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SAZETAK

U ovom radu istrazuju se povijest, teorijski pristupi i razvoj umjetne inteligencije kao i
njezina primjena u razli¢itim industrijama. Poseban naglasak stavljen je na ulogu umjetne
inteligencije u poslovanju, gdje se analizira kako ova tehnologija transformira poslovne
procese, potie inovacije i izaziva promjene u strukturi radne snage. Detaljno se i razmatra
primjena umjetne inteligencije u industriji videoigara, s fokusom na uspjeSne primjere
implementacije, koriStene tehnike i moguce smjerove buduceg razvoja, ¢ime se naglasava
rastuca vaznost sustava umjetne inteligencije u stvaranju realisticnih 1 interaktivnih igrackih
iskustava.

Osim toga, rad se bavi prakticnim primjerima primjene umjetne inteligencije u
pojedinim sektorima poput financijske industrije, proizvodnje, logistike, marketinga i naravno
zdravstva, isticu¢i kako Al doprinosi poboljSanju ucinkovitosti 1 kvalitete usluga u tim
podru¢jima. Kroz analizu povijesnog razvoja i trenutne primjene, kao i etickih i regulatornih
izazova s kojima se suocava, cilj rada je pruziti sveobuhvatan uvid u znacaj ove tehnologije,
prikazati sve prednosti i nedostatke iste te njezinu ulogu u oblikovanju poslovanja razli¢itih

industrija.

KLJUCNE RIJECI: umjetna inteligencija, videoigre, teorijski modeli, budu¢nost umjetne

inteligencije



ABSTRACT

This paper explores the history, theoretical approaches, and development of artificial
intelligence (Al), as well as its application across various industries. Special emphasis is placed
on the role of Al in business, analyzing how this technology transforms business processes,
fosters innovation, and impacts workforce structure. The paper also examines the application
of Al in the video game industry, focusing on successful implementation examples, techniques
used, and potential future directions, highlighting the growing importance of Al systems in
creating realistic and interactive gaming experiences.

Additionally, the paper addresses practical examples of Al application in key sectors
such as the financial industry, manufacturing, logistics, marketing, and healthcare,
emphasizing how Al contributes to improving efficiency and service quality in these areas.
Through an analysis of historical development and current applications, as well as ethical and
regulatory challenges, the aim of the paper is to provide a comprehensive insight into the
significance of this technology, demonstrate its advantages and disadvantages, and its role in

shaping the future of various industries.

KEYWORDS: artificial intelligence, video games, theoretical models, future of artificial

intelligence
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1. UVOD

U danasnjem tehnoloski naprednom drustvu, umjetna inteligencija predstavlja jedan od
inteligencija je prosla kroz znacajne promjene i evoluciju, a njena primjena danas obuhvaca
Sirok spektar podrucja, od financija, zdravstva sve do videoigara. S obzirom na brzinu kojom
se tehnologija razvija i na enormne koli¢ine informacija koje su dostupne iz dana u dan,
razumijevanje umjetne inteligencije, njenih funkcionalnosti i implikacija postaje izrazito vazno
za suocavanje S 1zazovima 1 mogucnostima koje pruza.

Videoigre, trenutno kao jedan od najbrze rastuc¢ih sektora u industriji zabave, biljeze
impresivan napredak u kvaliteti i kompleksnosti. U ovom kontekstu, umjetna inteligencija ima
glavnu ulogu u oblikovanju realisti¢nih i interaktivnih iskustava u virtualnom svijetu. Al (eng.
Artificial Intelligence) omogucuje kreiranje sloZenih 1 dinami¢nih igracih okolina te poboljSava
interakciju izmedu igraca i same videoigre, odnosno igrackih likova, ¢ime doprinosi sve vecoj
popularnosti i uspjehu videoigara.

Ovaj rad ima za cilj pruziti sveobuhvatan uvid u povijest i razvoj umjetne inteligencije,
istrazujuéi njezine teorijske modele, izazove 1 eticke aspekte, kao i1 zakonske okvire koji je
reguliraju. Poseban fokus je na primjeni Al-a u poslovanju i industriji videoigara, analiziraju¢i
kako umjetna inteligencija transformira poslovne procese, poti¢e inovacije u sektorima i utjece
na radnu snagu. Takoder, rad e istraziti kako Al doprinosi stvaranju naprednih 1 interaktivnih
videoigara, razmatraju¢i uspjeSne primjere implementacije i buduce smjerove razvoja.

