Umjetna inteligencija pojasnjena putem stripa

Hedimovié, Nikolina

Master's thesis / Diplomski rad
2019

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zagreb, Faculty of Graphic Arts / Sveuciliste u Zagrebu, Graficki fakultet

Permanent link / Trajna poveznica: https://um.nsk.hr/urn:nbn:hr:216:156962

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-08-27

Repository / Repozitorij:

Faculty of Graphic Arts Repository

AN

zir.nsk.hr

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:216:156962
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.grf.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/grf:3185
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/grf:3185
https://dabar.srce.hr/islandora/object/grf:3185

SVEUCILISTE U ZAGREBU
GRAFICKI FAKULTET

NIKOLINA HECIMOVIC

UMJETNA INTELIGENCIJA
POJASNJENA PUTEM STRIPA

DIPLOMSKI RAD

Zagreb, 2019.



SveuciliSte u Zagrebu

[j] Graficki fakultet

NIKOLINA HECIMOVIC

UMJETNA INTELIGENCIJA
POJASNJENA PUTEM STRIPA

DIPLOMSKI RAD

Mentor: Student:

Prof.dr.sc. Lidija Mandi¢ Nikolina He¢imovi¢

Zagreb, 2019.



SAZETAK

S dolaskom modernog doba suo€avamo se s puno novih stvari koje smo do sada
mogli vidjeti samo u filmovima. Jedna od takvih stvari je i pojam umjetne
inteligencije. To je naziv koji pridodajemo nezivom sustavu (robotu, stroju) Kkoji
pokazuje sposobnost snalaZenja u novim situacijama tj. inteligenciju. Isto tako,
moguca je i obrnuta situacija u kojoj Ziva bi¢a (€ovjek, Zivotinja) imaju poboljSane
sposobnosti zahvaljujuci tehnologiji. Takvi organizmi se nazivaju kiborzi. Oni
Cesto predstavljaju pitanje razlike izmedu Covjeka i stroja. Ve¢ poznati kiborzi su
likovi iz Zvjezdanih staza, a fiziCke i psihiCke sposobnosti su im daleko razvijenije
od ljudskih.

Danas, osim fiktivnih kiborga, postoje i oni stvarni. TipiCan primjer su ljudi s
umjetnom nogom ili umjetnim srcem. Neki poznati kiborzi su svakako
paraolimpijac Oscar Pistorius koje je svoje tijelo dogradio protezama kako bi
mogao tréati, a diliem planeta pojavljuju se neki drugi tipovi kiborga koji pod kozu
stavljaju implantate i Cipove, mozak si spajaju na elektrode, ugraduju antene u

lubanju, ubacuju tekucinu u o¢ne duplje kako bi imali bolji noéni vid i sli¢no.

Dakle, u ovom radu, tema kiborga dodatno je pojasnjena putem stripa kako bi se
mladim generacijama na zabavan nacin priblizile korisne informacije o svijetu u
buducénosti. Gradivni element vizualizacije u stripu su kombinacija linije i plohe,

dok je tekst prikazan u oblaci¢ima.

Klju€ne rijeCi: kiborg, umjetna inteligencija, strip
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1. UVOD

Umjetna inteligencija postala je rutinska tehnologija koja se Kkoristi
svakodnevno, a ugradnja dodatnih sposobnosti u ljudski organizam postaje sve
CesSca pojava.

Tema ovog diplomskog rada je priblizavanje mladima pojam umjetne
inteligencije, toCnije kiborga. Opisane su mogucnosti primjene umjetne
inteligencije, kao i njen razvoj. Ciljana publika su osnovnoskolci, te je iz tog

razloga odabran strip kao medij komunikacije za pribliZavanje tog pojma.

Strip je niz naracijom povezanih prizora, a dolazi od ameri¢kog naziva “Comic
Strip” 8to znadi komicna traka. Javlja se posvuda od davnih dana kao sredstvo

komunikacije imajuci stalnu publiku kao oslonac.

U pocetku je bio samo dodatna zabava za ditatelje novina, ali je vrlo brzo
postao neovisni medij tj. "deveta umjetnost”. Strip je spoj slikarstva i knjiZzevnosti
zbog toga Sto pripovijeda priCu putem povezanih kvadrata, tj. sliica koje Cine
strip. Naracija treba biti ispriCana Citatelju putem slika. Koristi se metoda montaze
i osmiSljavanje povezivanja pojedinih prizora, sto je slu€aj i kod filmova, jedina
razlika je u statiCnim odnosno pomic¢nim slikama i zvuku koji se u stripu mora

dodarati vizualno.

Dakle, strip je sinteza razliCitih vrsta komunikacije, od napisane rijeCi, preko

slikovnih informacija, pa do oslikovljenog zvuka i emocije.

U praktichom dijelu prikazan je strip, napravljen prema stvarnom Zivotu
najpoznatijeg kiborga Neila Harbissona. U prakticnom dijelu, provedena je anketa
u kojoj su sudjelovala djeca 7. i 8. razreda osnovne Skole, i na temelju toga su

doradeni detalji u stripu, te je opisan razvoj glavnog lika i priCe.



2.TEORIJSKI DIO

2.1. Umjetna inteligencija

Umijetna inteligencija (Ul, prema engl. akronimu Al, od Artificial Intelligence) je dio
racunalne znanosti (informatike) koji se bavi razvojem sposobnosti raCunala da
obavljaju zadace za koje je potreban neki oblik inteligencije, tj. da se mogu
snalaziti u novim prilikama, uciti nove koncepte, donositi zakljucke, razumjeti
prirodni jezik, raspoznavati prizore i dr. Inteligentnim sustavom smatra se svaki
sustav koji pokazuje prilagodljivo ponasanje, uci na temelju iskustva, koristi velike
koli¢ine znanja, pokazuje svojstva svjesnosti, komunicira s ovijekom prirodnim
jezikom i govorom i slicno. Funkcije inteligentnoga sustava su prikupljanje i
obrada informacija, interakcija s radnom okolinom, komunikacija s Covjekomiili s
drugim inteligentnim sustavima, prikupljanje i obrada znanja, zaklju€ivanje, te

planiranje. [1]

Ukratko, umjetna inteligencija je kompjuter koji ima mogucénost imitirati ljudsko
pona$anje. Unutar toga, postoji podset zvan ,strojno u€enje®. To je dio racunalne
znanosti koja se bavi uCenjem i samostalnim poboljSavanjem racunalnih
programa. [2] Zahvaljujuci strojnom ucenju, kompjuteri mogu razumijeti glasove i

rijeci, uoCiti lice prijatelja na fotografiji ili upravljati automobilom.

2.1.1. Neuronske mreze

Frank Rosenblatt bio je ameriCki psiholog poznat u podruCju umijetne
inteligencije. 1960. godine razvio je hardversku konstrukciju ,Perceptrona®
(Slika 1). To je prvo racunalo koje je moglo nauciti nove vjestine pomoc¢u metode
pokusSaja i pogreske, a koristi i neuronsku mrezu koja simulira ljudske misaone

procese. [3]



Neuronska mreza je sustav medusobno povezanih elemenata (nazvanih umjetni
neuroni) koji sluzi za razliita izraCunavanja. Zasnovan je na pokuSaju
oponasanja rada ljudskoga mozga. Pretpostavlja se da ljudski mozak ima oko
100 milijardi neurona, od kojih je svaki povezan s 1000 do 10 000 drugih neurona.

[4]

Drugim rije€ima, izumio je kompjuterski sustav koji imitira mozak. Osnovna ideja
je skup malih jedinica koje preuzimaju dolazne podatke, kao Sto i ljudi preuzimaju
informacije iz okoline putem osijetila, te na taj nacin u€e i donose odluke. No ipak,
njegov sistem je bio ograniCen, te je to bilo nemoguce za ostvariti.
Nakon toga, uslijedilo je razdoblje od desetak godina kada se nitko nije odlucio

baviti tim podruc¢jem uvjereni da to nikad ne¢e moci funkcionirati.
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Slika 1. ,Neuronska mreza“

(https://en.wikipedia.org/wiki/Perceptron#/media/File:Mark_|_perceptron.jpeg)



Medutim, Geoffrey Hinton, kognitivni psiholog i raCunalni znanstvenik, ipak se
odvazio posvetiti tom podrucju. [5] On i njegovi suradnici razvili su viSeslojnu
neuronsku mrezu, $to je pocCelo funkcionirati na vise nacina. Sagraden je auto

koji vozi sam i koji je Cak vozio po javnim cestama.

Takoder, izgraden je sustav koji moze prepoznati rukom pisane znamenke koji se
koristio komercijalno. Nakon toga opet je uslijedilo vrijeme ¢ekanja do otprilike
2006. kada su izumljeni brzi Cipovi i obrade ogromnih koli¢ina podataka $to je

dalo njegovim algoritmima veliki poticaj.

Odjednom, kompjuteri su mogli identificirati $to se nalazi na slikama, prepoznati
govor i pretvoriti ga u tekst i prevesti tekst iz jednog jezika u drugi - sva tehnologija

koja se danas koristi.

