija izdala jos sli¢nih sustava poput ovih, to¢nije jos§ 40
njih. DuPont je imao 100 takvih sustava u koristenju 1 500 u razvoju, te tako Stede¢i 10 milijuna
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dolara godi$nje. Skoro svaka veca korporacija u SAD-u je imala svoju grupu sustava umjetne
inteligencije te je koristila i ulagala u takve sustave. A uz to mnoge kompanije su pocele na
razvoju umjetne inteligencije za vid, softvere, robote i hardvere specijalizirane za njihovu
industriju. [11][10]

2.4. Umjetna inteligencija danas

Alan Newell, Paul Rosenbloom i John Laird izraduju rad pod nazivom SOAR koji se bavi
istrazivanjem kognitivne arhitekture te je najpoznatiji model potpune arhitekture pametnog
agenta. Okolina za njihovog agenta je Internet, sustavi umjetne inteligencije su sada postali
toliko ucestali da u aplikacijama na Web-u danas se pridodaje sufiks ,,bot*, takoder umjetna
inteligencija se koristi u velikom broju internetskih alata, od pretrazivaca, preporu¢enih sistema
do agregata internetskih stranica. Unato¢ korisnim uspjesima imena poput: McCarthyja,
Nilssona, Winstona i Mynskog, smatraju da je napredak umjetne inteligencije danas otisao u
krivom smjeru. Njihovo misljenje je da bi se trebala skrenuti paznja sa konstantnog unapredenja
aplikacija koje su dobre kod specifi¢nih zadataka, te predlazu da se razvoj vrati svojim
korijenima, strojevima koji misle i u¢e samostalno. Taj pokret se zove ,,human-level-AI* i

pocinje se koristiti negdje od 2004. godine. [12][10]

Tijekom prvih Sest desetljeca razvoja racunalnih znanosti, istrazivanje je bilo uglavnom
usmjereno na algoritme, koji su se smatrali kljuénim elementom u tom podru¢ju. Medutim,
novija istraZivanja sugeriraju da je u€inkovitije vise vremena posvetiti radu s podacima nego
odabiru specifi¢nih algoritama. Ova promjena u fokusu rezultat je sve vece kolic¢ine dostupnih
podataka, poput milijardi rije¢i engleskog jezika ili brojnih slika na internetu, kao i parova
sekvenci genoma.

Jedan od najutjecajnijih radova koji podrZzava ovu ideju bio je algoritam koji je David Yarowsky
razvio 1995. godine za razrjeSenje viSeznacnosti rijeci u kontekstu interneta. Na primjer, rijec¢
"plant" moZze se odnositi na biljku ili na tvornicu. Prijasnji pristupi ovom problemu zahtijevali su
da ljudi pojasne kontekst odredene rijeci raCunalu u kombinaciji s algoritmima strojnog ucenja.
Yarowsky je pokazao da se ovaj zadatak moze izvrSiti s 96% to€nosti bez potrebe za dodatnim
objasnjenjima ili primjerima. Njegov pristup temeljio se na koriStenju velike koli¢ine
neoznacenog teksta 1 svih mogucih definicija za odredenu rijec iz rjecnika, omogucujuci
programu da uci nove uzorke 1 koristi ih za rjeSavanje problema.

Bank i Brill kasnije su dokazali da se ova tehnika moze znacajno poboljsati jednostavnim

povecanjem koli¢ine dostupnog teksta sa milijun na milijardu rijeci, ¢cime se povecava
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performans bez potrebe za odabirom optimalnog algoritma. Jo§ jedan primjer dolazi od Haysa 1

Efrosa iz 2007. godine, koji su istrazivali problem popunjavanja praznina na fotografijama,

poput uklanjanja osobe s grupne fotografije u Photoshopu. Ovaj dvojac je osmislio algoritam

koji pretrazuje veliku zbirku fotografija kako bi pronasao odgovarajuéi uzorak za popunjavanje

praznine. Uocili su da je rjeSenje znatno bolje kada se pretraZzuje kroz dva milijuna fotografija,

umjesto kroz deset tisu¢a. [10][13]

Ovakvi radovi sugeriraju da problemi u ucenju sustava umjetne inteligencije, tj. da je najveci

problem znanje prenositi direktno u sustav, sve se moze rijesiti u velikom broju slucajeva

koriste¢i metode ucenja ru¢no kodiranog znanja, pod pretpostavkom da algoritam za ucenje ima

dovoljnu veliku bazu podataka kroz koju moze prolaziti. U danasnje vrijeme kada su baze sve

vece, puno je lakSe nauciti umjetnu inteligenciju neke stvari, pa tako svakim danom novi Al

programi izlaze koji nam nude rjeSenja za svakojake probleme. [13]
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3. Umjetna inteligencija u sadasnjosti

Tijekom proteklih nekoliko godina, umjetna inteligencija (Al) je doZivjela znacajan
napredak, posebno u podrucjima obrade slika, teksta i multimedije. Al danas ima sve ve¢i utjecaj
na poslovanje brojnih kompanija u gotovo svim industrijama. Prema predvidanjima PwC-a,
umjetna inteligencija bi mogla doprinijeti do 11,5% bruto domacem proizvodu juzne Europe,
ukljucujuéi i nasu regiju. Ova tehnologija donosi brojne moguénosti koje zaposlenike Cine
brzima i uéinkovitijima u njihovim svakodnevnim zadacima. Rast interesa za Al vidljiv je i na
drustvenoj mrezi LinkedIn, gdje je prikazano da je u posljednjih Sest mjeseci koriStenje tecajeva
usmjerenih na stjecanje Al vjeStina poraslo za 160%. Takoder, sve vise profesionalaca dodaje Al
vjestine u svoje portfelje i zivotopise. Zaposlenici naglasavaju da im koriStenje Al-a znatno Stedi
vrijeme, omogucuje im da se usmjere na vaznije zadatke, povecava zadovoljstvo poslom 1 potice

dodatnu kreativnost. [14][15]

Nakon §to je tvrtka OpenAl lansirala model ChatGPT-3 u pandemijskom ljetu 2020. godine,
umjetna inteligencija dozivjela je pravi procvat. Al tehnologija je nakon toga pocela napredovati
tolikom brzinom da je tesko predvidjeti gdje ¢e se zaustaviti. Vec¢ izlaskom GPT-3 modela
postalo je jasno da se radi o pocetku necega velikog, §to je potaknulo brojne kompanije da krenu

razvijati vlastite verzije 1 znacajno povecaju ulaganja u ovo podrucje.

GPT-3 bio je prvi Al model koji je funkcionirao na temelju 175 milijardi parametara (u
usporedbi s prethodnikom GPT-2 koji je koristio 1,5 milijardi parametara). Upravo ova ogromna
koli¢ina podataka omogucila je Al-u da postane kvalitetniji u prepoznavanju i povezivanju
informacija. Nakon toga, OpenAl je lansirao GPT-3.5, koji je, iznenadujuce, koristio znatno
manje parametara—samo 1,3 milijardi. No, zahvaljujuéi preciznom podesavanju uz pomo¢
ljudskih smjernica, algoritam je postao tocniji 1 uinkovitiji, s dodatnim naglaskom na eticke 1

ljudske vrijednosti, ¢ime je sustav postao sigurniji i pouzdaniji za korisnike. [15]

U pocetku su ovaj alat testirali samo znanstvenici i zajednice Googlea i OpenAl-a, ali OpenAl je
prepoznao da Ce prava prekretnica ovakvog sustava biti u njegovoj primjeni unutar poslovne
zajednice i medu Sirom javnosti. To je postalo ocito u studenom 2022. godine kada je cijeli svijet
bio opc¢injen ChatGPT-om. Ovaj alat, koji je funkcionirao nevjerojatno dobro, brzo je postao
prepoznatljiv u digitalnom svijetu, koristeci se u gotovo svim podrucjima—od generiranja ideja,
dizajna, pa do rjeSavanja tehnickih problema. Vazno je napomenuti da se ChatGPT temelji na
modelu GPT-3.5 i, iako je ve¢ tada bio izvanredan, ostavljao je veliki prostor za daljnji napredak.

Nakon toga, OpenAl je lansirao novu, jos napredniju verziju pod nazivom GPT-4. Ova verzija
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bila je jos bolja, ali nije bila dostupna Siroj javnosti besplatno, ve¢ je za njeno koristenje bila

potrebna pretplata.

S razvojem ovih alata pojavili su se i novi izazovi, posebno u vezi s autorskim pravima. Al je
mogao koristiti postoje¢a umjetnicka djela i kreirati svoje verzije, $to je otvorilo pitanje zastite
intelektualnog vlasnistva. Odjednom, svi su mogli stvarati umjetnicka djela nalik Picassu,
Leonardu da Vinciju, Van Goghu i drugim velikim umjetnicima, $to je stvorilo kompleksne

pravne i eticke dileme. [14]

Diljem svijeta mogle su se vidjeti mnoge lazne vijesti, slike koje su bile generirane pomoc¢u Al-a
su postale viralne i ve¢ je tesko prepoznati $to je istina, a §to laz. Jedna od najpoznatijih kreacija

je bila generirana slika Pape u bijeloj zimskoj jakni koja se mogla pronaéi gotovo svuda.

Slika 9. Slika generirana pomocéu Al-a [9]

Nakon takvih dogadaja dolazi do otvorenog pisma koje je potpisalo viSe od 1100 potpisanika,
ukljucujuéi Elona Muska ( jednog od osniva¢a OpenAi-a i Steve ) i Stevea Wozniaka, te se
krajem ozujka 2023. godine pozivaju svi labaratoriji da odmah prekinu treniranje modela
moc¢nijih od GPT-4 na Sest mjeseci. I onda nam dolazi prva Al regulacija, EU uskace regulirati
stvari koje se nikome nedaju, iako ni SAD ni Kina ne Zele kociti razvoj tehnologije, Europa
strahuje od nekontroliranog razvoja te radi sve kako bi to kontrolirala, sada bi neki rekli da je ta
Al regulativa je neSto ¢ime se EU moze €ak 1 ponositi. Akt koji je Europska unija izglasala u
prosincu 2023. godine pruza korisnicima jasne zahtjeve i obveze kada govorimo o upotrebi

umjetne inteligencije.[14]

Dana 21.05.2024. vije¢e Europske unije je odobrilo Al Act, no tek nakon potpisa predsjednika

Europskog parlamenta i Vije¢a zakonodavni akt bit ¢e objavljen u Sluzbenom listu Europske
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unije, a akt stupa na snagu dvadeset dana nakon te objave. Ova vodeca legislativa slijedi pristup
zasnovan na riziku, §to znaci da $to je veci rizik nanoSenja Stete drustvu, to su stroza pravila. To
je prvi takav zakon u svijetu i mogao bi postaviti globalni standard za regulaciju umjetne
inteligencije. Novi zakon Zeli potaknuti razvoj i prihvacanje sigurnih 1 pouzdanih sustava
umjetne inteligencije na jedinstvenom trzistu EU-a od strane privatnih i javnih subjekata.
Istovremeno, cilj mu je osigurati postivanje temeljnih prava gradana EU-a i potaknuti ulaganja i
inovacije u podruc¢ju umjetne inteligencije u Europi. Al Act primjenjuje se samo na podrucju
legislative EU-a i pruza izuzeéa u nekim slucajevima, kao $to su sustavi koji se koriste isklju¢ivo

za vojne i obrambene svrhe, kao i za potrebe istrazivanja.[16]