Kroz analizu prakticnih primjera primjene u raznim sektorima poput financija,
marketinga 1 zdravstva, u radu se isti¢e kako umjetna inteligencija poboljSava ucinkovitost 1
kvalitetu usluga. Cilj je pruziti sveobuhvatan pregled znacaja umjetne inteligencije, prikazati
prednosti 1 nedostatke ove tehnologije te njezinu ulogu u oblikovanju buduénosti razlicitih

industrija.



2. RAZRADA

Implementacija umjetne inteligencije u poslovanje prezentira izazove poput upravljanja
velikim koli¢inama podataka, pitanja o sigurnosti korisnika te potencijalne zamjene radne
snage, a to je ono Sto stvara zabrinutost u danaSnjem drustvu. U poslovanju i industriji
videoigara, bez obzira na to §to se umjetna inteligencija suo¢ava s raznim izazovima, postaje
jako vazan ¢imbenik u razvitku industrija jer donosi inovacije, optimizira poslovne procese,
prezentira nova personalizirana iskustva za krajnje korisnike i povecava ucinkovitost, ¢ime
znacajno doprinosi konkurentnosti i rastu u oba sektora. U ovom radu ¢e biti detaljno
obrazlozeni izazovi 1 moguénosti s kojima se drustvo danas susreée zbog sve Sire upotrebe

umjetne inteligencije.

2.1. Umjetna inteligencija, povijest i njen razvoj

Povijest razvoja umjetne inteligencije zapocinje sredinom 20. stoljeca, kada su znanstvenici
poceli razmisljati o moguénostima stvaranja strojeva koji mogu simulirati ljudsku inteligenciju.
Prema Gongalvesu (2023) prve ideje o inteligentnim strojevima nalaze se u radovima Alana
Turinga, koji je 1950. godine predlozio poznati Turingov test kao mjerilo strojne inteligencije.
Njegova ideja je bila da se stroj mogao smatrati inteligentnim ako moze voditi razgovor s
c¢ovjekom bez da se razlikuje od drugog ¢ovjeka, i ispostavilo se da je ideja bila revolucionarna.

U 1956. godini odrzana je konferencija na Dartmouth Collegeu i ispostavilo se da je ta
konferencija bila prekretnica u razvoju umjetne inteligencije. To je trebala biti tipi¢na ljetna
radionica koja bi trajala otprilike Sest do osam tjedana i funkcionirala bi kao produljena sesija
,brainstorminga®, odnosno mozganja, prikupljanja raznih ideja. Tijekom odrzavanja ljetne
radionice John McCarthy, jedan od organizatora, skovao je pojam "umjetna inteligencija" 1
zajedno s kolegama postavio temelje za budu¢i razvoj podrucja. McCarthy (2007) je tvrdio da
se umjetna inteligencija odnosi na sposobnost strojeva ili raCunalnih sustava da obavljaju
zadatke koji obi¢no zahtijevaju ljudsku inteligenciju, poput ucenja, rjeSavanja problema,
prepoznavanja govora i donoSenja odluka, odnosno da je to znanost koja se bavi stvaranjem
inteligentnih strojeva. Ona se temelji na modeliranju ljudskog uma i implementaciji tth modela
u racunalne programe. Tijekom 1960-ih i 1970-ih godina, istraZivanja u podrucju umjetne
inteligencije bila su usmjerena na razvoj simboli¢kih sustava i ekspertnih sustava, poput
programa DENDRAL i MYCIN, koji su mogli rjesavati specifi¢ne probleme u podru¢jima kao

Sto su kemija i medicina.



U 1980-ima dolazi do razdoblja poznatog kao "Al zima", kada entuzijazam za umjetnom
inteligencijom opada zbog ograni¢enih rezultata i smanjenog financiranja. Medutim, krajem
20. stolje¢a i pocetkom 21. stoljeca, razvoj racunalne snage, rastué¢e koli¢ine podataka i
napredak u algoritmima strojnog ucenja (eng. machine learning) omogucili su novo

ozivljavanje Al istrazivanja.