Takav primjer, koji se danas koristi zahvaljujuci Hintonovim otkri¢cima, je autopilot
u Teslinom autu. Auto moZe pratiti ostale aute u prometu, prestrojavati se i
parkirati sam. Drugi primjer je pametni telefon koji moze prepoznati govor, te dati
sve potrebne informacije korisniku. Siri (Apple), Cortana (Microsoft), Google
Assistant, Alexa (Amazon), Watson (IBM), Bixby (Samsung) neki su od poznatih
virtualnih osobnih asistenata koji pomazu korisnicima u svakodnevnim radnjama.
Al sustavi uce tako Sto im ljudi daju podatke (upitima, zadacima, povezivanjem),
a oni prema tome uCe kako najoptimalnije i najbrze pomoci.

Isto tako napravljena je aplikacija koja moze klonirati glasove.



2.1.2. UCenje metodom pokus$aja i pogreske

Richard Sutton ima drukdiju viziju buduce tehnologije, za razliku od Hintonove
metode ,hranjenja“ neuronskih mreza podacima govoredi $to da rade, Sutton Zeli

da uce ,prirodnije®, iz iskustva. [6]

State & Reward

Slika 2. ,Reinforcement learning”
(https://www.freecodecamp.org/news/a-brief-introduction-to-reinforcement-
learning-7799af5840db/)

Prema tome, raCunalo bi trebalo razlikovati Sto je dobro, a Sto loSe. Tako je
napravljen algoritam koji recimo igra igricu tisucu puta i postupno uci iz iskustva
kako biti bolji (Slika 2). Na taj nacin se dolazi do nadljudske razine izvedbe. [7]
Taj sistem ima raznih aplikacija danas, npr. nalazi se iza raznih algoritama koji
preporucuju filmove i serije, a uskoro ¢e moci ocitavati mozdane valove i otkriti

mentalne poremecaje. To bi mogao biti put do izuma robota identicnom Covjeku.



2.1.3. Robot ,Blueberry*

Napravljen je robot koji nasmijava svijet, funkcionira pomoc¢u neuronskih mreza
koji uz to uci i iz iskustva (Slika 3). Dakle, spoj prethodno spomenutih pristupa.
Neuronske mreze su ,nahranjene“ podacima iz hrpe filmova (oko 120 000
filmova). Na taj je nacin robot naucio razliCite jezike i kako ljudi medusobno
komuniciraju. Nakon toga, robot se koristi u€enjem od svega poznatog i ,trenira“
ti. nadograduje neuronske mreze metodom nagradivanja onoga $to kaze, a ima

smisla i kaznjavanjem onoga Sto nema smisla. [8]

Slika 3. ,Robot Blueberry*

(https://globalnews.ca/news/4496850/artificial-intelligence-edmonton-fringe-

festival-robot/)

2.1.4. Roboti u klubovima

lzumljeni su i roboti za ples na Sipki koji preuzimaju Las Vegas. Dva robota
"zaposlena" su u ,Sapphiere“ klubu, a angazirani su da pomognu privuci
sudionike lokalne tehnoloSke konferencije (Slika 4). Roboti plesadi mogu se

kontrolirati pomoc¢u mobilne aplikacije koja omogucuje korisnicima da promijene



njihov polozaj, kao i njihovu boju i unutarnje osvjetljenje. Uz mnoge robote koji se
koriste u odmaraliStima i kasinima kako bi se smanijili troSkovi rada i privukli turisti,
vlasnik ,Sapphiere” kluba podrZzava i robote plesace. Tvrdi da su roboti sredstvo

za privlacenje raznolikije publike; publike koja mozda ne Zeli uéi u striptiz klub, ali

Zeli vidjeti robote.

Slika 4. ,Roboti u klubovima®“
(https://www.zdnet.com/article/heres-the-deal-with-those-robot-pole-dancers-at-
ces-2018/)

2.1.5. Robot ,Erica“

Nadalje, napravljen je i robot po imenu Erica. Jedan od najslozZenijih strojeva koji
se ponasa i izgleda kao Covjek (Slika 5). Dizajnirana je da gleda i vodi razgovore
poput prave osobe. Dizajnirao ju je Hiroshi Ishiguro, ravnatelj Laboratorija za
inteligentnu robotiku u Osaka Sveucilistu. Njegove ambicije su da ucini Ericu $to
viSe nalik na pravu osobu. Erica je trenutno upoznata s oko 20 predmeta, od

omiljenog hobija do vrste Zivotinja koje voli. [9]


https://www.zdnet.com/article/heres-the-deal-with-those-robot-pole-dancers-at-ces-2018/
https://www.zdnet.com/article/heres-the-deal-with-those-robot-pole-dancers-at-ces-2018/

Erica moze procesirati zvuk iz svog izvora, kao i iz interakcije s ljudskim bi¢ima.
Koriste¢i obradu zvuka, robot mozZe lako razlikovati razliite zvukove iz
razgovora. Prema g. Ishigurou, to se radi pomo¢u modela koji se zove napredni

sustav sinteze govora.

Takoder, moze pratiti kretanje oko sebe s 15 ugradenih infracrvenih senzora koji
koriste algoritme za otkrivanje objekata. Medutim, Erica nema funkcionalne ruke

i noge. To jest, moze govoriti, ali ne mozZe se kretati. [10]

Erica tijekom komunikacije s drugim ljudima prikuplja nove podatke, a njezine
interakcije postaju sve bolje, sofisticiranije i prirodnije. H. Ishiguro smatra da se

izraZzavanje emocija takoder moZe ugraditi u android sustav, no Erica joS to nema.

A== Ng—

Slika 5. ,Robot Erica“

(https://robohub.org/erica-a-robot-made-to-look-human/)

Pitanje je u kojem smjeru Ce se roboti razvijati i kako Ce izgledati u buducnosti,
ali neupitno je da ¢e se nastaviti razvijati i postajati sve ,pametniji“. U zapadnim
zemljama prevladava mala empatija za robote i ve¢ina ima negativho misljenje i
ponajviSe strah zbog njihovog razvitka misleci kako ¢e im roboti prvo preuzeti

poslove, a zatim i kontrolu nad zZivotima, dok je u istoCnim zemljama drugacija



prica. U Japanu takav mentalitet jednostavno ne postoji. Oni vjeruju da objekt koji
Covjek proizvede moze imati duSu, Sto objasSnjava njihovu veliku zelju za

proizvodnjom prijateljski nastrojenih robota.

2.1.6. Ul u medicini

Temelji za robotsko preuzimanje medicine ve¢ se postavijaju. Umjetna
inteligencija postaje sve prisutnija u medicini. Roboti otkrivaju bolesti i daju

najucinkovitije terapije.

Prvi poznati robot u kirurgiji bio je "Arthrobot", koji je asistirao 1983. godine pri
ugradnji endoproteze kuka. [11] Zatim je izumljen i robot "Puma 560" koji je
upotrebljen da postavi iglu za biopsiju mozga ili robot "Probot” koji je koristen u
operaciji prostate. Napravljen je i integrirani kirurski sustav "Robodoc" uveden
1992. za ugradnju preciznih elemenata u bedrenu kost kod zamjene kuka, a
daljnji razvoj uslijedio je uvodenjem kirur§kog robota "Da Vinci" koji je aktivno
pomagao kirurzima u razli¢itim operacijama poput ugradnje sréane premosnice.
2006. godine izveden je prvi zahvat robotske kirurgije umjetnom inteligencijom
bez asistencije za ispravljanje sr€ane aritmije. Rezultati su ocijenjeni kao bolji od

iznad prosjecnog kirurga Covjeka.

U sijeCnju 2009. godine u New Jersey-u, izvedena je prva potpuno robotski

asistirana transplantacija bubrega. [12]

Razvitku robota u medicini pridonijeli su i hrvatski znanstvenici na izradi
neurokirurSkog autonomnog dvorué¢nog robota "RONNA" (Robotska
neuronavigacija). Razvijen je na Fakultetu strojarstva i brodogradnje u Zagrebu
u suradniji s KliniCkom bolnicom Dubrava. Dosad je sudjelovao u operacijama na
mozgu, ali planira se prosiriti i nadograditi mogucnosti i za druge kirursSke zahvate

poput operacije kraljeznice i sl. (Slika 6).



Slika 6. ,Robot RONNA®

(https://lider.media/tehnopolis/hrvatski-robot-neurokirurg-ronna-g4-pobijedio-

jaku-konkurenciju-u-londonu/)

,DeepMind®, britanska tvrtka koja se bavi umjetnom inteligencijom (u vlasnistvu
Googlea od 2014. godine), Klinika za o¢i ,Moorfields i istrazivaci s londonskog
sveucilista stvorili su umjetno inteligentni sustav koji je na daljnje lijecenje bolesti
oka uspio ispravno uputiti pacijente s 50 razli€itih bolesti, i to je u€inio s velikom
to¢noséu, mozda C€ak bolje od svjetskih stru¢njaka specijaliziranih za lijeCenje
oCiju. Ta tehnologija napravljena je kako bi pacijenti koji hitho moraju na lijeCenje

Sto prije dosli na red kod lijeCnika kako bi spasili svoj vid.