Novi zakon kategorizira razli¢ite vrste umjetne inteligencije prema riziku koji predstavljaju za
drustvo. Sustavi umjetne inteligencije koji predstavljaju samo ograniceni rizik bit ¢e podvrgnuti
vrlo blagim obvezama transparentnosti, dok ¢e visokorizi¢ni sustavi umjetne inteligencije biti
odobreni, ali podlozni nizu zahtjeva i obveza kako bi stekli pristup trzistu EU-a. Zakon o
umjetnoj inteligenciji takoder se bavi koristenjem modela umjetne inteligencije opée namjene
(GPAI). Modeli GPALI koji ne predstavljaju sustavne rizike bit ¢e podvrgnuti blazim pravilima,
na primjer u pogledu transparentnosti, dok ¢e oni sa sustavnim rizicima morati poStivati stroza

pravila. [16]

Kako bi se osigurala odgovarajuca provedba, uspostavljeno je nekoliko upravnih tijela:
-Ured za umjetnu inteligenciju unutar Komisije za provedbu zajednickih pravila diljem EU-a
-Znanstveni panel neovisnih stru¢njaka koji podrzavaju aktivnosti provedbe

-Odbor za umjetnu inteligenciju s predstavnicima drZava ¢lanica koji savjetuju Komisiju 1
pomazu njoj i drzavama ¢lanicama u dosljednoj i u¢inkovitoj primjeni Zakona o umjetnoj
inteligenciji

-Savjetodavni forum za dionike koji pruzaju stru¢nu tehnicku podrSku Odboru za umjetnu
inteligenciju i Komisiji.

-Nova regulativa primjenjivat ¢e se dvije godine nakon njezinog stupanja na snagu, uz neka
izuzeca za odredene odredbe. [16]
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4. Najbolji Al digitalni alati u marketingu

Da ne bude sve tako crno, Al je zapravo jako puno toga pridonio dizajnu i marketingu, a ovo
su nekih od najboljih alata za koristenje i primjenu: ChatGPT, Midjourney, DALL-E, Stable
Diffusion, Sora, Gemini, Suno, Photoshop Generative fill.

Na lenti nize moze se vidjeti kako su u kratkom vremenu su neki najkoristeniji alati u
marketingu i produkciji izlazili, to jest moze se vidjeti kako se u kratkom vremenu sve brzo

mijenja i kako podruc¢je Al-a brzo napreduje te nitko ne moze znati kako ¢e to brzo napredovati.

Midjourney’s Vary

Region allows users UK Government Hollywood writers
to edit specific holds Al safety strike against Al XAl debuts GROK
DALL-E 3 released portions of images Summit 2023 ends after 148 days Al chatbot
ChatGPT 4 can Biden issues
Pika Labs for Al browse the interent executive order to Midjourney
Elon Musk funds generation of video and access current ensure responsible x4 resolution
and launches xAl content information Al development output
#1 #2
End End of
of July October
Anthropic’s open ChatGPT 4 can Amazon invests Microsoft and OpenAl introduces
source large “hear” voice and $4Bin Anthropic Siemens launch GPT4 Turbo
language model “see” images Industrial Copilot
Claude 2
Meta'sLlama 2 is Adobe Photoshop Universal Music Dell, Intel and Amazon building
free and available introduces sues Anthropic for Cambridge Uni Olympus LLM
for commercial use Generative Fill copyright deploy Dawn Phase 1
infringement supercomputer

Slika 10. Lenta nekih vaznih tocaka, i izlaska Al modela ( 7.-10. mjesec 2023.) [10]

Preko ove lente mozemo vidjeti kako se Al brzo razvija te kako iz mjeseca u mjesec izlaze novi

bolji alati.

4.1. ChatGPT

Sto je zapravo chat GPT i §to taj alat on sve omogudéuje. ChatGPT ili ti GPT je zapravo
baza skoro svih danasnjih Al alata. To je Al koji koristi podatke iz cijelog svijeta, tj. tocnije on je
LLM ( Large Language Mode ), a to je izraz koji se odnosi na jezi¢ne modele koji su trenirani na
velikim skupovima tekstualnih podataka 1 imaju veliki broj parametara (teZina). Ovi modeli
imaju sposobnost razumijevanja i generiranja ljudskog jezika na visokoj razini. Neki primjeri
ukljucuju GPT-3, GPT-4, BERT, i drugi. te se on pokusava prilagoditi ljudskom nacinu pric¢anja.
ChatGPT je takoder i DLM (Domain-Specific Language Model), a to je jezi¢ni model treniran na
podacima specifi¢nim za odredenu domenu ili podru¢je znanja. Za razliku od LLM-ova, koji su

trenirani na Sirokom rasponu podataka i imaju opce sposobnosti, DLM-ovi su specijalizirani za
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odredena podrucja i optimizirani za zadatke unutar tih podrucja. Na primjer, moze postojati
DLM za medicinsku terminologiju, pravne dokumente, tehnicku dokumentaciju itd., ChatGPT je
zapravo osmisljen kao chat alat, ,,virtualna osoba®, koja na upit odgovara sa informacijama koje
posjeduje i obi¢no daje kvalitetan i to¢an odgovor. Moze se reci da ono Sto je nekada bio Google
danas je ChatGPT jer je puno brzi i ué¢inkovitiji. ChatGPT ne da daje samo odgovore na sva
pitanja ve¢ moze i pisati seminare, post objave, tekstove itd. lako odradi vrlo dobar posao i dalje
jos uvijek nije ,,ispeglan® do samog kraja tako da za njime uvijek treba popravljati i uvijek treba
provjeriti podatke koje je izvukao. Tako da ChatGPT i dalje ne moze raditi stvari umjesto ljudi
nego je pomoc¢ koja uvelike pomaze da se neki zadaci naprave brze i kvalitetniji, a uz to uvijek je
tu kao izvor ideja i rjesava neke programerske i tehnicke nedoumice. Takoder GPT-40 postao je
javno dostupan i besplatan svima u svibnju 2024. godine te sada svi mogu koristiti noviji i ja¢i

model Al-a.

Slika 11. ChatGPT logo [11]

4.2. MidJourney/Generatori slika

MidJourney je inovativni alat temeljen na umjetnoj inteligenciji koji omogucuje
generiranje umjetnickih djela i slika na temelju tekstualnih opisa. Alat se moze koristiti na mrezi

za komunikaciju ,,Discord* te svatko ima na svojem profilu 50 besplatnih slika za isprobavanje
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alata i onda ga mora kupiti, tako da taj alat nije besplatan. Razvijen je kako bi pomogao
umjetnicima, dizajnerima i kreativeima u stvaranju vizualnog sadrzaja koriste¢i tehnologiju
dubokog ucenja. On i svi generatori slika su probabilisti¢cki modeli koji mogu generirati slike
visoke kvalitete poc¢evsi od nasumi¢nog Suma 1 postupno ih pretvarajuci u realne slike kroz
proces difuzije. Proces generacije slike se sastoji od 3 glavna ¢imbenika: enkodera, latentne
difuzije i dekodera. Klju¢na inovacija modela latentne difuzije je da oni primjenjuju ovaj proces
difuzije ne na neobradene vrijednosti piksela slike, ve¢ na kodiranu latentnu reprezentaciju slike.
Enkoder: ulazna slika prolazi kroz model kodera koji je sazima u manji latentni prikaz. Ovaj
latentni kod biljezi najvaznije znacajke i semantiku slike u kompaktnom obliku.

Latentna difuzija: proces difuzije primjenjuje se na latentni kod, a ne izravno na piksele. To
omogucuje modelu da upravlja slikom na kontroliraniji nacin mijenjanjem samo latentnog koda.
Dekoder: Nakon $to proces difuzije modificira latentni kod za generiranje zeljene izlazne slike,
model dekodera transformira latentni kod natrag u prostor piksela i rekonstruira kona¢nu sliku

visoke razluc¢ivosti.

“Astronaut jase
konja”

Kodirani tekst

DIFUZIJSKI
KODER TEKSTA MODEL > DEKODER
64x64
pocetno
krpanje Suma
RNG I:tg?:o petlja
krpanje x50

Slika 12. Primjer procesa latentne difuzije. [12]

Prvo se tekst kodira da bude razumljiv racunalu, zatim se iz tog teksta stvori nasumic¢an Sum koji
se ubacuje u difuzni model koji je treniran na odredenoj bazi podataka da povezuje odredene
slike sa odredenim tekstom te taj model nekoliko puta (50 u ovom primjeru) generira sliku u

obliku Suma koja se zatim dekodira i uklanja joj se Sum kako bi dobili kona¢nu sliku.[17]
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Slika 13. Jos jedan primjer procesa latentne difuzije. [13]

U ovom primjeru je prikazano kako se prvo slika kodira i postepeno joj se dodaje Sum te je
mnogo takvih primjera povezano s tekstom u bazi podataka iz koje se unosom tekstualnog inputa
izvlace podaci koji bi se trebali prepoznati te se zatim iz generiranog Suma stvara nova slika.
Uzimajuéi sliku niske razlucivosti kao ulaz, kodirajuci je u latentni prostor, modificirajuci
latentni kod, dekodirajuéi ga natrag u piksele, modeli latentne difuzije mogu poveéati razlu¢ivost
slike za 2x, 4x ili ¢ak i vise. Koder ¢uva kljuéne detalje izvorne slike koju dekoder zatim
prosiruje u vrlo realisti¢nu verziju povecane kvalitete. [18]

Manipulacija latentnim prostorom besprijekorno popunjava nedostajuce ili oStec¢ene dijelove
slike. Koder ¢uva kontekst okolne slike koji vodi model u koherentnom oslikavanju podrucja
koja nedostaju. Uvjetovanjem latentnog koda na tekstualnim naslovima ili opisima, modeli
latentne difuzije mogu generirati fotorealisti¢ne slike koje odrazavaju tekstualne upute. Modeli
poput MidJourneya, DALL-E i Stable Diffusiona pokazuju impresivne moguénosti pretvaranja
teksta u sliku. Unosi poput mapa segmentacije ili skica mogu usmjeravati model da kontrolirano
ureduje slike, kao $to je promjena izraza lica, dodavanje/uklanjanje objekata, podeSavanje
osvjetljenja itd. [17][18][19]

Korisnici mogu unijeti opis slike koju zele, a MidJourney ¢e koristiti Al modele kako bi stvorio
vizualno umjetnicko djelo koje odgovara tom opisu, no veéina tih djela su zapravo kopije stilova
koje je ve¢ netko napravio na internetu jer on uzima sve iz baze podataka, te nema nikakav
kreativni ,,Stih“. Alat omogucuje prilagodbu stilova i elemenata unutar generiranih slika,
omogucujuci korisnicima da eksperimentiraju s razli¢itim umjetnickim pravcima i tehnikama.
MidJourney je dizajniran s intuitivnim suc¢eljem koje je pristupacno i jednostavno za koristenje,