Slika 1. Kategorije umjetne inteligencije

(Deep leamning)

Obrada prirodnog

jezika (NLP) Umijetna inteligencija

Racunalni vid Obrada govora

Prepoznavanije slila

Razumijavanje okoline

1zvor: Bird Academy

Velika prekretnica u modernoj povijesti umjetne inteligencije bio je razvoj sustava dubokog
ucenja (eng. deep learning), $to je dovelo do znacajnih napredaka u prepoznavanju slika,
govora i prirodnog jezika. Googleov DeepMind projekt, koji je 2016. godine pobijedio
svjetskog prvaka u igri Go, predstavlja jedan od najpoznatijih primjera napredne primjene Al
tehnologije (Silver et al., 2016). Go je igra za dva igraca koji naizmjence postavljaju svoje
figure, crne 1 bijele, na plo¢u zvanu goban. Cilj igre je zauzimanje odredenih dijelova ploce

stvaranjem tzv. ,teritorija”“. Danas umjetna inteligencija prozima razne aspekte naSeg



svakodnevnog zivota i poslovanja, sa zna¢ajnom primjenom u industrijama poput zdravstva,

financija, logistike 1 marketinga.

2.2. Teorijski modeli i pristupi u Al

Teorijski modeli 1 pristupi u umjetnoj inteligenciji obuhvacaju Sirok raspon tehnika koje
omogucuju strojevima da uce, zakljucuju 1 donose odluke. Jedan od najvaznijih pristupa je veé
navedeno strojno ucenje. Strojno uc¢enje omogucuje racunalnim sustavima da automatski uce
iz podataka 1 poboljsavaju svoje performanse bez eksplicitnog programiranja. Strojno ucenje
moze se podijeliti u vise kategorija, a neke od njih su nadzirano ucenje, nenadzirano ucenje,
pojacano ili podrzano ucenje 1 trenutno najrazvijenije, duboko ucenje.

Nadzirano ucenje (eng. supervised learning) sustav uci na oznacenim podacima, gdje su
ulazi povezani s zeljenim izlazima. Primjeri ukljucuju klasifikaciju i regresiju. Nenadzirano
ucenje (eng. unsupervised learning) uci sustav na temelju podataka bez unaprijed poznatih
oznaka, $to mu omogucuje otkrivanje skrivenih obrazaca u podacima, kao §to je grupiranje
(eng. clustering). Poja¢ano ucenje (eng. reinforcement learning) uci sustav kroz interakciju s
okolinom i primanje povratnih informacija u obliku nagrada ili kazni. Jedan od najnaprednijih
oblika strojnog ucenja je duboko ucenje (eng. deep learning), koje koristi neuronske mreze sa
slozenom arhitekturom, Cesto nazvanom duboke neuronske mreze. Ove mreze imaju vise
slojeva koji omogucuju sustavu ucenje slozenijih reprezentacija podataka (Goodfellow, Bengio
1 Courville, 2016). Duboko ucenje je odgovorno za razne revolucionarne promjene u razvoju
umjetne inteligencije, kao $to su obrada prirodnog jezika, prepoznavanje slike i govora te
racunalni vid (Hinton et al., 1984).

Neuronske mreze su koncept visokog znacaja u radu umjetne inteligencije, inspiriran
radom ljudskog mozga. Jednostavne neuronske mreze sastoje se od ulaznog 1 izlaznog sloja te
jednog ili vise skrivenih slojeva, a svaki sloj se sastoji od cvorova (neurona) koji su medusobno
povezani. Svaki ¢vor prima ulaze, obraduje ih kroz funkciju aktivacije i prenosi izlaze do
sljedeceg sloja. Karakteristika koja definira neuronske mreze je sposobnost ucenja na
primjerima. Svaka neuronska mreza treba biti posebno dizajnirana za odredeni problem, s
obzirom na to da se neuroni povezuju na nacin koji ovisi o tom problemu (Kovacevi¢, Cesar i
Cafuta, 2019).

Osim strojno orijentiranih pristupa, postoje 1 simbolicki pristupi, koji su popularni u ranijim
fazama razvoja. Oni se temelje na logickim pravilima i simbolima za rjeSavanje problema. Iako

su simbolicki pristupi bili vrlo utjecajni, njihov nedostatak fleksibilnosti u rjeSavanju sloZzenih



1 dinami¢nih problema doveo je do njihovog postupnog zamjenjivanja modernijim metodama,

kao $to su strojno ucenje i duboko ucenje.