Znanstvenici rade i na tehnologiji pomocu koje Ce se iz zapisa razgovora i audio
svjedoCanstava oboljelih, nastojati rano dijagnosticirati ili otkriti mogucnost
oboljenja poput psihoze, depresije ili shizofrenije. Uporabom tehnologije koja
analizira govor, tako ¢e se moci rano detektirati Parkinsonova, Alzheimerova,
Huntingtonova bolest, PTSP, ADHD ili autizam. Kognitivni kompjuteri tako ¢e, uz
postojeCe metode lijeCenja ovih bolesti, postati alat za detekciju mentalnih

oboljenja, upravo analizirajuci pismo i govor.

10



Umjetna inteligencija ¢e nam primarno pomoc¢i u donosenju boljih odluka.
‘Racunala ¢e nam dati Siru perspektivu, imat ¢emo bolji, periferni vid. Ne¢e nam
dopustiti da nesto propustimo, a istovremeno ¢e nam omoguditi da ispitamo viSe

mogucih ishoda odredene situacije”, navodi David Ferrucci.

2.2. Kiborzi

Godine 1960. dva ameriCka znanstvenika, Nathan S. Kline i Manfred Clynes,
osmislili su pojam "Kiborg", rije€¢ nastala od "kibernetiCkog organizma", Sto
opisuje Covjeka koji je ugradivao tehnologiju u svoje tijelo kako bi preZivio u
svemiru. Taj pojam je postao joS popularniji kad je upotrebljen u ameri¢kom
Casopisu "Life" uz ilustraciju Freda Freeman-a, grafickog umijetnika koji je

ilustrirao svemirska istrazivanja i buduénost ljudi u svemiru (Slika 7).

Slika 7. ,Zivot u svemiru®

(https://www.reddit.com/r/RetroFuturism/comments/903302/1960_man_remade

_to_live_in_space_from_life/ )

11


https://www.reddit.com/r/RetroFuturism/comments/9o33o2/1960_man_remade_to_live_in_space_from_life/
https://www.reddit.com/r/RetroFuturism/comments/9o33o2/1960_man_remade_to_live_in_space_from_life/

Covjeéanstvo jo$ uvijek ne moze Zivjeti u svemiru, ali ljudi na Zemlji su pogeli

ugradivati tehnologiju u tijelo kako bi povecali svoje sposobnosti.

Primjer toga su ljudi koji kojima su udovi zamijenjeni inteligentnim protezama, tj.
bionickim implantatima. Takve proteze ugraduju se u kostur Covjeka, a elektrode
ugradene u Zivce i miSiCe reagiraju na elektriCche podrazaje, te se na taj nacCin

dobiva i osjet dodira. [13]

2.2.1. ,Cybathlon®

U Svicarskoj 2016. godine odrzale su se prve bionicke Olimpjiske igre za
sportase s invaliditetom, poznate pod nazivom ,Cybathlon®. Ekipe iz nekoliko
razli€itih zemalja natjeCu se u raznim disciplinama — egzoskeletni pogon,
pokretne ruke, pokretne noge, pokretna kolica i mozdano ra¢unalno sucelje za

igranje videoigara pomoc¢u uma.

Natjecanje se sastoji od obavljanja svakodnevnih zadataka koje nisu uvijek
jednostavne za osobe s invaliditetom, kao $to su penjanje stepenicama,

spustanije ili pranje stola za dorucak (Slika 8).

Robert Riener, koji vodi laboratorij za motori¢ke sustave na Odjelu zdravstvenih
znanosti i tehnologije na ETH Zurich, pitao se kako spoijiti sposobnosti uredaja
koji su dizajnirani u laboratorijima poput njegovog, s potrebama ljudi s
invaliditetom i Sto oni zaista trebaju. Nije znao kako ¢e ljudi reagirati na to i hoce
li publici biti zanimljivo, ali reakcije su bile vrlo pozitivhe i zadovoljavajuce.
,Cybathlon“ je javnosti pokazao kako pomocéna tehnologija mozZe poboljSati

kvalitetu zivota.

Uredaiji koristeni na ,Cybathlonu® bili su iz razli€itih grana znanosti i inzenjerstva.
Na primjer, protetske noge koje moraju podrzavati kretanje na povrSinama s
razliitim silama. Pomoc¢ni uredaji takoder sve viSe primjenjuju elektronske
signale za kontrolu i upucivanje pokreta, Sto ukljuCuje pronalaZenje metoda za

ucinkovito povezivanje s korisnikom.
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Kao rezultat toga, timovi postaju sve viSe interdisciplinarni, s fiziCarima,

inZenjerima i raCunalnim znanstvenicima koji su svi ukljueni u dizajn.

Natjecanje je takoder ukljuCivalo utrku s pokretnom rukom; utrke u toj disciplini
zahtijevale su pilote koji nemaju ruke da manipuliraju nizom objekata, kao Sto su

otvaranje i zatvaranje kvacica za vjeSanje odjece.

Isto tako, natjecanje je ukljuCivalo utrku s pokretanim egzoskeletima. Oni se
privezuju za tijelo i tako omogucuju ljudima s malo ili nimalo pokretljivosti da
hodaju uspravno, Cesto koristeci i Stake za ravnotezu. Tako su ljudi, koji ne mogu
kontrolirati noge, morali se popeti na stepenice ili sami sjesti na stolicu.
Tehnologija koje je takoder bila na natjecanju je igranje igara pomoc¢u uma.
Ta tehnika pretvara karakteristicne signale povezane s odredenim mislima u
naredbe koje omoguéuju ljudima s paralizom kontrolu nad racunalom ili
uredajem. U toj kategoriji natjecatelji su morali premjestiti lika u raCunalnoj igrici

kroz niz prepreka koriste¢i samo svoje misli. [14]

Slika 8. ,Cybathlon®
(https://www.bbc.com/news/technology-37605984)

,Cybathlon“ je odli€an za izravno usporedivanje tehnologija i promatranje
primjene tih tehnologija na ljudima koji je trebaju, te kako bi se sve viSe

poboljSavala i kako bi se vidjelo do kuda sezu mogucénosti novih tehnologija.

13



2.2.2. Poznati kiborzi

Osim zamjenijivanja dijela tijela, ljudi su htjeli viSe, dalje od onoga $to je potrebno
za normalan Zivot. Zele nadograditi svoje tijelo iznad prirodnih moguénosti i
stvoriti nove osjete. Jedan takav primjer je Neil Harbisson koji od djetinjstva ne
moze vidjeti boje. Kako bi se taj nedostatak nadopunio, u glavu mu je ugradena
antena koja hvata frekvencije svjetla, a potom ih Salje u €ip koji se nalazi u
njegovoj glavi. Cip pretvara svjetlosne frekvencije u vibracije koje u njegovim
uSima postaju razliite note, a svaka boja ima razli€itu frekvenciju, tj. zvuk te ih je
na taj nacin moguce raspoznavati (Slika 9). Dakle, on ¢uje muziku svugdje gdje
prode, npr. zuti posStanski sanducic¢ je G, stabla su A, dok neke zgrade zvuce kao
C-dur, a sve te zvukove mozZe povezati s bojom ili predmetom. Nije on birao
zvukove razliCitih boja, ve¢ svaka boja ima svoj zvuk koji je on naucio. Ljudi koji
vide boje razlikuju bijelu, crnu ili zutu rasu, dok Neil smatra da svi imaju razliCite
nijanse narancaste. Medutim, nije mu bilo dovoljno samo nadomijestiti nedostatke
s kojima se nosio od djetinjstva, vec¢ je htio vise nego Sto drugi ljudi imaju. Tako
mu je ugraden i Bluetooth u antenu te se na taj na¢in moze povezati s uredajima

koji su blizu njega, kao $to se moze povezatii s internetom. [15]

( https://stuff.co.za/cyborg-neil-harbisson-hears-colours-and-says-were-all-just-

shades-of-orange/ )
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Moon Ribas je jos jedna kiborska aktivistica, poznata po izumu "Seismic Sensea",
online seizmi¢kog senzora ugradenog u njezine noge koji joj omogucuje da u
stvarnom vremenu dozivljava potrese koji se odvijaju bilo gdje na planeti kroz
vibracije. Htjela je istraziti granice percepcije i dozivjet pokret na dublji nacin.
Njezin senzor takoder joj omogucuje da osjeca seizmiCku aktivnost na mjesecu.
Smatra da je na taj nacCin viSe povezana sa svijetom oko sebe i da se nalazi na

Zemlji i u svemiru u isto vrijeme. [16]

Neil Harbisson i Moon Ribas osnovali su zakladu "Cyborg" (online platformu)
kako bi okupili ljude koji Zele prosiriti svoja osjetila, a zatim bi ih oni povezali sa
ljudima iz svijeta tehnologije i doktorima koji su zeljni ugradivati implantate, t;.

dodatna osjetila. [17]

Jos jedan primjer kiborga je €ovjek s ugradenim magnetom u ruci. U magnet se
moze ugraditi bilo koji senzor koji mozZe otkrivati nove stvari, ili Cak Bluetooth koji
omogucuje jo$ bolje povezivanje s digitalnim svijetom. U magnet su ugradene
koordinate njegove kuée kako bi mobitelom samo mogao preci preko magneta

da se otvori karta do njegove kuce.