¢ak 1 onima koji nemaju napredno znanje o umjetnoj inteligenciji ili programiranju.
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Dostupan je kao web aplikacija i moze se koristiti na razli¢itim uredajima, Sto ga ¢ini prakti¢nim
za svakodnevnu upotrebu. MidJourney je izvrstan alat za sve koji zele unaprijediti svoju
kreativnost i istraziti nove nacine stvaranja umjetnosti koriste¢i naprednu tehnologiju te ga ve¢
danas koriste mnoge tvrtke i mnoga djela MidJourneya se mogu vidjeti na drustvenim mreZama.
[20]

Slika 14. Autorsko djelo izradeno pomocu MidJourneya [14]

4.3. Sora

Iako jos$ nije sluzbeno izasla, mnogi ve¢ mogu probati beta verziju Sora alata koju je
izbacio OpenAl. Sora je jos$ jedan zanimljiv alat temeljen na umjetnoj inteligenciji, sli¢an
MidJourneyju, ali sa svojim jedinstvenim znacajkama i mogucnostima. Al Sora koristi napredne
algoritme dubokog ucenja kako bi pretvorio tekstualne opise u vizualne prikaze videa. Korisnici
mogu unijeti opis ili scenarij, a alat ¢e stvoriti sliku koja odgovara tom opisu. Sora omoguéuje
korisnicima da primijene razlicite stilove na videe, animacije, poput impresionizma, realizma,
slike rukom crtane i mnogih drugih umjetnickih stilova. Ovo omogucuje korisnicima da
prilagode slike prema svojim potrebama i preferencijama. Alat je posebno koristan za umjetnike
1 dizajnere koji traZe inspiraciju ili Zele eksperimentirati s novim idejama. Sora moze posluZziti
kao platforma za istrazivanje novih kreativnih pravaca. Dizajniran je s korisnikom na umu, §to
znaci da je sucelje intuitivno i lako za navigaciju. Bez obzira na razinu tehnicke stru¢nosti,
korisnici mogu brzo nauciti kako koristiti alat i stvarati impresivna video djela. Osim za
umjetnicke projekte, Sora se moze koristiti u razli¢itim industrijama, ukljucujuci oglaSavanje,
marketing, obrazovanje i1 zabavu, gdje vizualni sadrzaj igra klju¢nu ulogu. Pomocu Sore se vise
nec¢e moc¢i desiti da zafali neki kadar u videu ili filmu te da se mora naknadno dosnimavati, ve¢
¢e se moci uz par klika napraviti scenu koja ¢e izgledati kao da je snimljena isto kada i sav ostali

materijal. Takoder uz pomo¢ Sore lagano ¢e se moci ukloniti osobu koja smeta u videu, §to je
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nekada bio dug 1 naporan proces. Sa Sorom je ve¢ i napravljen prvi glazbeni spot koji je
kompletno izraden ovim alatom. Pjesma na koju se izradio spot je Washed Out - The Hardest
Part (Official Video), spot je izaSao u 5. mjesecu 2024. godine moze se pogledati na sljede¢em
linku - https://www.youtube.com/watch?v=-Nb-M1GAOX8 [21]

Slika 15. Screenshot iz spota Washed Out - The Hardest Part (Official Video) [15]

4.4. SUNO

SUNO je jos jedan novi alat te je novi pojam u svijetu umjetne inteligencije i tehnologije,
posebno u kontekstu kreativnih i generativnih Al alata. SUNO je izradio 37-godisnji znanstvenik
fizike Mikey Shulman te je nastao uz partnerstvo Microsofta. SUNO Koristi generativne modele
umjetne inteligencije za stvaranje razlicitih vrsta sadrzaja, SUNO je specijalizirani alat za izradu
pjesama i zvukova. Ovaj model je treniran na velikim skupovima podataka kako bi mogao
stvarati uvjerljive i kvalitetne rezultate. KoriStenjem naprednih algoritama, SUNO moze
personalizirati sadrzaj prema specificnim potrebama 1 preferencijama korisnika. Ovo moze
ukljucivati prilagodbu stila pisanja, vizualnih elemenata ili drugih aspekata sadrzaja kako bi se
bolje uklopili u odredenu publiku ili brend. SUNO moZe napraviti pjesmu na bilo koju rijec ili
zahtjev koji mu je zadan. Moze kopirati razne stilove glazbe u jedno, te moze prevadati pjesme
sa jednog jezika na drugi. Takoder postoji moguénost da se ovim alatom promjeni stil sviranja ili
se postavi drugaciji ritam neke postojece pjesme. U Hrvatskoj je bio izuzetno popularan za
vrijeme Eurosonga 2024. godine kada su svi njime prilagodavali i prevodili pjesmu Baby
Lasagne: Rim tim tagi dim pa su se tako diljem interneta mogle vidjeti razne obrade tada

najpopularnije pjesme u Hrvatskoj. Takoder predvidanje je da ¢e ovaj alat mnogo pomoci ok
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izrade personaliziranih pjesama za neku drugu osobu, te ¢e ljudi postati mnogo vise Kreativniji i

ovaj alat ¢e pruziti jednu novu granu mogucnosti. [22]

4.5. Photoshop generative fill

lako su se svi pitali gdje je Adobe kada je sve ovo krenulo za Al revolucijom, Adobe je
pokucao malo sa zakasnjenjem na velika vrata. Uz mnoge Al alate koje je Adobe razvijao
nekako se najvise istaknuo Generative fill u Photoshopu, te nekako i najbolje radi. Alat je
namjenjen svima koji imaju najnovije verzije Photosopa te pomoc¢u njega moze se lako
,,dostukati* svaki dio slike koji fali ili uz malo muke mogu se ukloniti neke osobe/objekti sa slike
za §to je prije trebalo mnogo mnogo vremena i truda. Photoshopov alat "Generative Fill" temelji
se na naprednim tehnikama umjetne inteligencije i strojnom ucenju, posebno na generativnim

modelima kao $to su varijacijski autoenkoderi (VAE) i generativne suparnicke mreze (GAN).

[23]

Evo kako taj alat radi:

1. Analiza slike: Segmentacija: Alat prvo analizira cijelu sliku kako bi identificirao razlicite
segmente ili objekte unutar slike. To ukljucuje prepoznavanje rubova, tekstura i boja.

Kontekst: Al model uzima u obzir kontekst slike, §to znac¢i da razumije $to se dogada oko
podrucja koje ¢e se popunjavati. To pomaZe pri stvaranju dosljednog i realisticnog popunjavanja.
2. Korisnic¢ki unos: Korisnik moze selektirati podrucje slike koje zeli popuniti ili zamijeniti.
Ovo podrucje moze biti nepravilan oblik ili to¢na pravokutna selekcija.

Korisnik takoder moze dati tekstualni opis Sto zeli da se generira u odabranom podrucju, §to
omogucuje jo§ vecu prilagodbu rezultata.

3. Generiranje sadrzaja: Modeliranje: Generativni model, obi¢no GAN ili VAE, koristi se za
stvaranje novog sadrZaja koji ¢e popuniti odabrano podrucje. Model se trenira na velikom skupu
podataka koji ukljucuje razne slike i teksture, Sto mu omogucuje da stvara realisticne i dosljedne
rezultate. Suparnicki pristup (GAN): GAN se sastoji od dvije mreze — generatora i
diskriminatora. Generator stvara novi sadrzaj, dok diskriminator pokuSava razlikovati stvarne
slike od generiranih. Kroz interativni proces, generator postaje sve bolji u stvaranju uvjerljivih
slika. VAE: pristupa problemu drugacije, gdje enkoder pretvara sliku u latentni prostor, a
dekoder koristi te informacije za generiranje nove slike.

4. Integracija i prilagodba: Nakon $to se generira novi sadrzaj, alat ga integrira s ostatkom
slike. Ovo ukljucuje podeSavanje boja, svjetline, teksture i drugih karakteristika kako bi se

osigurao beSavan prijelaz izmedu starog i novog sadrzaja. Korisnik moze dalje prilagodavati
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generirani sadrzaj koriste¢i standardne Photoshopove alate, kao §to su ¢etke, slojevi, maske i
drugi alati za uredivanje.
5. Finalizacija: Kada je korisnik zadovoljan rezultatom, moze spremiti promjene i koristiti

modificiranu sliku za svoje projekte. [23]
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5. Kako kreativne agencije koriste Al u praksi

Zadnjih par godina moze se uveliko vidjeti kako se Al sve vise koristi u raznim kampanjama
te kako agencije koriste Al za osmisljavanje ideja, dizajna i realizaciju. S razvojem i javhom
dostupnoscu umjetne inteligencije (Al) te Al alata, agencije za marketing i1 oglaSavanje pocele su
intenzivno koristiti ove tehnologije kako bi unaprijedile svoje kampanje. Al alati omogucuju
agencijama da stvaraju personalizirane i ciljane kampanje koje su efikasnije i isplativije. Al
omogucava agencijama analizu velikih koli¢ina podataka kako bi bolje razumjele publiku i
kreirale personalizirane marketinske poruke. Na primjer, Netflix koristi Al za preporuke
sadrzaja, Sto poboljsava korisnicko iskustvo i pove¢ava angazman korisnika.

Alati kao $to su chatboti omogucavaju automatizaciju korisnicke podrske, ¢ime se smanjuje
potreba za ljudskom intervencijom i poboljSava efikasnost. Al omogucava stvaranje jedinstvenih
1 kreativnih vizuala koji su ¢esto nemoguci za posti¢i tradicionalnim metodama. Za primjer
Heinz je koristio Al za stvaranje vizuala ke¢apa u metaverzumu, §to je izazvalo veliki interes
javnosti. Koristenje Al u marketingu nije samo trend, ve¢ klju¢na komponenta modernih
marketinskih strategija, pruzajuéi agencijama moc¢ne alate za postizanje bolje ucinkovitosti i
kreativnosti. lako i dalje mozemo ¢uti od nekih agencija kako one necée koristiti Al jer misle da
im to umanjuje kreativnost, to ¢e se vrlo brzo promijeniti i takve agencije koje ne Zele prihvatiti
napredak bi mogle vrlo brzo kaskati za ostalima. Sada ¢e se analizirati nekolicina domacih i
stranih primjera koji su najvise odjeknuli u javnosti i koje sve mogucnosti je Al pruzio

agencijama za lakSe pokretanje kampanje i realizaciju iste.