2.3.1zazovi i eticka pitanja

Primjena umjetne inteligencije u poslovanju donosi brojne prednosti, ali takoder postavlja
znacajne izazove i eticka pitanja. Ova poglavlja rasvjetljuju aspekte etickih dilema i zakonskih
okvira povezanih s privatnoséu podataka, regulacijom, te druStvenim implikacijama koje
tehnologije umjetne inteligencije mogu imati.

U eri umjetne inteligencije, zastita privatnosti 1 sigurnosti podataka postali su jedan od
najvaznijih izazova. Ako se uzme u obzir ¢injenica da sustavi ¢esto obraduju ogromne koli¢ine
podataka, ukljucujuéi osobne informacije, koje mogu ukljucivati osjetljive podatke o
pojedincima onda ovakav tip prakse stvara znacajne rizike za privatnost i sigurnost podataka.
lako je rizik velik, takva praksa je nuzna jer tehnologije umjetne inteligencije se oslanjaju na
analizu velikih skupova podataka kako bi generirale korisne uvide i odluke. Medutim, s
obzirom na to da podaci mogu ukljucivati osobne informacije, njihovo prikupljanje,
pohranjivanje i obrada donose brojna, a moze se reci i opravdana, pitanja o privatnosti i razloge
za zabrinutost. Organizacije moraju implementirati stroge sigurnosne protokole kako bi
sprijecile neovlasteni pristup i “curenje” podataka. Neadekvatna zaStita podataka moze dovesti
do ozbiljnih posljedica, ukljucujuci financijske kazne, oste¢enje reputacije 1 gubitak povjerenja
korisnika. Organizacije koje koriste tehnologije umjetne inteligencije moraju osigurati da se
podaci prikupljaju 1 obraduju u skladu s vaze¢im zakonodavstvom o zastiti podataka, kao $to
je Op¢a uredba o zastiti podataka (GDPR) u Europskoj uniji.

Umjetna inteligencija je pokrenula revoluciju radnih procesa u mnogim industrijama,
dovode¢i do automatizacije rutinskih zadataka 1 stvaranja novih profesionalnih uloga.
Automatizacija moze povecati produktivnost i smanjiti troskove, ali moze takoder dovesti do
gubitka radnih mjesta i potrebe za prekvalifikacijom radne snage. Takav slucaj imamo u
proizvodnji, gdje roboti 1 Al sustavi preuzimaju fizicke zadatke, dok se radnici sve vise
usmjeravaju na slozenije 1 kreativnije uloge.

Danas ima 1 veliki utjecaj na svakodnevni zivot, ukljucujuéi nacine na koje komuniciramo
1 pristupamo uslugama. Pametni asistenti, personalizirane preporuke i automatizirani sustavi
primjer, digitalni asistenti kao Sto su Alexa 1 Siri prikupljaju podatke o korisnickim navikama,

Sto zasigurno izaziva zabrinutost u vezi s privatnoséu i moguc¢om zlouporabom podataka.



Postoje i socijalne posljedice, razlike u pristupu Al tehnologijama mogu dovesti do
povecanja socijalnih i ekonomskih razlika. Dok vece korporacije i tehnoloski napredne zemlje
imaju koristi od Al-a, manje tvrtke i zemlje u razvoju mogu zaostajati. Ovo moze povecati
globalne nejednakosti i stvoriti dodatne izazove u ostvarivanju drustvene pravde i jednakosti

(Bostrom & Yudkowsky, 2014).

2.4.Uredba o umjetnoj inteligenciji i regulacija

Regulacija 1 zakonodavstvo imaju vaznu ulogu u upravljanju primjenom umjetne
inteligencije u poslovanju. Dok sustav donosi brojne prednosti, potrebne su odgovarajuce
regulative kako bi se osigurala njegova eticka primjena i zastita interesa svih dionika, a zbog
koli¢ine informacija i brzine kojom se razvija to zaista postaje sve teze i teze. U Europskoj
uniji, Opca uredba o zastiti podataka postavila je visoke standarde za zastitu osobnih podataka
1 privatnosti, §to je relevantno za Al sustave koji obraduju osobne podatke. GDPR zahtijeva
transparentnost u vezi s na¢inom obrade podataka, pravo na pristup i ispravak podataka te pravo
na brisanje istih. U posljednjih nekoliko godina, EU je predlozila zakonodavni okvir za umjetnu
inteligenciju, poznat kao Uredba o umjetnoj inteligenciji (eng. Al Act). Ova uredba ima za cilj
regulirati uporabu Al sustava u EU, s posebnim naglaskom na visokorizi¢ne primjene poput
zdravstvene skrbi 1 pravosudnih odluka. Zakonodavni okvir pruZa smjernice za sigurnost i
eticku primjenu Al tehnologija te ukljuuje obveze za testiranje, nadzor 1 odgovornost

(Europska Komisija, 2024).