Diljem svijeta pojedinci koji ne moraju biti znanstvenici, istrazuju nagine spajanja
tehnologije s ljudskim tijelom. Tako su napravljene protetiCke ruke otisnute 3D
printerom, Cipovi koji korisniku omogucuju ulazak u zgrade i objekte, prijavu na
racunala ili transakcije provedene pokretom ruke, pa €ak i uredaje koji Salju struju
u ljudski mozak kako bi se povecala budnost, koncentracija i kapacitet ucenja.
Postavljaju se pitanja moze li se mozak prilagoditi petom ili Sestom udu, do koje
mjere se mogu poboljSati postojeca osijetila, pa i stvoriti nova. Osim poboljSanja
fiziCkih i psihic¢kih sposobnosti, razmatra se i pitanje mozemo li prevladati i samu
smrt.

Neki smatraju to kao negativhu stvar koja bi mogla dovesti do propasti
CovjeCanstva, dok drugi smatraju da bi mogli bolje upoznati svijet oko sebe,
istraziti planet Zemlju, ali i svemir. Bilo kako bilo, nasa stvarnost zaista postaje
kao pri¢a iz SF stripa ili flma. Okrugla Zemlja, klice koje uzrokuju bolesti,
subatomske Cestice — sve se to nekada Cinilo mastovito. SF danas, moZe sutra

biti stvarnost.
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2.3. STRIP

2.3.1. Povijest

Slike su se joS davnih dana koristile kao sredstvo komunikacije kada su Egipcani

izumili hijeroglife; slike koje su predstavljale razliCite ideje.

Prvi americki strip doSao je u formi ,The Yellow Kid®“, vode¢eg americkog lika iz
stripova koji je uveden 1895. u ameri¢kim novinama ,New York World“, a stvorio
i nacrtao ga je Richard Outcault u stripu ,Hogan's Alley“. On uvodi prvi balonc¢i¢
kao buducu izrazajnu komponentu stripa. [18] Za prvu strip-knjigu prihvaéen je
americki strip ,Famous Funnies® iz 1930-ih. 1938. godine pojavljuje se lik
»,oupermana“ u stripu ,Action Comics“ kojeg su izmislila dva tinejdZera iz
Clevelanda, koji i ujedno obiljezava pocetak ,Zlathog doba“ stripa (Slika 10).
»~oupermanova“ popularnost pomogla je da stripovi postanu glavno izdavacko
tijelo, Sto je dovelo do toga da suparnike tvrtke stvore vlastite superheroje kako

bi imitirale ,Supermanov“ uspjeh.

4/(/
COMICS

s,

Slika 10. ,Action Comics*
(https://en.wikipedia.org/wiki/Action_Comics_1#/media/File:Action_Comics_1.jp

¢))
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Tako se pojavijuje i lik ,Batmana“, superjunakinje ,Wonder Woman®, ,Flash® itd.
Prodaja stripova tijekom Drugog svjetskog rata znacajno raste. Stripovi su bili
jeftini i puni inspirativnih, patriotskih prica o pobjedi dobrote nad zlom. Pri¢e su u
velikoj mjeri odrazavale dogadaje i vrijednosti vremena. Popularni su bili
proamericki likovi, osobito ,,Captain America“, superheroj Cija se cijela kreacija
temeljila na borbi protiv kriminala i nacizma. Nakon rata popularnost superjunaka

pomalo pada, $to se ujedno i smatra zavrSetkom ,Zlatnog doba stripa“.

Nakon toga dolazi razdoblje razdoblje umjetnickog napretka i Siroko
rasprostranjenog komercijalnog uspjeha u mainstream americkim stripovima, tzv.

.Srebrno doba“.

Popularnost i cirkulacija stripova o superherojima smanjila se nakon Drugog
svjetskog rata, a stripovi o uzasu, kriminalu i romantici zauzeli su veci dio trzista.
William Gaines, nasljednik buduéeg ,Entertainment Comics-a“, okrenuo
tadasnjem popularnom kriminalistiCkom Zanru i objavio ,,Crime Patrol“ na Cijim je
zadnjim stranicama stripa uveo ,The Crypt Keeper-a“ i tako je horor kao zanr

sluzbeno ozivio u stripovima. [19]

Povodom toga, pojavile su se kontroverze zbog navodnih veza izmedu stripova i
maloljetnicke delinkvencije, s posebnim naglaskom na zlo€inima i horor
naslovima. Godine 1954. izdavaci su uveli ,Comics Code Authority® za reguliranje

sadrzaja stripova.

Tako su izdavaci ponovno poceli uvoditi price o superherojima, a zapocelo je

uvodenjem nove verzije DC Comicsa ,Flash in Showcase # 4“ (Slika 11).

17



Slika 11. ,Flash®
(https://en.wikipedia.org/wiki/Silver_Age_of Comic_Books#/media/File:Showca
se4.JPG)

Kao odgovor na snaznu potraznju, DC je poCeo objavljivati jo§ naslova
superheroja, uklju€ujuéi ,Justice League of America“, okupljalite superjunaka na

jednom mjestu.

To je potaknulo Marvel Comics da slijedi njihov primjer. Stan Lee, koji je
osmisljavao scenarij, suradivao je sa Jack Kirbyjem i uveo prvo izdanje ,Fantastic
Four # 1. To je bila grupa od &etvorice likova koji su bili izlozeni kozmi¢kom
zracenju tijekom neovlastenog leta svemirom. To je bio pun pogodak, te je Marvel
zatim predstavio jo§ mnogo likova, kao sto su ,Spiderman®, ,Thor*, ,The Hulk",
»Iron Man“i ,The X-Men*. [20]

Srebrno doba poklopilo se s usponom Pop arta, Ciji su umijetnici izvlacili
inspiracije iz Sarenih stranica stripa. Roy Lichtenstein, jedan od najpoznatijih
slikara pop-arta, radio je serije slika; uvecanih crteza iz stripova.
Izlozba stripa odrzana je 1967. u muzeju ,Arts Décoratifs of the Palais de Louvre®,
a uskoro su objavljene i knjige koje su sadrzavale ozbiljne rasprave o umjetnosti

stripova i prirodi medija.
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Ne zna se toCno kada zavrSava ,Srebrno doba“ i pocinje ,Bron¢ano®, ali
vremenom se pojavio veliki broj novih umjetnika i ideja. Kupci vise nisu bili
zainteresirani za jako stilizirano djelo umjetnika iz ,Srebrnog doba“ ili
jednostavnije crtanje umjetnika iz ,Zlathog doba“. Novi sofisticirani realizam

postao je norma u industriji.

Jack Kirby je napustio Marvel Comics, zavrsivsi nedvojbeno najvaznije kreativho
partnerstvo ,Srebrnog doba“ (sa Stan Lee-om). Kirby se zatim okrenuo DC-u.
Ubojstvo dugogodisSnje djevojke ,Spidermana“, Gwen Stacy, primjer je prvog
ubojstva ,nedodirljivin® likova i pocCetak razdoblja tamnijih podrucja.
Pojavio se problem ,Green Lanterna“ i ,Green Arrowa“, glavnih likova u
stripovima Ciji je scenarij pisao Denny O'Neil i crtao Neal Adams, a bili su izlozeni

siromastvu i sumnji u sebe.

Po prvi put, heroji su poceli preispitivati svoje motivacije. ,Green Lantern“ je
istrazivao razne drustvene probleme, od rasizma preko zagadenja okolisa do
branjenja interesa domorodskih Amerikanaca, cijelo vrijeme proispitujuéi svoj

polozaj intergalaktiCkog zastitnika (Slika 12).

OREew GaEeN NO EViL

7 O
\'I_lNIERN ARROW. v W SHALL ESCAPE

MY SIGHT /7 Tl

Slika 12. ,Green Latern®
(https://www.pinterest.com/pin/155303887180232819)
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Sredinom sedamdesetih DC je pokrenuo brojne nove naslove i u velikoj mjeri
precijenio privlacnost toliko novih stripova odjednom, te je prodaja snazno pala i
gotovo slomila tvrtku i industriju. Do osamdesetih godina, ,Bron¢ano doba“ je

zavrsilo. [21]

Nakon toga nastupilo je ,Moderno doba“ stripa koje traje od 1980. godine do
danas. Mnogi likovi iz stripa su redizajnirani, procvali su nezavisni stripovi, a vece

izdavaCke kuce postale su komercijalizirane.

Alternativno ime za ovo razdoblije je ,Dark Age of Comic Books®, zbog
popularnosti i umjetni¢kog utjecaja naslova s ozbiljnim sadrzajem, kao Sto su
,Batman: The Dark Knight Returns® i ,Watchmen®, djelo koje su stvorili Moore i
Gibbons, te slikovno dekonstruirali Zanr super-heroja i unijeli nove likove s

plastevima i maskama u novu eru stripova (Slika 13).
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Slika 13. ,Watchmen*
(https://sh.wikipedia.org/wiki/Watchmen#/media/File:Watchmen_comicbook.jpg)
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»1he Comics Code Authority koji je regulirao sadrzaj stripova, postupno poceo
gubiti svoje standarde, Sto je kraju dovelo do ponovne uspostave horor naslova.
Kraj ,Comic Codea“ otvorio je sve vrste radnji i karaktera za izdavace i ustupio
mjesto tamnijim priCama koje se bave ozbiljnim pitanjima u drustvu, kao Sto su
droga i siromastvo. Takoder vidimo raznovrsniju skupinu likova. Tipi¢ni utopijski
heroji toplog srca zamijenjeni su ,antiherojima® koje i danas poznajemo, poput

vrlo popularnog , The Jocker-a“.