5.1. Kreativni koncept za fundraising kampanju udruge za nezbrinute

Zivotinje — 404 agency

Agencija 404 je imala zanimljiv zadatak na koji su morali odgovoriti 2023. godine. Naime
njima se javila udruga za nezbrinute Zivote ,,Farmica* te su zamolili agenciju da im pomogne
izraditi neku kampanju preko koje bi oni pokrenuli svjesnost ljudi za njihovu udrugu. ,,Farmica‘“
je trebala skupiti nekih 5 000€ da renovira svoje prostore u kojima drzi zivotinje, zbog toga jer
su prostorije u kojima su tada bile drzane te zivotinje, bile u raspadnom stanju. Udruga se nikako
nije mogla ,,domoci“ novaca i nekog sufinanciranja te su ostali bez svih ideja i doslovno su se
javili agenciji 404 te im rekli da pomognu skupiti novce s nekom kampanjom, kako se kravicama
ne bi srusio krov na glavu. Farmica je malo drugacija udruga za Zivotinje jer oni nemaju samo
klasi¢ne zivotinje u svojoj udruzi poput macaka i pasa, ve¢ usvajaju svaku zivotinju kojoj je

potrebna pomo¢, pa tako imaju kravice, svinje, koze itd. Kad je agencija ¢ula ovu molbu,
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jednostavno ju nije mogla odbiti nego su morali poceti, no tu su se susreli sa jednim velikim
problemom. Naime udruga nije imala neki veliki budzet za neku ogromnu kampanju i tu je
agenciji bio najveci problem, kako osmisliti kampanju da potaknu svjesnost ljudi za udrugu sa
tako malim budzetom. To je ve¢ bilo vrijeme kada je Al tek eksplodirao §to se ti¢e raznih alata
za generiranje slika, 1 dobrim brainstormingom ekipa iz agencije je dosla na ideju, pa zaSto ne bi
isprobali nove mogucnosti, s kojima bi rijesili svoj problem malog budZzeta, a kampanja bi i dalje
izgledala atraktivno i isla bi u srz problema. Tako je ekipa iz agencije dosla do ideje da slogan
kampanja bude ,,Dajmo im Sansu da stanu na noge*. Al je ovdje bio idealno rjeSenje, ne iz
jednog nego iz vise razloga, kao prvo budzet, jer kreativna ideja uz slogan je bila da se Zivotinje
postave da stoje na dvije noge, no uz mali budzet placanje nekog 3D artista prakticki bi bilo
neizvedivo i udruga bi u kampanju odmah usla s velikim minusom, a s druge strane, da su se
zivotinje dovukle u studio 1 postavile na dvije noge, isto bi budZetno bilo dosta zahtjevno, a i
proces izvedbe bi bio puno tezi, pa bi vjerojatno i agencija bila napadnuta od raznih drugih
udruga koje se bave zastitom zivotinja, jer bas postavljanje zivih Zivotinja na dvije noge zbog
fotografije, nije nesto $to bi ljudi prihvatili. Al je izbjegao sve te procedure i prakticki cijeli
vizualni kreativni proces se mogao izraditi na racunalu uz malo maste i volje. I tako su krenula

prva testiranja alata.

Slika 16. Slika dobivena u alatu MidJourney - 404 agency [16]
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Slike su radene u alatu MidJourney, a za izradu slike iznad bio je koristen prompt:
pomeranian dog standing on hind legs, cute facial expression, tongue out, looking ahead,
photorealistic, yellow background. Posto je i agenciji ovo bio neki prvi takav susret s ovim
alatom, tako su 1 oni morali nauciti kako raditi s njime. Iako je na prvi prompt alat dao jako
zadivljujuce rezultate, vidjelo se da tu treba jo§ doraditi neke stvari. Za pocetak su tako
primijetili da je alat zapravo kao malo dijete koje tek uci engleski jezik i da mu treba davati
najbizarnije rijeci za promptove kako bi on to najlakse razumio, znaci ubacivati rijeci kao
natuknice, a ne detaljne i ogromne opise. Isto tako zna neke rije¢i mijesati, na primjer ako mu se
samo napiSem Dalmatinac on tu rije¢ poveZe sa stanovnikom Dalmacije, dok mi mislimo na
vrstu psa i onda mu treba dodati jo§ imenicu pas uz rije¢ Dalmatinac/Dalmatiner kako bi on znao

o ¢emu se radi. I tako kroz par pokusaja i proucavanja se brzo pohvatalo kako Al radi.
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Slika 17. Upscaleane slike u MidJourneyu - 404 agency [17]

Iako je ve¢ alat davao odli¢ne alate moramo znati da je on jos uvijek na pocetku pa mu se tako
zna deSavati da na sliku ubaci previse ruku, nogu, broju prstiju, da fali neki dio tijela. No kod
ovoga dijela to nije ve¢ previSe bitno, jer na primjeru iznad moZemo vidjeti kako svinja ima nogu
previse i kako joj fali rep, a to ve¢ sada svaki iskusni dizajner moze ubaciti i izmijeniti u
photoshopu ili nekom drugom alatu za obradu fotografije. | onda dobijemo ovakav rezultat na
kraju:

Slika 18. Vodoravni obradeni format - 404 agency [18]
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Znaci vizual sada ima sve §to je i bilo zamisljeno u kampanji. Al je uveliko pomogao oko

problematike sa zivotinjama, za koji bi se inace trebali koristiti drugi puno skuplji resursi.

Slika 20. Feed obradeni format - 404 agency [20]
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DONjR,
FARMIGE

Slika 21. Story obradeni formati - 404 agency [21]

I sada nakon §to su se osmislili vizuali za kampanju, samo ih je trebalo prilagoditi na sve
razli¢ite formate i kampanja je bila spremna za izlazak van. Kampanja je u rekordnom vremenu
skupila dovoljno novaca za udrugu uz vrlo nizak budzet i time platila obnovu cijele Farmice
kako bi zivotinje bile sretne i dobile sve §to zasluzuju, a agencija i udruga su bili prezadovoljni

dobivenim te je ovo bio znak za agenciju da ¢e im Al u buducnosti jo$ puno pomo¢i.
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5.2. Pernod Ricard - Big Idea Pitch — 404 agency

Ovo je jo$ jedna kampanja koju je izradila 404 agencija u 2023. godini. Nakon $to se Al
pokazao kao jako koristan alat u prosloj kampanji, agencija ga je odlucila koristiti i u daljnjim
projektima, pa tako je Pernod Ricard zatrazio da im se ispromovira cijeli set njihovih ginova u
Tirani, glavnom gradu Albanije. Zadatak je bio napraviti kampanju koja ¢e promovirati
Pernodove Ginove na najbolji mogu¢i nacin kako bi oni postali jedni od glavnih konkurenata na
trzistu alkoholnog pi¢a. U svom aranzmanu oni imaju 4 kategorije/vrste gina koje prodaju, 1
svaka kategorija je povezana sa nekim prirodnim stanis§tem. Agenciju je jako zaintegrirao ovaj
projekt i zeljeli su osmisliti najbolju ideju kako bi zadovoljili zahtjeve klijenta. Posto su njihovi
ginovi povezani s prirodom, a priroda i svi botanici op¢enito pomazu da se podigne
raspoloZenje, poticu na vecu kreativnost i podupiru nas s tonu dobrih emocija, ideja agencije je
bila da se napravi neki dogadaj koji ¢e biti povezan s prirodom. Tako je dosla ideja da se iskoristi
jedna futuristi¢na instalacija u glavnom gradu Albanije, Tirani, instalacija se naziva ,,Cloud®, a
izradio ju je Sou Fujimoto, nagradivani Japanski arhitekt. Instalacija se nalazi u parku, ispred
nacionalne galerije umjetnosti Tirana.

Posto je ta instalacija ve¢ sama po sebi jako futuristi¢na, ideja je bila ozivjeti ju jo$ sa tonu
biljaka, svjetala raznih dogadanja koja bi se desavala unutar tog kompleksa i tako bi se onda
spojilo moderno i futuristi¢no s prirodom. Unutar instalacije bi se deSavale razne radionice,

partyji, prezentacije na temu Ginova, popra¢eno ugodnom i pomalo luksuznom atmosferom.

Slika 22. Cloud - Arhitektonska instalacija u Tirani [22]
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Sada kada je cijela ideja spremna i razradena, trebalo je to i vizualno iz realizirati za prezentaciju
ideje klijentu. U ovom trenu uskace Al. Iako je ideja sama po sebi jako zanimljiva i zadivljujuéa,
to obicno nista previse ne znaci jer klijenti zele vidjeti to o ¢emu se prica, zZele si vizualizirati da
tocno znaju kako ¢e to izgledati. PosSto sama instalacija izgleda dosta kompleksno, nekom
vjestom 3D majstoru bi trebali dani da on napravi realisticnu kopiju instalacije, a onda tek da
ubaci u nju sav sadrzaj koji je traZen, a posto su rokovi kratki to bi bilo nepotrebno trosenje
vremena i novca za pitch, za koji agencija nije sigurna hoce li ga osvojiti. Al s druge strane moze
vizualizirati prostor na temelju opisa dosta realisti¢no u roku od nekih 30 minuta. Agencija je

ve¢ od prije znala $to Al moze ponuditi, te nije ni razmisljala o ideji koristenja 3D majstora.

Slika 23. Vizualizacija instalacije pomocéu Al alata - 404 agency [23]

Kao i u prijasnjoj kampanji i za ovu kampanju agencija je koristila MidJourney Al. U prilogu
iznad sa lijeve strane moZemo vidjeti do kakve vizualizacije je agencija dosla uz par izmjena
prompta. Instalacija nije identi¢na, ali je dovoljna da si klijent moze vizualizirati o ¢emu Ce se
raditi i kako bi to trebalo izgledati. | kada se dobio prostor otprilike kakav se i htio dobiti, bilo je
potrebno napraviti par dorada u Adobe Photoshopu i vizualizacija je bila perfektna. lako je Al
jako napredan i dalje ga ne mozemo nagovoriti da napravi sve po naSim zeljama, isto tako jako
teSko razumije tekst, pa takve stvari jo$ kasnije treba ubaciti pomocu nekih drugih alata, u
prilogu iznad moZemo vidjeti $to nam je Al ponudio i onda pomocu dizajnera kako je ta
vizualizacija ispala nakon dorade. A to samo govori kako posao dizajnera i dalje nece nestati,
nego ¢e pomoc¢i dizajneru ubrzati neke procese, s kojima on moze biti jo§ kreativniji i pomocu

kojih moze do¢i do boljih rezultata.
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Slika 24. Vizualizacija instalacije pomocéu Al alata - 404 agency [24]

ENJOY THE WORLD ENJOY THE WORLD
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Slika 25. Vizualizacija instalacije pomocéu Al alata - 404 agency [25]

U par priloga iznad se jo§ moze vidjeti kako je na kraju izgledala vizualizacija, a i konac¢ni dizajn

postera, postova, prostora itd. Cijeli vizualni identitet ove kampanje je izgledao jako luksuzno i

jako prezenterski te je proizvod promoviralo u najboljem moguéem svjetlu. Na fotkama moze se

vidjeti kako je Al napravio gotovo odli¢an posao jer vizualizacije izgledaju jako realno. No kada

se pogleda malo poblize vidimo da i dalje ima nekih nedostataka, ljudima su face izdeformirane,

a neki detalji u prostoru uopée ne mogu raspoznati.
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Slika 26. Pogreske u vizualizaciji pomocéu Al - 404 agency [26]

No unato€ tim sitnim ne zamjetnim greSkama za potrebe prezentacije, i neke kratke vizualizacije
na pitchevima, za koje agencija nije sigurna hoce li ga osvojiti, ovo je jako dobro odraden posao
Al alata. Cjelokupna prezentacija izgleda jako lijepo i elegantno, te sto je najvaznije, realno
prikazano, pa klijent ne mora razmisljati o tome kako bi to moglo izgledati ve¢ ima puni pregled
situacije i odmah moze re¢i svida li mu se to ili ne. Uz statike, agencija je u ovom pitchu
isprobala i neke alate za izradu videa, koji su isto dali jako zanimljive rezultate pomocu kojih

mozemo ozivjeti nase ideje.