3. UMJETNA INTELIGENCIJA U POSLOVANJU

.....

istrazivanja i razvoja u posljednjem desetljecu. Al tehnologije donose promjene u na¢inima na
koje organizacije operiraju, donose odluke 1 komuniciraju s kupcima. Postoje razli¢iti aspekti
primjene Al u poslovanju, koje pokrivaju Sirok spektar funkcija unutar organizacija.

Jedan od najvaznijih trendova je automatizacija poslovnih procesa (eng. Business Process
Automation, BPA), gdje Al sustavi preuzimaju rutinske 1 ponavljajuc¢e zadatke, oslobadajuci
ljudske resurse za sloZenije aktivnosti. Primjeri ukljuuju automatizaciju unosa podataka,
upravljanje zalihama, te korisnicku podrsku kroz chatbotove. Uloga umjetne inteligencije u
prediktivnoj analitici, tehnologiji koja iz prijasnjih iskustava predvida buduée ponasanje
pojedinaca, takoder postaje sve zna€ajnija. Kroz analizu velikih koli¢ina podataka, moze se i
naglasiti da je ovo slu¢aj u velikoj vecini sektora, sustavi mogu predvidjeti buduce trendove,
ponasanje kupaca, te trziSne uvjete, Sto omogucuje tvrtkama da bolje planiraju i donose

informirane odluke.

Slika 2. Umjetna inteligencija u poslovanju

Primjeri umjetne inteligencije u poslovanju

Korisni¢ka podrika Zaposhavanje Marketing Prodaja Kibersigurnost

Izvor: The Motley Fool

U kontekstu marketinga i prodaje, Al omogucuje personalizaciju korisni¢kog iskustva,
optimizaciju cijena i poboljSanje ciljanog oglasavanja. Sustavi preporuka, poput onih
koriStenih u e-trgovinama i streaming platformama, koriste Al za analizu korisnickih

preferencija i preporuku proizvoda ili sadrzaja koji ¢e najvjerojatnije interesirati korisnika.



Financijski sektor koristi Al za analizu rizika, prevenciju prijevara, te automatizaciju
trgovanja. Banke i1 financijske institucije sve vise koriste sustave za procjenu kreditne
sposobnosti klijenata i upravljanje investicijskim portfeljima. U industrijskom sektoru, Al je
klju€an za optimizaciju proizvodnje i upravljanje opskrbnim lancima, omogucujuci tvrtkama

da smanje troSkove 1 poboljsaju efikasnost.

3.1. Al u poslovnim procesima

Umjetna inteligencija znacajno utjece na poslovne procese, posebno kroz automatizaciju i
optimizaciju operativnih aktivnosti. Automatizacija omogucuje tvrtkama da smanje ljudsku
intervenciju u rutinskim zadacima, Sto rezultira povecanom produktivno$éu, smanjenim
troSkovima i minimiziranim rizicima ljudske pogreske.

Optimizacija procesa kroz umjetnu inteligenciju takoder donosi znacajne prednosti. Sustav
analizira velike koli¢ine podataka kako bi identificirao obrasce i1 trendove, omogucujuci
tvrtkama da bolje razumiju svoje operacije i donose odluke koje poboljSavaju ucinkovitost.
Primjeri ukljucuju optimizaciju proizvodnih linija, gdje Al moze predvidjeti kvarove opreme i
predloziti preventivno odrzavanje, te logisticke operacije, gdje moze optimizirati rute dostave
1 smanjiti troSkove transporta. KoriStenje Al za optimizaciju poslovnih procesa takoder
omogucuje tvrtkama da prilagode svoje operacije promjenjivim trziSnim uvjetima. Na primjer,
u maloprodaji sustav moZe analizirati ponasanje potrosaca u stvarnom vremenu 1 prilagoditi
ponudu proizvoda kako bi zadovoljila promjenjive preferencije kupaca. U konacnici,

omogucuje poslovnim procesima da postanu fleksibilniji i bolje prilagodeni potrebama trZista.