Horor stripovi su ukljuCivali elemente znanstvene fantastike/fantazije i tezili
novom umijetnickom standardu. Neil Gaiman je tu prisutnost pokazao kroz horor

strip ,Sandman®, kojeg je izdao DC Comics.

Takoder, primjeCivao se i utjecaj japanskih stripova i animacija. PoCele su se
prevoditi razliCite japanske mange poput ,Area 88“ i ,Mai the Psychic Girl*, a
kasnije i mnoge druge. U osamdesetima mange su se okrenule realizmu, te imale
realistiCniji crtez. Tradicionalno, pri¢e manga teku od vrha do dna i s desna na

lijevo, a mnogi izdavaci prevedenih manga zadrzavaju taj izvorni format. [22]

Jedno od znacajnijih djela u povijesti ,Modernog doba“ stripa bio je graficki roman
.Maus“ kojega je stvorio americCki crta¢ Art Spiegelman. U njemu je prikazan
Spiegelman koiji je razgovarao s ocem o njegovim iskustvima kao poljskog Zidova
koji je prezivio Holokaust. Rad predstavlja Zidove kao miseve, Nijemce kao
macke, a Poljake kao svinje kako bi se izbjegle neugodnosti. To je postao je prvi
graficki roman koji je osvojio Pulitzerovu nagradu i koji se jo§ dan danas prodaje.
[23]

Gotovo najpopularniji strip moderne je ,X-Men“. Marvel je odlu€io stvoriti niz
,Spin-off‘ naslova, koji se ponekad nazivaju i "X-Books" koje su sadrzavale
stripove poput ,New Mutants“ (kasnije ,X-Force®), ,X-Factor® i sl
,X-Men* je dozivio joS vecu popularnost kada ga je tvrtka ,Fox Network® animirala

i privukla velik broj novih oboZavatelja.
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Otac hrvatskog stripa je Andrija Maurovi¢. 1935. godine zagrebacki dnevnik
Novosti objavljuje prvi nastavak necega $to su svojim Citateljima predstavili kao

‘roman u slikama”; prvi hrvatski strip Vjerenica maca.

1954. godine pojavio se Plavi vjesnik, tjednik novinske kuce Vjesnik iz Zagreba,
namijenjen djeci i omladini. To je za strip vjerojatno najznacajnije izdanje u

hrvatskoj povijesti.

1982. na stranicama Omladinskog lista, Dubravko Matakovi¢, objavljuje svoj prvi
strip Crvenkapicu. Covjek s apsolutno najboljim smislom za crni humor ikad

videnim na stranicama nekog stripa. [24]

Stripovi, kao i njihovi junaci dosta esto su smatrani djecjim stvarima, medutim
iza stripova stoji puno kompliciraniji svijet od djecjeg i nevinog. Osobni, drustveni
i politiCki problemi iz stvarnog Zivota preslikavaju se u svijet stripa od davnih dana

pa sve do danas.

2.3.2. DC Entertainment

DC
ENTERTAINMENT"™

Slika 14. “DC Entertainment”

(https://www.technobuffalo.com/dc-comics-coming-to-the-major-e-book-stores)

DC Comics jedna je od najvecih, najstarijih i najuspjesnijih americkih izdavackih
kuca (Slika 14). Proslavio se 1939. godine kada ga je osnovao Malcolm Wheeler-
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Nicholson, a skracenica.DC stoji za ,Detective Comics“ u kojem je predstavljen

lik ,Batmana®“, jednog od najpoznatijih superheroja.

Jos jedna serija stripova zvala se ,Action Comics” u kojima je glavnu ulogu imao
~ouperman®, a oznacila je poCetak slave superheroja u stripovima, kao i veliku
slavu stripova opc¢enito koji su ubrzo postali glavno izdavacko tijelo. Tvrtka je brzo
uvela i druge popularne likove kao Sto su ,Sandman®, ,Wonder Woman*, ,The

Flash®, ,Green Lantern“i sl.

Prvi logotip DC-a pojavio se na njihovim izdanjima u travnju 1940. godine. DC
stajao je za ,Detective Comics® — ime ,Batman-ovog“ naslova. Godinu dana

nakon redizajniran je postojeci logotip, s dodanim imenom ,Superman® ¢ime se

priznaje i ,Batman® i ,Superman®.

U meduvremenu DC je poceo suradivati s ,Warner Brosom®, ameri¢kom tvrtkom
za proizvodnju i distribuciju filmova. 2005. godine predstavljen je novi logotip
nazvan "DC spin". Osim stripova, dizajniran je i za druge medije, poput animiranih
serija i filmova. ,DC Entertainment” je 2016. objavio novi identitet i logotip koji se

pojavio u izdanju ,DC Universe: Rebirth Special #1°, a koristi se i danas. [25]

2.3.3. Marvel

Slika 15. ,Marvel”

(https://en.wikipedia.org/wiki/Marvel_Comics)
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Marvel je najveca tvrtka stripova, ¢ak ve¢a od DC Comicsa (Slika 15). Martin
Goodman osnovao je tvrtku 1939. godine, poznatu pod imenom , Timely Comics®.
Od strane obozZavatelja se odmilja naziva ,House of ldeas® (,Kuéa ideja“).
Prvo izdanje im je bilo ,Marvel Comics #1“ u kojem se pojavljuje superheroj
,Human Torch®. Prvi urednik tvrtke, pisac-crta¢ Joe Simon, udruzio se s buduc¢om
legendom industrije stripa Jackom Kirbyem, te stvorio lika ,Captain America®, koji

je i danas vrlo popularan.

Goodman je zaposlio rodaka svoje Zene Stanley Liebera, poznatim pod
pseudonimom Stan Lee, koji je ubrzo postao glavni urednik stripova, polozZaj koji

je drzao desetljeCima.

Prodaja svih stripova drastiCno je pala nakon rata, a superjunaci vise nisu bili u
modi. , Timely“ - uglavhom poznat pod imenom ,Atlas Comics“ u 1950-ima je
umjesto inovacije, slijedio trendove popularne kulture koji su uklju€ivali vesterne,
horore, komedije, romance i sl. Prema Stan Lee-u, ,Atlas“ je prezivio uglavhom
zato Sto je proizvodio posao brzo, jeftino i s prolaznom kvalitetom.
Prvi strip pod imenom "Marvel Comics" bila je znanstveno-fantasti¢na antologija

»~Amazing Adventures #3°, a bio je izdan 1961. godine.

U to vrijeme DC Comics se proslavio oZivljavanjem superheroja poput ,Flash-a“,
,areen Lantern-a“ i ostalih ¢lanova tima ,Justice League of America“, a Marvel je

odlucio slijediti njihov primjer.

Tako su Stan Lee i Jack Kirby stvorili ,Fantastic Four®. Postavili su Cudoviste u
ulogu junaka, a ostali likovi su se svadali i zalili. To je bio pristup koji je kasnije
nazvan "super junaci u stvarnom svijetu" — naslov koji je predstavljao uspjeSnu
promjenu u svijetu stripa. To se odnosilo i na naslov ,The Amazing Spider-Man®.
Mladi junak je patio od sumnje u sebe i svakodnevnih problema kao i svaki drugi
tinejdzer, neSto s Cime su se mnogi Citatelji mogli poistovjetiti.
Marvel je zapoCeo s izdavanjem drugih naslova sa takvim super kao Sto su
LSHulk, ,Thor“, ,Ant-Man®, ,Iron Man“i ,X-Men*.
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2.3.4. Jack Kirby

Jack Kirby (1917 -1994.) bio je americki umjetnik stripova, pisac i urednik, Siroko

cijenjen kao jedan od najutjecajnijih kreatora.

Pocetak njegove karijere bila je 1936. godina kada se pridruzio sindikatu “Lincoln
Newspaper”, gdje je radio na novinskim stripovima i crtezima.
Nakon toga, poceo je raditi za filmsku animacijsku tvrtku “Fleischer Studios” na

“Popaj” crti¢cima.

U to vrijeme, ameriCka industrija stripova bila je u procvatu. Kirby je poceo pisati
i crtati stripove za “Eisner & Iger” i kroz tu tvrtku stvorio svoju prvu knjigu stripova
koja je ukljucivala SF avanturu "The Diary of Dr. Hayward”, vestern "Wilton of the

West”, komediju "Abdul Jones” i mnoge druge.

Kirby se zaposlio Timely Comics-u (buduéi Marvel) i ubrzo postao art direktor.
Suradujuéi sa Simonom, urednikom tvrtke, stvorio je superjunaka “Captain
America” 1940. godine. To je bio pun pogodak, a prvi primjerak je rasprodan u
dva dana. Najveci uspjeh tim je prona$ao u poslijeratnom razdoblju stvaranjem
romanti¢nih stripova. Najpopulamiji je “Young Romance” koje se izdavao na

mjesecnoj bazi.

U 1950-ima radio je kao ,freelancer u DC-u gdje je nacrtao nesto vise od 600

stranica, Sto je uklju€ivalo i pri¢e o “Green Arrowu”.