AUGUST 2023

Slika 27. Vizual napravljen uz pomoé Al-a - 404 agency [27]

48



ENJOY THE WORLD
POWERED BY:BOTANIGALS

SOCIAL MEDIA ADS

Slika 28. Primjer postova za pitch - 404 agency [28]

Iako na samom kraju ova kampanja nije prosla pitch kod klijenta, agencija je jo$ jednom vidjela
mo¢ Al alata te §ta sve moze sa njima dobiti i kako ¢e se zasigurno sve vise koristiti u
buduénosti. Ovo je jos$ jedan odli¢an primjer sa nasih krajeva, te mozemo rec¢i kako agencije u
Hrvatskoj ne kasne za svjetskim alatima i1 trendovima ve¢ su ih prigrlili i koriste th u

svakodnevnim aktivnostima.

5.3. Heinz: Al-Generated Ketchup - Rethink

Nakon Hrvatskih kampanja treba pro¢i i neke svjetski poznate kampanje koje su koristile
Al kao jedan od svojih glavnih alata za izradu kampanje. Kampanju "Heinz: Al-Generated
Ketchup" realizirala je kanadska agencija Rethink. Koristenjem tada ( 2023. ) naprednog i
popularnog Al alata DALL-E 2, kampanja je istrazila kako umjetna inteligencija interpretira
pojam kecapa, generirajuci razlicite vizuale na razli¢itim mjestima, razli¢itim vrstama
umjetnostima, Al je cijelo vrijeme davao identi¢ne rezultate izgleda ketchapa koji je
prepoznatljivo li¢io na Heinz pakiranja kecapa. Ova inovativna kampanja naglasila je snagu
branda Heinz i njegovu asocijaciju s keCapom, pokazujuc¢i kako Al moze biti koriSten za
stvaranje kreativnih i privlaénih marketinSkih materijala. Ideja za ovu kampanju agenciji je dosla
nakon sto je godinu prije imala kampanju ,,Nacrtaj keCap, to je bio jedan od drustvenih
eksperimenata agencije, gdje su od sudionika trazili da im nacrtaju kecap i kako oni vide kecap.
Kod vecine sudionika rezultat je bio identi¢an, sva pakiranja su podsje¢ala na Heinzovo

pakiranje kecapa sa ¢ime se ovaj div lanaca hrane mogao hvaliti kako postoji samo jedan pravi
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kecap, a to je Heinzov kecap. Popularizacijom Al alata za izradu slika, agenciji je doSla nova
ideja da pitaju Al kako po njemu izgleda kecap. Al su ispitivali da nacrta kecap u stilu
renesansne umjetnosti, futuristicki kecap, ke¢ap u svemiru, kecap u westernu, kecap u staklenoj
boci i pakiranje kecapa je uvijek izgledalo identi¢no i jako je posjeéivalo na Heinzovo pakiranje
kecapa.[24]

WEINZ AL (< KETCHUP )

THE FIRST EVER CAMPAIGN GENERATED BY TEXT-TO-IMAGE ARTIFICIAL INTELLIGENCE.
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Slika 29. Rezultati Al generiranih kecapa [29]

Rethink je ovu kampanju samouvjereno nazvao kao prva ikada kampanja koju je generirao ,,text-
to-image* alat odnosno DALLE-2, iako tu tvrdnju ne moZemo potvrditi jer ne mozemo to¢no
znati koja agencija je prva u svijetu koja je pocela koristiti Al u svom radu, no ovo je zasigurno
kampanja koja je privukla najvise paznje na drustvenim mrezama od svojeg izlaska. Rezultati
kampanje su bili impresivni, s preko 850 milijuna zaradenih impresija globalno, $to je znacajno
nadmasilo pocetno ulaganje u medije. Kampanja je dobila priznanja u raznim medijima i na
prestiznim natjecanjima. Sam cilj ove kampanje bio je osvjeziti imidz 153-godiSnjeg brenda
Heinz i povezati ga s mladim, tehnoloski osvijeStenim potrosa¢ima. Kampanja je trebala

pokazati da je Heinz sinonim za kecap, ¢ak i u oima umjetne inteligencije.
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Proces ove kampanje Kampanje:
Kampanja je koristila DALL-E 2, napredni Al alat za generiranje slika razvijen od strane

OpenAl, agencija je dala razli¢ite tekstualne opise poput "Renesansna bocica ketchupa" i "Tarot

karta ketchupa" kako bi vidjela kako Al interpretira keCap. Rezultati su uvijek izgledali kao

Heinz bocica ketchupa, Sto je pokazalo prepoznatljivost brenda. Kroz drustvene medije, Heinz je

pozvao svoju publiku da daju prijedloge za nove, neobi¢ne tekstualne opise koje bi Al koristila

za generiranje novih vizuala. Ova interaktivnost povecala je angazman publike i stvorila osjecaj

zajedniStva. Prijedlozi publike ukljucivali su neobicne i kreativne opise, §to je dodatno naglasilo

inovativnost kampanje. Generirane slike su koriStene u digitalnim i tiskanim oglasima, kao i na
drustvenim mrezama. Ovi jedinstveni vizuali privukli su paznju i stvorili veliki interes za
kampanju. Heinz je proizveo ograni¢enu seriju posebnih bocica kecapa s etiketama koje su
prikazivale Al generirane slike. Takoder jen napravio prepoznatljivu reklamu koja se vrtila na

ekranima diljem svijeta u kojoj vidimo poruku, a ta je, da ¢ak i Al zna da postoji samo jedan

kecap, a to je Heinz kecap.

I za kraj kampanja je ukljucivala i virtualnu izlozbu u metaverzumu gdje su posjetitelji mogli

vidjeti sve Al generirane slike. Ovaj virtualni dogadaj dodatno je naglasio inovativnost i

modernost kampanje te je potaknuo mnoge druge agencije koje su se pribojavale Al-a da ga

pocnu Koristiti u svojim radovima. [25]
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Slika 30. Rezultati Al generiranih kecapa [30]
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5.4. Coca-Cola: Create Real Magic — Bain & Company

Kampanju "Create Real Magic" za Coca-Colu razvila je agencija Bain & Company u
suradnji s OpenAl. Kampanja je koristila napredne Al alate GPT-4 i DALL-E kako bi omogucila
digitalnim kreativcima da stvaraju originalne umjetni¢ke radove koriste¢i ikoni¢ne elemente iz
Coca-Colinih arhiva, poput loga i Coca-Cola Djeda Bozi¢njaka. Ideja za izradu ove kampanje je
dosla nakon uspje$ne kampanje ,,Masterpiece* koja je takoder bila radena uz pomo¢ Al alata.
Proces izrade kampanje obuhvacao je lansiranje platforme koja omogucuje korisnicima iz cijelog
svijeta da eksperimentiraju s brendiranim elementima i stvaraju umjetnicka djela. Kreativci su
mogli podijeliti svoje radove na drustvenim mreZama i sudjelovati u natjecanju za priliku da
njihovi radovi budu prikazani na digitalnim billboardima na Times Squareu u New Yorku i
Piccadilly Circusu u Londonu. Kampanja je dio Coca-Coline globalne platforme "Real Magic",
koja tezi stvaranju izvanrednih trenutaka kroz suradnju i kreativnost. Korisnici su mogli na
raznim vanjskim bannerima raditi razne digitalne umjetnicke fotografije, koje su bile pogonjene
Al alatima, ali prilagodeni posebno za Coca-Colu posto su u arhivi bile postavljene neke

reference i klju¢ne tocke koje fotografije moraju sadrzavati poput loga, oblika boce itd.

Slika 31. Vizuali dobiveni na CocaCola natjecaju [31]

Zatim je organizirana radionica od 30 odabranih kreatora u kampanji ,,Real Magic* koja se
odrzala u sjedistu CocaCole u Atalanti. Sudionici su zajednicki uz pomo¢ mentora radili na
raznim vizualima koji su se kasnije koristili za licencirani CocaColin merch, digitalne vizuale i
jo§ mnogo toga, te su sudionici dobili razne licencirane pohvalnice za svoj rad. Ova inicijativa
pokazuje kako Coca-Cola koristi Al tehnologiju za unapredenje kreativnosti i inovacija,
omogucujuci brze stvaranje sadrzaja i personalizaciju komunikacija s potrosa¢ima. Ovakve Al
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kampanje omogucuju sudionicima i korisnicima da se bolje povezu s brendom jer su oni dio
kreativnog tima i zapravo naprave ne$to svoje za neki veliki brend i tako ostavljaju svoj trag u
nekom brendu koji im se svida. Korisnici dobe veci dozivljaj povezanosti s brendom zato jer su
oni nesto napravili, a to jos 1 izgleda dobro 1 moze biti prikazano na nekom ogromnom banneru u
Times Square i New Yorku, §to je u konacnici i bilo prikazano. Tako Al omoguc¢ava brendovima
da se jos bolje povezu s korisnicima i zbog toga je ova kampanja bila jako uspjesna i dobila je

impresije diljem svijeta jer je prva kampanja koja je na ovaj nacin iskoristila Al. [26]

THE M% COMPANY

Create
Real Magic

We invite you to generate unique Cocar
Cola artwork with the power of DALL-E
and GPT.

Start creating artwork for a chance to
be featured on one of our iconic
billboards. A select number of artists
will also be invited to participate in the
Real Magic Creative Academy.

Learn more

Slika 32. Web stranica CocaColine kampanje [32]

Takoder jer bila napravljena i web stranica kampanje na kojoj su isto korisnici mogli isprobavati
alate i prijavljivati svoje radove. No bila je dostupna samo u Americi, Australiji i nekim
selektiranim drzavama Europe, sto je i mali propust jer su mogli ovu kampanju jos$ bolje prosiriti

posto CocaCola ima fanove diljem svijeta. [27]
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Primjerom CocaColine kampanje, Hrvatski Telekom je uz suradnju 404 agencije je napravio isto

nesto sliéno ovome u Hrvatskoj na jednoj konferenciji/skupu, takoder je bio napravljen Al
pomocu kojeg su polaznici mogli izradivati svoje radove u Magenta boji koja je glavna

poveznica na HT, a na kraju su i pobjednicki radovi bili nagradeni.