U 1960-ima, Kibry je prekinuo odnose sa DC-omi poceo crtati za Atlas. Provodio
12 do 14 sati dnevno na svom stolu za crtanje, proizvodeci Cetiri do pet stranica
dnevno. Njegov prvi objavljeni rad u Atlasu bio je naslovnica i prica od sedam

stranica “I Discovered the Secret of the Flying Saucers" u “Strange Worlds #1”.

Kirby je crtao sve zanrove, od romanti¢nih stripova, preko ratnih, do
kriminalistickin i vesterna, ali svoj trag je ipak napravio na znanstveno-
fantastiCnim priCama. Suradujuc¢i sa Stan Lee-om, napravio je niz poznatih

” “® ” 1]

superheroja poput “Hulka”, “Thor-a”, “lron Man-a”, “X-Men-a”, “The Fantastic

Four” i druge.
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S vremenom, sve je viSe bio nezadovoljan radom u Marvelu jer je smatrao da mu

se nije odavala dovoljna zasluga za njegove pricCe i likove.

U 1970-tima preSao je u DC Comics, potpisujuci trogodisnji ugovor. Producirao
je niz medusobno povezanih naslova pod naslovom "The Fourth World”.
PredloZio je i niz novih formata za stripove kako bi prikupio sve svoje pri¢e iz “The
Fourth World” na jednom mijestu, tj. knjizi u obliku kvadrata. To je kasnije postala

standardna praksa u industriji stripa.

Medutim, Kirby ¢esto nije bio zadovoljan svojim poslom jer je bio prisiljen raditi
na likovima i projektima koje nije volio. Uz to, neki umjetnici u DC-u nisu Zeljeli
Kirbyja tamo jer je prijetio njihovim polozajima u tvrtki. Tako se 1975. godine,

vratio u Marvel gdje je pisao i crtao mjesecnu seriju “Captain America”.

Njegova posljednja suradnja sa Stan Lee-om bila je “The Silver Surfer: The
Ultimate Cosmic Experience”, Sto se smatra Marvelovim prvim grafickim

romanom. Nedugo zatim, napustio je Marvel kako bi se bavio animacijom. [26]

Njegova metoda crtanja bila je drugacija od mnogih njegovih suvremenika. Kirby
nije koristio grube skice ili nacrte. Umjesto toga, poceo bi s praznom stranicom i

radio pri¢u od vrha do dna stranice (Slika 16).

Vrlo rijetko bi brisao dok bi crtao, ve¢ bi crtezi bili odmah nacrtani u punoj formi,
vrlo detaljni, ponekad do te mjere da bi ih bilo teSko poslije preci s tintom
(Slika 17).
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Slika 16. ,Kirbyjeva skica“
(https://www.pinterest.com/pin/440719513506458994/)

. ~

=
=
-

)

(https://comicsalliance.com/essential-jack-kirby-stories/)

Slika 17. ,Kirbyjev konacni crtez*
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3. EKSPERIMENTALNI DIO

3.1. Anketa

S ciliem prikupljanja podataka o upoznatosti i stavovima mladih o umjetnoj
inteligenciji, provedeno je istraZivanje na prigodnom uzorku ucenika zavrsnih
razreda osnovnih $kola (Osnovna $kola Borovje, OS Pantovéak i Glazbena $kola

Pavla Markovca).

U istraZivanju je sudjelovalo 42 uCenika 7. i 8. razreda, a provedeno je poCetkom

travnja 2019. godine. Anketom su pokrivene sljiedece teme:
o Slobodne asocijacije na pojam ,umjetna inteligencija“
o Subjektivna procjena poznavanja pojma umjetne inteligencije
o Samoprocjena zainteresiranosti za tematiku umjetne inteligencije
o Stavovi prema umijetnoj inteligenciji
o Poznavanje pojma ,kiborg“
o Projekcija robotizacije u buducnosti

Anketa se sastojala od sveukupno 14 pitanja zatvorenog i otvorenog tipa.

ProsjecCno trajanje ispunjavanja ankete je 15 minuta.

Primjer ankete:

ANKETA O UMJETNOJ INTELIGENCUI

1) Kad ti netko kaZe ,UMJETNA INTELIGENCIJAY Sto ti prvo pada na pamet? Napisi sve
Sto ti pada na pamet. Nemoj puno razmisljati. Prvi odgovori su uvijek i najbolji
odgovori.
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2) Kako bi ti procijenio /- la tvoju upoznatost s pojmom umjetne inteligencije?

5) Jako dobro sam upoznat/a

4) Prilicno dobro

3) Osrednje

2) Prilicno slabo

1) Jako slabo / ne znam gotovo nista

3) Koliko si ti osobno zainteresiran/-a za tematiku umjetne inteligencije?

5) Jako sam zainteresiran/a

4) Prilicno sam zainteresiran/a
3)Osrednje

2) Prilicno malo sam zainteresiran/a
1) Uopce nisam zainteresiran/a

4) Sada nas zanimaju odredene stvari odn. nacin kako ih ti doZivljavas. Ovdje nema
tocnih i netocnih odgovora, zanima nas jedino nacin kako ti gledas na odredene stvari.

Za svaku niZe navedenu tvrdnju navedi koliko se slaZes s njom, i to na skali od 1-5, gdje
1 znadi,uopce se ne slazem*, a 5 ,,u potpunosti se slazem*

Umjetna inteligencija znatno olaksava nas Zivot.
Bez umjetne inteligencije, Zivot nije moguc.
Zbog umjetne inteligencije, mnogi ljudi ¢e ostati bez svog zaposlenja.

o O O O

Ljudi su sve manje potrebni za obavljanje posla.

5) Jesi li do sada ¢uo za pojam ,,KIBORG“?

Da
Ne

6) Sto je ,KIBORG“? Sto mislis da taj pojam znaci?

a) naziv svemirskog broda

b) planet izvan Suncevog sustava

c) osoba s robotickim dijelovima

d) osoba s poteskocama/invaliditetom

7) Smatras li da je moguce da ljudi dobiju neke osobine robota u stvarnosti (umjetna
noga/ruka, poboljsan vid, poboljSana inteligencija, itd...)?

Da
Ne
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8) Koju vrstu Zanra najvise volis?
a) komedija

b) horor / strava

c) akcija

d) dokumentarni

e) romantika

9) Kako zamisljas da ce izgledati buducnost i ima li robota u njoj? OPISI MI U PAR
RECENICA

10) Kako ti se svida ideja da se robotski sustavi ugraduju u Zivotinje? OPISI KAKO TO
ZAMISLIAS.

11) Kad bi ti mogao biti mikrocipiran, koje znacajke bi ti htio dobiti / popraviti /
napraviti za samog sebe? Moguce zaokruZiti vise odgovora.

a) Poboljsati rad mozga / intelektualne sposobnosti
b) Poboljsati tjelesnu kondiciju

c) Poboljsati svoje zdravlje (npr. vid, sluh...)

d) Povecati svoju snagu

e) Moci prezivjeti u svemiru

f) Ostalo:

12) Kad bi postojala mogucnost druZiti se s robotom koji izgleda kao i Covjek, bi li se ti volio
druZiti s njim?

Da
Ne

13) Kad bi postojala mogucnost da uskoro dobijes robota, sto bi ti Zelio / Zeljela da on radi?
ZAPISI SVE STO TI PADNE NA PAMET.

14) | za kraj. Da postoje zli, zlocCesti roboti, kako bi oni izgledali?
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3.2. Razvijanje price

Glavna radnja u stripu prati elemente iz stvarnog Zivota Neila Harbissona,
najpoznatijeg kiborga. Strip je dokumentarnog karaktera kako bi se mladima

priblizio pojam umjetne inteligencije i kiborga.

Glavni lik je Nik koji predstavlja Neila Harbissona, dok djevojCica Maja predstavlja

Moon Ribas (vec¢ prije spomenutog kiborga).

Kako bi se prilagodio ciljanoj publici, tj. dje€jem uzrastu, Nik je na pocetku stripa
djeCak, koji se suoCava s problemom daltonizma. S tim problemom se Neil
Harbisson suoCavao svoje cijelo djetinjstvo. U njemu je rasla silna Zelja za
videnjem boja jer ih nije mogao zanemariti, unato¢ tome $to ih nije mogao vidjeti.
Ljudi su pricali i sluzili se bojama, §to je razlog zasto se Neil osje¢ao izostavljeno.

Nije imao osjet s kojim se svi sluze.

U stripu je taj problem rijeSio robot koji ga je operirao. On zapravo predstavlja
stvarnog robota ,RONNA® koji se nalazi u Klini¢koj bolnici Dubrava i koji je

sudjelovao u operacijama na mozgu.

Robot je Niku ugradio antenu pomoc¢u koje moze percipirati boje. Antena hvata
frekvencije svjetla oko njega i pretvara ih u vibracije koje u njegovim usima
postaju razliCite note. ldeja ugradnje dodatnog osjetila svidjela se njegovoj
prijateljici Maji, koja je ugradila osjetilo s kojim osje¢a sve potrese na zemlji.
Kada su odrasli, osnovali su zakladu putem koje su ljudima pomagali da postanu

kiborzi, koju su Neil Harbisson i Moon Ribas zaista osnovali.

Na kraju stripa prikazana je buducnost svijeta u kojoj nema vise ,normalnih® ljudi,

vec¢ samo onih s poboljSanim sposobnostima, tj. kiborga.

Dakle strip, kao i svaki, sadrzi lika koji se suoCava sa zivotnim problemom, u
ovom slu€aju Nik s problemom daltonizma, te junaka koji ga spasava od tog
problema, koji je u ovom sluCaju robot koji mu ugraduje antenu.
Detalji u stripu su doradeni u skladu s rezultatima ankete, kako bi se prilagodilo

terminologiji mladih, zanru koji preferiraju i sli¢no.
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3.3. Razvijanje stripa

Strip je raden u A5 formatu (148 x 210 mm), u crno-bijeloj verziji, dok su korice u
boji.

Slike u stripu mogu biti razliCitog oblika i veliCine. NajceS¢e se koriste standardne
dimenzije prilagodene stranici ili nekom stupcu u novinama. Okvir sli¢ice, osim
kvadrata, moze biti i pravokutnik, krug, trapez, zvijezda itd.

Za ovaj strip koriStene su sli€ice kvadratnog oblika prilagodene stranici.

Takoder, Sto se tiCe kompozicije, postoje varijacije u planovima, od blizeg do
krupnog plana, kao i kut glediSta koji moze biti viSi ili nizi . Sve se to kombinira
kako bi se postigla dinamika u stripu. Ona se, takoder, moze postici i putem linija.
Obla linija uglavnom asocira na ugodu i dobronamjernost, dok ravna, izlomljena
linijla asocira na hladnoCu i okrutnost. Samom linijom, moguce je predstavit
karakter lika, npr. Mickey Mouse je ugodan i simpati¢an, dok su likovi i okruZenje

u horor stripova uglavnom nacrtani isprekidanom linijom.

Kao oblik tekstualne komunikacije koristen je balonci¢ u obliku elipse unutar kojeg
je tekst. Balon€i¢ ne mora samo objasnjavati Sto junak govori, nego i Sto misli.
Recimo, zbunjeni junak iznad glave ima veliki upitnik, dok onaj iznenadeni
uskli¢nik. Kad psuje, balonci¢ je uglavnom ispunjen znakovima/hijeroglifima bez
znaCenja, kad je lik nokautiran, pojavlijuie se roj zvijezda itd.
U ovom sluc€aju koriStene su note koje glavni lik Cuje, te tako percipira boje.
Pravokutnik na vrhu sliice, unutar kojeg se nalazi tekst, koriSten je za
pojasnjavanje dijelova u kojima likovi ne komuniciraju, a potrebne su dodatne
informacije.

Dolje je prikazan glavni lik kao djeCak u poCetku stripa, i odrastao ¢ovjek na kraju

stripa (Slika 18), kao i razli€ite varijante kuta gledanja tog lika (Slika 19).
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Slika 18. Nik kao djeCak i odrasla osoba

Slika 19. Perspektive glavnog lika
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4. REZULTATI | RASPRAVA

4.1. Rezultati ankete

Ucenike uz pojam umjetne inteligencije najviSe asociraju roboti. Kao prvu

asocijaciju Cak je 27 od 42 (64%) ucenika navelo rije¢ ,robot".

Od ostalih asocijacija navode se: poboljSani ljudi, strojevi, Japan, (moderna)
tehnologija, pomo¢ u obavljaju odredenih poslova, inteligentni racunalni

profesori, kompjuteri, mobiteli, programiranje, video igre.

Rijetko su se navodile neke negativne asocijacije: smanjenje ljudske populacije,
pobuna protiv CovjeCanstva, Streberi, ljudi koji pametuju s neim Sto poznaju

povrsno.

. .. Neke _ & : eni
biteli 'S Streberj SManjen|e
m(s)tllfjgal-gkoii% procesoriRacunala
. e Inteligentni
P”"Od“a\ & ;:v" t0%° .Jobot\"’Qpﬂglo\lle
S protive j obavlja
& stvari oy, & Sy o8
A . s @ e .
& tv.orm? N RObO‘“ racunalnis®
video "0I¢ s _Rohothije
@"EC'";tEhHOIQg“a"Pr . inteligencija
0 PObUNa

'\)‘e- 3(\\?’
%ng povrino rObO“ rad\fowg,\@“\\‘ r
razvijenost covjecanstva "> Mocerna

ljudske Pomoc Pametuju™ poboljsani

UcCenici ne procjenjuju jako dobro svoju upoznatost s pojmom umjetne
inteligencije. Procjenjujuci vlastitu upoznatost na skali od 1 (jako slabo) do 5 (jako
dobro), prosjeCna ocjena (aritmetiCka sredina) ukazuje na ispodprosjecnu
upoznatost (M=2,93).
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Vecina procjenjuje svoje znanje prosjecnim, $to se moze vidjeti iz Slike 20. u kojoj

je prikazana distribucija svih odgovora na to pitanje.
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Slika 20. Subjektivna procjena upoznatosti s pojmom umijetne inteligencije

(skala 1-5); % ispitanika koji je dao odredeni odgovor

Medutim, zainteresiranost za ovu tematiku je znatno vec¢a. Samo 3 ucenika su
izjavila da ih uopce ne zanima navedena tematika. ProsjeCna ocjena iznosi 3,57
na skali od 1 (uopée nisam zainteresiran) do 5 (jako sam zainteresiran). Vecina
uCenika procjenjuje da su jako ili prilicno zainteresirani za tematiku umjetne

inteligencije (Slika 21).
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zainteresiran zainteresiran zainteresiran

Slika 21. Procjena osobne zainteresiranosti za tematiku umjetne inteligencije

(skala 1-5); % ispitanika koji je dao odredeni odgovor

Mladi su ocito svjesni da ¢e umijetna inteligencija utjecati na poslove ljudi u
buducénsoti. Osim $to olakSava Zivot, utjeCe i negativno — mnogi ¢e izgubiti posao,

ali ipak vecéina smatra da je moguce Zivjeti bez umjetne inteligencije (Slika 22).

Ljudi su sve manje potrebni za obavljanje posla. - 27 _

Zbog umjetne intelignecije, mnqgi ljudi ¢e ostati bez svog . 18 _
zaposlenja.

Bez umjetne inteligencije, Zivot nije moguc. _ g '

Umijetna inteligencija znatno olak3ava na3 Zivot (. 55 _

B uopée se ne slazem M ne slazem se M koliko se slazem, toliko i ne Mslazem se M u potpunosti se slazem

Slika 22. Stavovi prema umjetnoj inteligenciji
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Vecina u€enika Culo je za pojam ,kiborg“ (27 od 42 u€enika odnosno 64%). Samo
njih 4 smatra da je kiborg naziv svemirskog broda, dok svi ostali znaju ili
pretpostavljaju da se radi o osobi s roboti¢kim dijelovima. Niti jedan ucenik nije
pridruzio pojam kiborga planetu izvan sunevog sustava niti osobi s poteSko¢ama

/ invaliditetom (Sto su bile opcije odgovora u anketi).

Zanimljivo je da su svi u€enici naveli da je mogucée da ljudi dobiju neke osobine

robota u stvarnosti (kao npr. umjetna noga/ruka, poboljSan vid ili inteligencija).

Pitali smo uc€enike koji Zanr filma najviSe vole i svaki drugi je naveo da najvise
voli komediju. Prema preferencijama slijede: akcija, horor, a najmanje

dokumentarni i romantika (Slika 23).

romantika
dokumentarni IV 5%

5% I

Slika 23. Omiljeni zanr
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Vecina u€enika smatra da ¢e u buduc¢nosti biti puno robota koji ¢e pomagati
ljudima i obavljati njihove poslove, ali i poprimiti ljudske osobine i izgledati skoro
identicno ljudima. Mnogi smatraju i da ¢e razvitak tehnologije do¢i do visokog
stupnja i novih otkri¢a. Dio njih smatra da ¢e postojati leteCi auti, dok nesto manje
smatra da Ce svijet biti zagaden i uniSten, te da ¢e roboti preuzeti svijet. Jedan

u€enik smatra da uopce nece biti robota u buducnosti.

Na pitanje kako im se svida ideja da se robotski sustavi ugraduju u Zivotinje,
gotovi svi su odgovorili da im se ta ideja ne svida jer smatraju da im se na taj
nacin oduzima sloboda. Slazu se s tom idejom jedino u slu¢aju da im se time
pomaze, kao npr. u svrhu zamjene izgubljenih dijelova tijela ili praéenja Zivotinja

kada se izgube.

Sto bi ugenici najvise voljeli posti¢i eventualnim mikrogipiranjem? Pitali smo ih

koje bi znacajke Zeljeli dobiti / popraviti ili napraviti za samog sebe.

NajviSe su zainteresirani za poboljSanje intelektualnih sposobnosti, a potom i
zdravlja — viSe od polovine uCenika odabire te dvije znaCajke. NeSto viSe od
treCine bilo bi zainteresirano za poboljSanje tjelesne kondicije, dok ih znatno

manje navodi da bi htjeli povecati svoju snagu ili moc¢i zivjeti u svemiru.