P URE O
HIC
WORLD

Slika 33. Nacin na koji funkcionira sustav - 404 agency [33]

Povodom kolaboracije Hrvatskog Telekoma i SoMo Borca digitalne konferencije, kreirali smo
interaktivno brand iskustvo koristenjem Al tehnologije — inovativnu izlozbu “In Magenta
Color”, ¢iji su autori bili posjetitelji. Od njih se trazilo da napisu rijec ili misao koju zZele
pretvoriti u vizualni magenta svijet. Kreirano web sjediste spojili Smo s Midjourney API
sustavom koji je na temelju upisanih promptova kreirao vizuale u stvarnom vremenu. Tako je

svatko u dva klika mogao generirati vlastitu viziju magenta svijeta, a userima smo po prvi put

omogucili da osjete novo iskustvo eventa i da postanu kreatori, odnosno Al umjetnici. Na skupu

su se mogli pronaci razni QR kodovi po zidovima, koje su korisnici mogli skenirati i onda bi ih to

odvelo na Al alat na kojem su mogli izradivati svoja mala umjetnicka djela.

-Jakov Koscéak, 404 agency Art Director
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Slika 34. KV kampanje - 404 agency [34]

Visit gallery

Slika 35. Sucelje - 404 agency [35]

Ovakav pristup je toliko zaintegrirao sudionike da su iz Hrvatskog Telekoma izjavili da je ovo
prvi put da je takav neki sadrzaj privukao vise od 90% polaznika skupa koji su usli u aplikaciju i
isprobali ga. Izjavili su da inace kada postavljaju ankete ili linkove na neki koristan sadrzaj, oni
budu jedva posjeceni, a ovakav pristup je tako zaintegrirao polaznike tako da su skoro svi
pristupili stranici i svi su pokusali napraviti neko svoje umjetnic¢ko djelo u bojama Hrvatskog

Telekoma.
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Slika 36. Radovi polaznika - 404 agency [36]

5.5. Nike: Never Done Evolving - AKQA

Kako bi obiljezili svoju 50tu godis$njicu 2022. godine, Nike je odlucio napraviti kampanju
,Never done evolving* te su zaduzili agenciju AKQA da im osmisli kampanju za proslavu
godiSnjice. Posto je cijela tema kampanje bila da Nike nikada ne staje evoluirati i da konstantno
napreduju plan je bio da sa takvim necime ideju i u kampanji.[28] Kao glavnog aktera kampanje,
uzeli su svjetski poznatu tenisacicu Serenu Williams i ideja kampanje je bila da se uz pomo¢ Al-
a napravi virtualni ogled izmedu Serene Williams iz 1999. godine, godine kada je osvojila svoj
prvi Grand Slam i njezine novije verzije iz 2017. godine kada je osvojila svoj rekordni 23. Cijela

kampanja je takoder ukljuc¢ivala suradnju studija u Melbourneu, Portlandu i Sdo Paolu. [28][29]
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e = </ Game, Set, Serena > Game: [ 1 _]/130,000 @D

W

/

Cilj je bio ste¢i uvid u to kako je Serena dospjela tu gdje je danas 1 kako se razvila kroz

Slika 37. Virtualni ogled izmedu Serena [37]

buduénost. Strojno ucenje uspjelo je modelirati stil igre svake ere: donoSenje odluka, odabir Suta,
reakcije, oporavak i agilnost na temelju arhivskih snimaka. Pregledom i usporedbom nekoliko
tisuca snimaka uspjeli su sloziti Al algoritam pomocu kojega su mogli pokrenuti virtualni ogled
izmedu dviju Serena. Nadovezuju¢i se na tehniku vid2player koju je razvilo Sveuciliste Stanford,
Nike je uspio oZivjeti Serenine modele renderirajuci igracice iz svake generacije u potpuno novu
scenu i uéinivsi da izgledaju kao da igraju, natjecu se i odgovaraju jedne drugima.[29] Utakmice
su takoder posluZzile kao korak prema buduc¢nosti sportske analitike za vizualizaciju podataka
¢itljivije ljudima. To je novi 1 pristupacan format za teniske stru¢njake za iskustvo i tumacenje
podataka. Simulirane igre nisu samo prilika da se osvrne na povijesna postignuca, one konkretno
u ovom primjer pokazuju Sereninu odlu¢nost kako se desetljece za desetljeCem nikada ne
prestaje razvijati kao igra¢ica. Cak i s najvise Grand Slam naslova u povijesti tenisa, Serena
uvijek pronalazi nove nacine da srusi o¢ekivanja. Kampanja je bila vrlo uspjesna, privukavsi
znacajnu paznju publike. Ljudi koji su gledali simulacije su mogli vidjeti precizne usporedbe
kako je igrala Serena prije 1 sada, bilo je usporedivano sve, od jaCine udaraca, na¢ina drzanja
reketa, brzine kretanja itd. Na kraju, 130,000 simuliranih teniskih gemova i 5000 ogleda izmedu
mlade i starije verzije Serene Williams bilo je prikazano u okviru jedne godine kontinuiranog
streaminga. Zavr$ni me€ je emitiran uzivo na YouTube kanalu Nikea, privukavsi preko 1,69

milijuna pretplatnika. [28][29][30]
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SERENA SERENA

Slika 38. Statisticke usporedbe Serena [38]

Ova inovativna upotreba Al tehnologije ne samo da je odala pocast jednoj od najvecih tenisacica
svih vremena, vec¢ je i demonstrirala potencijal umjetne inteligencije u stvaranju emocionalno
povezanih i nostalgic¢nih iskustava za obozavatelje. Kampanja je takoder istaknula kako
tehnologija moZe poboljsati razumijevanje i vizualizaciju sportskih podataka, $to je koristilo i
struénjacima za analizu tenisa. Prijenos uzivo finalnog meca privukao je 1,7 milijuna gledatelja
na YouTubeu, $to je poveéanje od 1082% u organskim prikazima u usporedbi s ostalim Nike
sadrzajima. Kampanja je oborila sve Nikeove rekorde organskih pregleda na YouTubeu.
Kampanja je ostvarila preko 12 milijuna impresija u medijskim objavama, ukljucujuéi poznate
publikacije kao $to su AdAge, Fast Company i People. Nike sada koristi podatke prikupljene
kroz ovu kampanju ne samo za unapredenje svojih proizvoda, ve¢ i za poboljSanje performansi
svojih sportasa. Nike je takoder izjavio da je ova kampanja i da ¢e im ovaj Al alat im pomoci
kod stvaranja ,,novih“ Serena u buducnosti. A takoder i uz pomo¢ Al modeliranih modela stvorili

su se razni vizuali koji su bili prikazivani diljem svijeta.[28][29][30]

58



one

OLVING

Serena | Williams

Slika 39. Glavni vizual kampanje [39]

Zahvaljujuci ovoj kampanji, Nike je osvojio Grand Prix nagradu na Cannes Lions festivalu 2023.
godine koji je jedan od najvecih festivala u svijetu, zajedno s jo§ nekoliko drugih nagrada u
razli¢itim kategorijama. Ovo je jo$ jedan primjer kako nam Al moze pomo¢i ne samo u
kreativnosti nego 1 u drugim podrucjima poput skupljanja baze podataka, usporedivanju, neCemu

¢emu prije nismo imali pristup i §to nam je bilo jako zahtjevno za izvesti. [31]

domacem trzistu, a bile su potaknute najnovijim Al tehnologijama. Uz njih ima jo§ mnogo
kampanja kojeg su bile pogurane putem Al-a poput Volkswagenova kampanja koje je koristila
Al za optimizaciju marketinskih budZeta $to je dovelo do poveéanja prodaje. Podaci koje im je
Al skupio pomogli su im da procjene naju¢inkovitije medijske kupnje, $to je rezultiralo
znacajnim povecanjem narudzbi automobila, od 14% do 20% u nekim slucajevima. Uz njih
imamo jo$ Netflix, Nutellu, BMW, Calm App, MasterCard, Ben & Jerry’s i mnoge druge
poznate brendove koji su prigrlili Al i koristili Al u svojim kampanjama unazad dvije godine. To
samo govori koliki pomak je masovna upotreba Al alata napravila i kako ga se nitko ne bi smio

bojati ve¢ bi ga se trebalo koristiti kako bi poboljsali svoje poslovanje i svoj brend. [32]
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6. Anketa

Za kraj je provedeno anketno istrazivanje koje bi nam poblize prikazalo kako ljudi trenutno

koriste Al i kakvo im je on poboljsanje donio u poslovanju.

Cilj ankete bio je istraziti upotrebu Al alata u marketingu i poslovanju. Anketa je provedena u
potpunosti anonimno. Rezultati su obradeni isklju¢ivo na grupnoj razini te ¢e kao takvi biti
objavljeni u diplomskom radu. Za ispunjavanje ove ankete bilo je potrebno oko 10 minuta, a
dobrovoljno sudjelovanje sudionika bilo je od iznimne vaznosti za ovo istrazivanje. Od
ispitanika se trazilo da ispune demografske podatke, navedu svoje znanje o Al-u i kako ga
koriste, a zatim su im prikazani nasumicno poredani vizuali, od kojih je polovina izradena uz
pomo¢ Al alata, dok je druga polovina u potpunosti napravljena ru¢no. Sudionici su trebali
ocijeniti vizuale, a rezultati su nam pokazali mogu li ispitanici prepoznati u kojim je vizualima

prisutan Al, a u kojima nije.

Struktura ispitanika

Tablica 1. Spol

Frequency | Percent

Valid M 50 50.0
z 50 50.0
Total 100 100.0

Anketa je bila zaustavljena kada je dostigla 100 ispitanika te smo igrom slucaja dobili idealan

1:1 omjer, odnosno 50 muskih i 50 zenskih ispitanika

Tablica 2. Dob

Frequency | Percent

Valid =18 6 6.0
18- 30 a2 82.0
31-50 12 12.0
Total 100 100.0

U ovoj tablici mozemo vidjeti kako je vecéina ispitanika bila mlade zivotne dobi, to jest u dobi od

18 — 30 godina, njih 82.

60



Tablica 3. Razina obrazovanja

Frequency | Percent

Yalid  Diplomski studij 16 16.0
Doktorski studij 1 1.0
Osnovna Skola 3 3.0
Prijediplomski studij 34 35.0

Srednja strukovna Skol 45 450

Total 100 100.0

Prema tome smo dobili i da je vecina ispitanika zavrsila srednju Skolu ili neki prijediplomski

studij.

Tablica 4. Industrija rada

Frequency | Percent
Yalid Dizajn 1 1.0
Drugtvene znanosti 1 1.0
Filmska industrija 1 1.0
Financijske djelatnosti 2 2.0
Industrija 4 4.0
Infarmacija i 20 20.0
komunikacija
lzdavatke djelatnosti 2 2.0
Marketing 3 3.0
Me radim 42 420
Obrazovanje 2 2.0
Frimjenjene znanosti 2 2.0
Telekomunikacije, 14 14.0
raéunalne djelatnostii
ratunalna infrastruktu
Umjetnost, sport i il 5.0
rekreacija
Zdravlje i sigurnost 1 1.0
Total 100 100.0

Posto je vecina ispitanika studenata dobili smo i logi¢ne rezultate da najviSe ispitanika ne radi,
nego se jos uvijek obrazuje, njih 42. To je 1 dalje manjina posto je 58% ispitanika zaposleno 1

njih najviSe radi u industriji Informacije i komunikacije.



Razina znanja o Al-ju / predrasude / alati kojima se ispitanici sluZe

Tablica 5. Koje Al alate ispitanici koriste

Koje Al alate ili aplikacije ste upotrebljavali (npr. chatboti, Al asistenti, alati za generiranje slika,
prepoznavanje glasa)?
100 odgovora

ChatGPT

MidJourney

Google Assistant

Siri

Suno

Gemini

Adobe Al alati

Nista od navedenog

softveri za prijevod (translati...
Softveri za strojno prevodenje.
Krea, Riverside

scite

Bing

Bing Image Creator

Beautiful. Al

Leonardo.ai

0 20 40 60 80 100

94 (94 %)

40 (40 %)
42 (42 %)

16 (16 %)
30 (30 %)

Na prilozenoj tablici moZemo vidjeti koji Al alat je najpopularniji medu korisnicima, a to bi
prema navedenome svakako bio ChatGPT, 94% ispitanika je izjavilo kako je koristilo Al, sto je
nekako bilo 1 o€ekivano jer je to najraznovrsniji alat i moZe ga se koristiti u najviSe grana i daje
iznimno dobre rezultate. Odmah nakon chatGPT-a nam dolaze alati za svakodnevnu pomo¢ u
Zivotu, a to su svojevrsni asistenti poput Google Assistenta ili Siri asistenta. I na treCem mjestu
se nalaze kreativni alati za izradu sadrzaja i vizualizaciju poput MidJourneya i Adobe Al alata,

koji su najpopularniji alati za kreativce diljem svijeta.

Tablica 6. Upoznatost s pojmom Al-ja

Descriptive Statistics
¥ Minimum | Maximurm Mean Std. Deviation
Upoznatost_s_pojmom_ 100 2.00 5.00 3.9900 TOTEE
Al
Walid M (listwise) 100

U ovoj tablici ispitanici u prosjeku izvjestavaju da su srednje do dobro upoznati s pojmom Al-a
(M =3,99; SD =0,798).
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Tablica 7. Razina znanja

Descriptive Statistics
] Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
Razina_znanja_o_Al 100 1.00 5.00 3.3300 87681
Yalid M (listwise) 100

U sljedecoj tablici ispitanici u prosjeku izvjestavaju da imaju srednju razinu znanja o Al-ju (M =

3,33; SD = 0,877).

Tablica 8. Koliko ¢e Al biti koristan / odmoci

Descriptive Statistics
M Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
Koristan_Al 499 1 A 4.04 R= o]
Odrmoti_Al 100 1.00 5.00 3.1400 1.11028
Walid M (listwise) 499
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval of the
Std. Error Difference
Mean Std. Deviation Mean Lower Lpper 1 df Sig. (2-tailed)
Pair1  Kaoristan_Al- Odmogi_Al 89599 1.70530 17139 55887 1.23811 5.245 98 000

Ispitanici u prosjeku vise smatraju da ¢e Al biti koristan (M = 4,04; SD = ,968) nego da ¢e
odmo¢i (M = 3,14; SD = 1,110). Ta je razlika statisticki znacajna (t = 5,245; df = 98; p < 0,01).

Tablica 9. Pozitivan utjecaj Al-ja na buducnost

Frequency | Percent

Walid 1 1.0
Da 41 41.0

e 18 18.0

Misam siguran 34 3480

Total 100 100.0

Sto se ti¢e pozitivnog utjecaja Al-a na buduénost, veé¢ina sudionika je odgovorila da misli da ¢e
Al pozitivno utjecati na buduénost ili nisu sigurni kako ¢e se stvari odvijati, dok onaj manji dio

njih ne vjeruje u pozitivan utjecaj Al-a u buduénosti.

Tablica 10. Koliko cesto upotrebljavaju Al alate

Descriptive Statistics
Ml Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
Koliko_testo_upotrehljav 100 1.00 5.00 3.0700 BET34
a
Walid M (listwise) 100

Ispitanici u prosjeku izvjestavaju da srednje Cesto upotrebljavaju Al alate (M = 3,07; SD =

0,987). Sto potvrduje gornje podatke da ne vjeruju jo§ sasvim Al alatima u potpunosti.
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Tablica 11. Najkorisnija podrudja

Fregquency Percent

Walid Financije 2 20
Marketing 149 18.0
Chrazovanje 22 22.0
Tehnologija 349 39.0
Imjetnost 4 40
Zdravstvo 14 14.0

Total 100 100.0

Sto se ti¢e najkorisnijeg podruéja upotrebe Al-a, korisnici najvise vjeruju da je Al najkorisniji u

tehnoloSkim znanostima i podrucjima.

Tablica 12. Jesu li upotrebljavali Al za stvaranje sadrzaja

Frequency | Percent

Walid  Da 74 79.0
Me N 21.0
Total 100 100.0

Jako zanimljiv podatak nam govori da ¢ak 79% korisnika je koristilo Al za izradu nekakog

sadrzaja, tekstualnog, slikovnog, zvukovnog itd.

Ovdje smo i imali jedno zanimljivo opisno pitanje: Mozete li podijeliti neko pozitivno iskustvo

koje ste imali s Al alatima?. Tu sam nam sudionici mogli dati neka svoja iskustva i misljenja

,, Voicovere radio, omogucio mi je youtube karijeru*

»otvorio mi je priliku da vidim stvari na drugaciji nacin, ubrzao mi kreativni proces

,, ChatGPT mi je pomogao u osmisljavanju strukture i najbitnijih tocaka prezentacije.

,, Generiranje strukture i okvirnog sadrzaja kod powerpoint prezentacija, generiranje user flow
chartova (u vezi istrazivanja korisnickog iskustva), iznenadujuce dobro generiranje vizuala
prema zadanim promptovima “

,,ChatGPT zna dati dobre ideje kada mu se objasni tocno sto se trazi. *

,, Pomo¢ pri ucenju “

,, Koristila sam chatgpt za pomoc¢ pri ucenju (odgovaranje na jednostavnija pitanja, formuliranje
teksta za radove i sl.) i olaksavanju obavljanja fakultetskih obaveza “

,, Oke je bilo, nije uvijek ispalo kako Sam htio, Ali uz moje kvalitetno vodstvo napravio je vrlo

dobro!“
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., Ako mu se daju izrazito dobre smjernice moze odradivati manje zadatke umjesto mene. Npr
pisanje copyji ili ideje za kreiranje sadrzaja.

,, Generirani edukativni video za socijalne mreze *

Korisnicko iskustvo nam govori da korisnici Al koriste za ve¢ jako napredne stvari u svojim
poslovnim procesima te im je on pomogao do¢i do novih ideja, ubrzati posao, ucenje itd. No isto
tako smo im postavili pitanje: Jeste li imali negativna iskustva s Al alatima? Ako da, mozete li ih

opisati?. | ovdje smo dobili zanimljive odgovore:

,,Jesam, ruse cijenu rada u mojoj bransi, a zapravo su toliko beskorisni da ja moram rucno
odraditi sav posao.

,, Nekima se ne svida kad skuze da je Al voicover pa odmah misle da je skripta i sve ostalo

., Svakodnevno zapazam kako se alati za izradu slika i videa koriste kao nedostatna zamjena
umjetnicima i strucnjacima. Genericki vizuali dolaze na mjesto umjetnickih i dizajnerskih djela
Jjer ih je jednostavnije izraditi i dovoljno dobro izgledaju.”

,,Slab/los rad, netocni rezultati, pretjerano ponavljanje “

,, Dobar dio vremena ne shvac¢a kompliciranije i dugacke naredbe, nekad mu se treba
objasnjavati korak po korak sto tocno zelimo od alata.

., Ponekada daje krive informacije ili mu treba nekoliko pokusaja*

,,da, klijenti ruse cijenu mog rada"

Tu mozemo vidjeti neka neugodna iskustva koje se korisnici Al alata imali do sada, nekako
najviSe od svih odgovora ispada taj da zbog naglog rasta Al alata klijenti ispitanika ruse cijenu
njihovih radova, jer misle da je sada sve lakSe napravljeno i da ljudi viSe ne rade tako kvalitetan

posao kao prije.

Tablica 13. Koliko je AI poboljsao efikasnost poslovnih procesa

Descriptive Statistics
[ Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
Poboljsalo_efikasnost_p a6 1 ) 297 1.068
nsla
Walid M (listwise) a6

Ovo pitanje nije bilo obavezno pa je 86% ispitanika odgovorilo je 1i im Al poboljSao poslovne
procese. Ispitanici u prosjeku izvjestavaju da im je Al srednje poboljSao efikasnost poslovnih

procesa (M = 2,97; SD = 1,068).
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Glavni dio: provjera hipoteze istrazivanja

Tablica 14. Koliko su se ispitanicima svidjele reklame koje je napravio covjek

Descriptive Statistics
[ Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
HUMAN_Zhroj 499 1.40 5.00 3.3586 70451
Valid M (listwise) 89

U prosjeku su im se srednje svidale (M = 3,359; SD = 0,705).

Tablica 15. Koliko su se ispitanicima svidjele reklame koje je napravio Al

Descriptive Statistics
Ml Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
Al_zbraj 89 1.78 5.00 34501 EER38
Walid M (listwise) 499

U prosjeku su im se srednje svidale (M = 3,450; SD = 0,669).

Prva hipoteza:

Ispitanicima ée se opcenito vise svidjeti vizuali koje je napravio covjek od onih koje je napravio

Al.

Hipoteza nije potvrdena. Ne postoji statisticki znacajna razlika u tome koliko se ispitanicima
svidaju vizuali s obzirom na to je li ih napravio ¢ovjek ili Al (t=-1,615; df =98; p > 0,11):

Paired Samples Test

Paired Differences

Mean

Stil. Deviation

Std. Error
Mean

95% Confidence Interval of the
Difference

Lower

Upper

Sig. (2-tailed)

Pair1

HUMAN_zhroj - Al_zbroj

-.09147

56358

05664

-.20387

02093

-1.615

10

Sto to znagi? Znaci da ljudi nemaju preferenciju ili uopée ne vide razliku izmedu ljudskih i Al

vizuala.
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Tablica 16. Jesu i ispitanici mogli prepoznati koji su od vizuala izradeni s pomocéu AI-ja?

Jesu_li_prepoznali

Cumulative
Frequency | Percent | Walid Percent Percent
Walid 1 1.0 1.0 1.0
Da 29 29.0 28.0 30.0
Djelomién 61 1.0 61.0 §1.0
Me g 8.0 8.0 100.0
Total 100 100.0 100.0

Najveci je broj ispitanika (njih 61) izjavio da su djelomi¢no mogli prepoznati koji su od vizuala
izradeni s pomoc¢u Al-ja. Kako bismo tu varijablu mogli dalje upotrebljavati u analizi, rekodirana

je putem kljuca:

Da=3
Djelomi¢no =2
Ne=1
Descriptive Statistics
] Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
Jesu_li_prepoznali 499 1 3 2.20 584
Walid M (listwise) 99

Najveci dio ispitanika izjavio je da djelomi¢no moZe prepoznati koji su vizuali izradeni s

pomocu Al-ja (M = 2,20; SD = 0,589).