Pod ostale odgovore, ucenici su navodili da bi Zeljeli biti besmrtni, da bi Zeljeli
znati apsolutno sve, te biti u mogucnosti drugima pomoc¢i svojim znanjem
(Slika 24).
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0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Poboljsati rad mozga / intelektualne sposobnosti 59 4

I

Poboljsati svoje zdravlje (npr. vid, sluh...) 55 45

Poboljsati tjelesnu kondiciju 36 64

Povecati svoju snagu 8 82

||

Modi prezivjeti u svemiru 18 82
Ostalo 5 95
Hda (%) Hne (%)

Slika 24. Sto bi Zeljeli postiéi mikrogipiranjem?

Kad bi postojala mogucnost druziti se s robotom koji izgleda kao i ovjek, gotovo

dvije tre¢ine u€enika je navelo da bi se Zeljeli druziti s njim (Slika 25).

Slika 25. Kad bi postojala mogucnost druZiti se s robotom koiji izgleda kao i

Covjek, bi li se ti volio druZiti s njim?
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Kada bi postojala moguc¢nost da imaju robota vecina bi htjela da im piSe zadace,

Cita lektiru, te ide u Skolu umjesto njih.

Takoder, da im kuha i pomazZe u obavljanju kué¢anskih poslova. NeSto manji dio
bi htio da pri€a s njima, Sece kuéne ljubimce i igra razliCite sportove. Jako mali

udio uopce ne zeli imati robota.

Na pitanje kako bi izgledali zli roboti, veliki postotak je odgovorio da bi bili tamne
boje s crvenim o€ima. Nesto manii, ali i dalje veliki udio odgovora je da bi izgledali
isto kao i dobri, samo Sto bi Cinili zla djela, dok manjina percipira zle robote s

rogovima, brkovima i repom, te nakoSenim o€ima i obrvama.

Dio ipak smatra da zli roboti ne mogu postojati zbog toga $to nisu u mogucnosti

imati emocije da budu dobri ili zli.

NizZe je prikazan cijeli, gotovi strip.
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4.2. Primjer gotovog stripa

123 456 789 012

Slika 26. Naslovna stranica
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Nik od rodenja ne raspoznaje
boje. Kako su svi oko njega
oduvijek pricali o bojama, u
njemu je rasla silna Zelja da
ih i on vidi. Boje se ne mogu
zanemariti ni kad si
onemogucen ih vidjeti i iz tog
razloga je Nik bio vrlo
zainteresiran dozivjeti ih.
Smatrao je da se svi sluze
bojama i osjecao se
zakinuto zbog nedostatka
tog osjeta.

Odlucio se za operaciju
kako bi i on mogao
percipirati boje. Ugradena
mu je antena koja mu je to
omogucdila.

Njegovoj najboljoj prijateljici
svidjela se ideja o ugradniji
dodatnih osjetila, pa si je

i ona ugradila jedno.

Skupa su osnovali kiborg
zakladu kako bi pomogli
ljudima postati kiborzi kao
Sto su i oni.

Slika 27. Zadnja stranica korice
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NAPOKON ¢u
MOCT PERCIPIRATI
BOJE..

TESLA, ODVEZI
NAS U ROYAL
HOSPITAL.

Slika 28. Prva stranica stripa
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SINE, DOCT
> €u PO TEBE
ZA 2 SATA.

HOSPITAL
VG - - ‘.z % Z
7 Ny le b |72 7L i

NARUCEN SAM
ZA OPERACIJU
KOD DR. RONA

DOBAR DAN,
KAKO TI MOGU

POMOCT? SLLTEDI

OVO JE ROBOT RON KOJI CE TI
UGRADITI ANTENU KOJA CE HVATATI
FREKVENCIJE SVJETLA I PRETVRATL IH
U VIBRACLJE. ONE €E U TVOJIM USIMA
POSTATI NOTE, A SVAKA BOTA IMA
RAZLICITU NOTU. NA TAT NACIN

CES IH MOCT RASPOZNATI.

Slika 29. Druga stranica stripa
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2 SAT. 7 FR i
SATA NAKON... NIK SAD MOZE CUTI FREKVENCIJU BOJA "

KAKO sI?

SUPER SAM! BILO JE
BEZBOLNO. ALI MORAT
CU SE NAVIKNUTL
NA NOVO OSJETILO. I

_OVA SOBA
ZVUET KAO "C-DUR",
VJEROJATNO JER
JE PLAVA. AL TI
ZVUCTS KAO CISTI “A",

MOZDA ZBOG
BOJE KOZE.

HAHAI DRAGO
MI JE DA JE SVE
DOBRO PROSLO.
_ IDEMO DOMA,

CEKA NAS RUCAK.

WOQW SVIJET JE STVARNO
SAREN.. IMA ZVUKOVA
KAO DA SAM U DISCU..

\\

Slika 30. Trec¢a stranica stripa



OVO JE GENIJALNO. I

BAS TI HVALA

SINE. BOLJE DA
SE PRIVIKNES NA
MOJ ZVUK.

MAMA TI ST
JAKO LIJEPA, ALT
MORAM TT RECT DA
ZVUCT3 GROZNO!

HRANA IMA ZVUK! SAMO DA
ZNATE, ODSAD JEDEM
SVOJU NAJDRAZU BOJU.

NECU SE VISE NI
NEGO DA DOBRO ZVUCT.

OBLACITI DA DOBRO IZGLEDA,

Slika 31. Cetvrta stranica stripa
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IDEM VAN,

CEKAJU ME
PRIJATELJT!

HAJDE, RECI ZAPRAVO TH
KAKO TI JE? KOJE JE BOJE CUJEM. KARTON JE

JEL STVARNO 1
MOZES VIDJETI OVAT SOK. foug | I\ _NARANCASTL.

BOJE SAD?

Slika 32. Peta stranica stripa



SVE BOJE IMAJU
FREKVENCIJU, KOJU
JA SAD MOGU CUTT
I TAKO IH
RASPOZNATT.

ZANIMLIIVO. I JA
€U ST JEDNOG DANA
UGRADITT DODATNE
SPOSOBNOSTT.

DA POSTANU KIBORZI.

10 GODINA POSLIJE, MAJA JE UGRADILA CIP U SVOJIM NOGAMA KOJI JOT OMOGUCUJE DA IMA OSJETILO S KOJIM
OSJECA SVE POTRESE NA SVIJETU. ONA I NIK SU U MEBUVREMENU OSNOVALI ZAKLADU KAKO BI POMOGLI LTUDIMA

.‘“\‘
>\

Q)

TN VIR (I ATITN

\

= & 27 ) Ll 11012

g = ;
VEC 1/3 SVIJETA SU
</ POSTALI KIBORZI, A TA |
BROJKA SE POVECAVA

// IZ DANA U DAN.
"3

Slika 33. Sesta stranica stripa
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NA TV-U JE UPRAVQ TO JE SUPER! ZNACT

RECENO KAKO JE NASA IPAK SU PREPOZNALT
ZAKLADA SVE POSTECENIJA. SHVACANJE SVIJETA
NORMALAN ZIVOT ODLAZI NA DUBLJI NACIN.

U POVIJEST.

TAKO JE.
STVARANJEM NOVIH
OSJETILA, LJUDI SU
OTKRILI REALNOST KOJU

NIKAD NE BI VIDJELL
SVOJIM PRIRODNIM
OSJETILIMA.

DRAGO MI JE
DA SMO USPJELI,
NIK. PUNO LTUDI NAM
SE ZAHVALILO NA
POMOCT DA POSTANU

SE DA DO KRATA
3040. NECE BITI
COVJIEKA KOJI
NEMA PROSIRENA
OSJETILA

Slika 34. Sedma stranica stripa
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Slika 35. Osma (zadnja) stranica stripa
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5. ZAKLJUCAK

Na polju umjetne inteligencije postignut je ogroman napredak, a umjetna
inteligencija uvelike utje€e na nase Zivote i buduc¢nost. lako je teSko prognozirati
Sto Ce biti u buducnosti, na osnovi dosadasnjeg napretka tehnologije, vjerojatno

¢e danas$nja tehnologija za desetak godina izgledati smijeSno.

Vec€ postoje elektricna vozila kojima upravljaju raCunala, dok u bolnicama
operiraju roboti koji ¢e uskoro moci izlijecCiti neke bolesti i prije nego se razviju, a

moze se samo pretpostavljati do kakvih ¢e otkri¢a i inovacija tek doéi.

Provedeno je istrazivanje putem ankete o umjetnoj inteligenciji u kojoj su
sudjelovala djeca 7. i 8. razreda, iz koje se moze zaklju€iti da mladi nisu dobro
upoznati s pojmom kiborga i opcenito umjetnom inteligencijom, ali je

zainteresiranost vrlo velika.

Takoder, smatraju da ¢e u buducnosti biti viSe robota i da ¢e tehnologija puno
napredovati. Jako mali udio ima negativnho miSljenje o napretku umjetne

inteligencije i tehnologije.

U ovom radu priblizen je pojam umjetne inteligencije i kiborga kako bi se mladima
prikazale moguénosti i primjene danasnje tehnologije. Sve to je prikazano putem

zanimljivog i dinami¢nog medija, stripa.

PriCa je ispriCana na kreativan nacin; putem ilustracija i teksta u oblaci¢ima kako

bi se potaknula veéa zainteresiranost medu osnovnoskolcima.
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