Ovakvi odgovori ispitanika nam govore kako vecina ispitanika nije mogla raspoznati koje
vizuale je u cijelosti napravio ¢ovjek, a gdje je pripomogao Al, ili je kompletno odraden uz
pomo¢ Al alata. Tu moZemo zakljuciti da je Al toliko napredovao da se moZze svjesno koristiti u
poslovnim procesima kao pomo¢ jer moZe odraditi dovoljno kvalitetno posao da prosje¢an

covjek ne zamijeti razliku u kvaliteti ili poruci vizuala.

Druga hipoteza:

Ispitanicima koji mogu prepoznati koje je vizuale napravio Al vise ce se svidjeti vizuali koje je

napravio covjek, a manje ce se svidjeti vizuali koje je napravio Al.

Hipoteza je djelomi¢no potvrdena. Ispitanicima se ovisno o moguénosti prepoznavanja statisticki

znacajno vise svidaju vizuali koje je napravio Covjek (F =4,098; df =98; p <0,02), ali nema
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statisti¢ki znac¢ajne razlike u svidanju za vizuale koje je napravio Al (F = 1,261; df = 98; p >

0,288):

ANOVA
Sum of
Sguares df Mean Square F Sig.
HUMAM_zhroj  Between Groups 3826 2 1.813 4.098 020
Within Groups 44 814 96 AG7
Total 43.640 898
Al_zhroj Between Groups 1124 2 Be2 1.261 288
Within Groups 42,786 96 446
Total 43.810 898

Rasprava

U ovoj anketi spol je ravnomjerno rasporeden, ali dob, razina obrazovanja i podrucje u kojem
rade bas i nisu. Najveci dio ispitanika je u mladoj odrasloj dobi (82 ispitanika oznacilo je da ima
od 18 do 30 godina). Isto tako je dobar dio ispitanika zavrSio prijediplomski (35 ispitanika) i
diplomski studij (16 ispitanika), a jedan je zavrsio 1 doktorski. Najve¢i je dio ispitanika
nezaposlen (42), a ostali ve¢inom rade u podru¢jima informacija i komunikacija (20) i
telekomunikacijama i racunalnim djelatnostima (14), $to znaci da se svakodnevno bave
modernim tehnologijama. Iz toga zaklju¢ujemo da je anketa generalizirano ograni¢ena na mlade
odrasle osobe ¢ije su glavno podrudje djelovanja informacije i tehnologije. Drugim rije¢ima, u
prosjeku ne bismo dobili iste rezultate da je struktura uzorka bila drugacija (npr. uzorak stariji ili
se bave poljoprivredom).

Provjerom hipoteza, ( Ispitanicima ¢e se opcenito vise svidjeti vizuali koje je napravio covjek od
onih koje je napravio Al. ) dolazimo do saznanja da prva hipoteza nije potvrdena. Ne postoji
statisticki znacajna razlika u tome koliko se ispitanicima svidaju vizuali s obzirom na to je li ith
napravio ¢ovjek ili Al. Ispitanici nisu znali koje vizuale je napravio ¢ovjek, a kod kojih je
koriStena pomo¢ Al alata. Kao §to smo kroz cijeli rad pricali, ovo je vjerojatno razlog jer je Al
ve¢ toliko napredovao da moze dati izvrsne rezultate uz malo uloZenog truda. A glavni razlog
zaSto ljudi ne mogu prepoznati razliku je taj sto je Al uen na radovima koje je kroz ¢itavu
povijest radio ¢ovjek i Al zapravo kopira stilove i prilagodava ih danom zahtjevu. No Al i dalje
treba ljudsku prisutnost, nekoga tko ¢e mu zadati kako da nesto napravi, kojim stilom i kako da
uredi neki vizual, tako da i Al nema u konacnici toliki utjecaj na rezultat nego i dalje Covjek koji
je dosao do neke ideje, a Al mu je pomogao izrealizirati ju, §to onda ne znaci nuzno da Al radi

bolje rezultate.
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Druga hipoteza (Ispitanicima koji mogu prepoznati koje je vizuale napravio Al vise ¢e se svidjeti
vizuali koje je napravio ¢ovjek, a manje ¢e se svidjeti vizuali koje je napravio Al.) djelomi¢no je
potvrdena. Ispitanicima se ovisno o0 mogucnosti prepoznavanja statisticki znacajno vise svidaju
vizuali koje je napravio ¢ovjek, ali nema statisticki znacajne razlike u svidanju za vizuale koje je
napravio Al. Za drugu hipotezu dobro je da znamo kakav je uzorak jer nam to moze objasniti
rezultate koje smo dobili. U statistickoj obradi je upotrjebljeno nesto Sto se zove ANOVA.
Jednostavnim rije¢ima odjednom je napravljena usporedba toga koliko se ispitanicima svida
ljudski vizual i usporedbu toga koliko se ispitanicima svida Al vizual ako uzmemo u obzir mogu
li prepoznati je li Al napravio vizual. Sto vi$e znamo prepoznati, to ¢e nam se vise svidjeti
ljudski vizual. Medutim, isto ne vrijedi za Al vizuale. ne mozemo reéi da Sto vise zna$
prepoznati, to ¢e nam se manje ili vise svidjeti Al vizual. Kako to objasniti? Iz literature, ali i iz
uzorka: ve¢inom mlade osobe koje se svakodnevno bave tehnologijom, informacijama,
raunarstvom itd. su ispunjavale anketu. To moze znaditi da su oni vise izlozeni sadrzaju koji je
stvorio Al ili ga oni sami stvaraju (79 ispitanika je odgovorilo da su upotrebljavali Al za
stvaranje sadrzaja). Stoga se njima taj sadrzaj moze svidati ili ne svidati neovisno o tome
prepoznaju li da je Al ili ne. No iako prema podacima ispitanicima se vise svidaju vizuali kojega
je kompletno napravio ¢ovjek ne mozemo to 100% potvrditi jer razlika nije tolika da bi mogli
re¢i da ¢e ljudi izbjegavati Al vizuale.

Anketa nam je potvrdila zapravo ono §to i cijelo vrijeme pricamo, a to je ta da Al alat je odli¢an
alat koji raznim poslovnim korisnicima ubrzava procese u poslovanju, te da se Al alati mogu bez
ikakvih problema koristiti u dizajnu i njime mozemo stvarati stvari koje su nekima do sada bile
ne zamislive. Ali Al je i dalje upravljan od strane ¢ovjeka stoga, iako Al kopira stilove i radove
drugih kreatora, glavni mozak kreacije i cijele ideje je Covjek, jer onako kako on zatraZi i opise

Al-u §to treba odraditi takvi ¢e mu i u krajnjem slucaju biti rezultati.
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7. Zakljucak

Al alati su jos uvijek u ranoj fazi razvoja, ali ve¢ sada postizu zapanjujuée rezultate te se
mogu Koristiti u raznim industrijama i podrué¢jima. Ipak, pro¢i ¢e jo§ mnogo vremena prije nego
Sto ¢e Al alati biti u stanju samostalno obavljati kvalitetno zadatke bez ikakve ljudske
intervencije. Upravo je ljudska pomo¢ kljucna. Naime, iako mnogi vjeruju da su Al alati savrSeni
te da ih svatko moze koristiti bez prethodnog znanja, kroz ovaj rad se moglo vidjeti da to nije
tako. Al je alat koji sluzi kao podrSka ljudima, firmama, agencijama, ubrzavajuci njihove procese
1 olakSavajuci neke od slozenijih i dosadnih faza rada. Iako su ve¢ sada korisni u raznim
podrucjima poput izrada kampanja, pisanja tekstova, programiranja ili stvaranja dizajna, Al alati
jos uvijek zahtijevaju ljudsku provjeru i kontrolu. Rezultati koje Al generira nikada nece biti
savrSeni sami po sebi, niti potpuno oslobodeni pogreSaka. Stoga je nuzno da ljudi pregledavaju i
potvrde ono §to je Al proizveo, jer Al sluZi prvenstveno kao podrSka, a ne zamjena. Njegova
snaga lezi u tome §to nam omogucuje brzi pocetak rada i ubrzava faze za koje je prije bilo
potrebno puno vremena i truda. Na taj nacin, kreativci, copywriteri, programeri i drugi struénjaci
mogu se odmah fokusirati na one zanimljivije i1 vaznije dijelove svog rada, zaobilazec¢i dosadne 1
repetitivne pocetne faze. Kako Al nastavlja evoluirati, postat ¢e jo$ korisniji, omogucavajuci
ljudima da ucinkovitije rjeSavaju sve slozenije zadatke. No, bez obzira na napredak, uvijek ¢e
biti potrebno ljudsko upravljanje i kontrola nad njegovim radom — sve dok ne dosegnemo toc¢ku
u kojoj bi Al mogao razviti vlastitu svijest. Ako Al dosegne tu razinu, gdje samostalno donosi
odluke i procjenjuje sto je najbolje, postavlja se pitanje o nasoj ulozi u tom svijetu. Kakva bi bila
svrha naSeg postojanja kada Al postane sposoban obavljati sve zadatke samostalno, bez ljudske
intervencije? To otvara prostor za duboku raspravu o budu¢nosti ljudskog roda i o tome kako ¢e

se Al alati razvijati u nadolaze¢im godinama.
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Diplomski rad iskljucive je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student odgovara
za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti dijelovi tudih
radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s interneta,
i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi tudih
radova moraju biti pravilne navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu pravilno
citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg znanstvenog
ili stru¢noga rada. Sukladnoe navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o autorstvu
rada.

Ja, Karlo Prugovecki pod punom moralnom, materijalnom i kaznenom
odgovorno$céu, izjavljujem da sam iskljucivi autor/ica diplomskog rada pod
naslovom ,,Upotreba Al alata u optimizaciji komunikacijskih kampanja* te
da u navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja)
koristeni dijelovi tudih radova.

Student:
Karlo Prugovecki
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(vlastoru¢ni potpis)

Sukladno ¢lanku 58., 59. i 61. Zakona o visokom obrazovanju i znanstvenoj djelatnosti
zavrsne/diplomske/specijalisti¢ke radove sveuciliSta su duzna objaviti u roku od 30 dana
od dana obrane na nacionalnom repozitoriju odnosno repozitoriju visokog ucilista.

Sukladno ¢lanku 111. Zakona o autorskom pravu i srodnim pravima student se ne moze
protiviti da se njegov zavrsni rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom ufilistu u¢ini
dostupnim javnosti na odgovarajuéoj javnoj mreZnoj bazi sveuéiliSne knjiZnice, knjiZnice
sastavnice sveuciliSta, knjiZnice veleucilista ili visoke $kole i/ili na javnoj mreznoj bazi
zavrinih radova Nacionalne i sveufiliSne knjiZnice, sukladno zakonu kojim se ureduje
umjetnicka djelatnost i visoko obrazovanje.
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