3.2. Inovacije potaknute Al tehnologijama

Umjetna inteligencija ima svoje prste 1 u donoSenju poslovnih odluka, posebno u analizi
podataka i prediktivnoj analitici. Tien (2017) smatra da je jedna od najvaznijih stavki
sposobnost da analizira velike koli¢ine podataka brZe i1 preciznije nego $to bi to mogao bilo
koji Covjek. Ova sposobnost omogucuje menadzerima da donose informirane odluke na
temelju to¢nih 1 aZzuriranih informacija. Al sustavi koriste napredne algoritme strojnog ucenja
za analizu povijesnih podataka i predvidanje raznih budu¢ih trendova. U financijskom sektoru
je moguée uz pomo¢ tehnologije analizirati trziSne podatke i predvidjeti promjene cijena
dionica, §to omogucuje menadzerima portfelja da donose odluke o kupnji ili prodaji. U
marketingu, Al moZe analizirati ponaSanje potroSata i1 predloziti optimalne strategije

oglaSavanja i promocije.



Jos jedan vazan aspekt u donosenju poslovnih odluka je njegova sposobnost da ih donosi u
realnom vremenu. Al sustavi mogu kontinuirano pratiti operativne uvjete i automatski donositi
odluke bez potrebe za ljudskom intervencijom. U logistici je uz pomo¢ tehnologije umjetne
inteligencije prilagoditi rute dostave u stvarnom vremenu na temelju prometnih uvjeta, ¢ime se
optimiziraju troskovi i vrijeme isporuke. Medutim, iako moze znacajno poboljSati donosenje
odluka, vazno je napomenuti da je uspjeh ovih sustava Cesto ovisan o kvaliteti podataka na
kojima se temelje. Nedostatak to¢nih i reprezentativnih podataka moze dovesti do pogreSnih

zakljuCaka, $to naglasava potrebu za pazljivim upravljanjem i validacijom podataka.

3.3. Promjene u radnoj snazi

Razvoj i implementacija umjetne inteligencije znacajno mijenjaju trziSte rada, posebno
kroz automatizaciju poslova i potrebu za novim vjestinama. S eticke strane promjene u radnoj
snazi otvaraju niz etickih pitanja. Prvo, postoji pitanje pravednosti u distribuciji koristi od Al
tehnologija. Dok neke skupine zaposlenika mogu profitirati od prelaska na visokokvalificirane
poslove, druge skupine, osobito one s nizim obrazovnim kvalifikacijama, mogu se suociti s
dugotrajnim nezaposlenostima ili degradacijom radnih uvjeta. Drugo, postoji zabrinutost oko
pitanja privatnosti i nadzora. Al sustavi mogu biti koristeni za nadzor zaposlenika, prikupljanje
podataka o njihovom radu i ponaSanju, $to moZze dovesti do osjecaja nesigurnosti i naruSavanja
privatnosti na radnom mjestu.

Automatizacija, potaknuta Al tehnologijama, dovodi do smanjenja potrebe za ljudskim
radom u rutinskim 1 repetitivnim zadacima. To uklju€uje poslove u proizvodnji, gdje roboti
preuzimaju fizi¢ki zahtjevne zadatke, te u administraciji, gdje sustavi obavljaju zadatke kao Sto
su obrada dokumenata i upravljanje podacima. lako automatizacija moze dovesti do smanjenja
broja radnih mjesta u odredenim sektorima, ona takoder stvara prilike za otvaranje novih radnih
mjesta, posebno u podru¢jima koja zahtijevaju nadzor, odrzavanje i razvoj sustava.

Promjene u radnoj snazi takoder ukljucuju potrebu za razvijanjem novih vjestina, posebno
onith koje kombiniraju tehni¢ko znanje s kreativnoS¢u 1 kritickim razmiSljanjem. Iako je
umjetna inteligencija, odnosno sustav umjetne inteligencije, izvrsna u analizi podataka 1
rjeSavanju sloZenih problema, ali jo$ uvijek postoji potreba za ljudskim radnicima koji mogu
donijeti odluke u kontekstima koji zahtijevaju emocionalnu inteligenciju i inovativnost.

Osim toga, umjetna inteligencija moze pomoc¢i u poboljSanju radnih uvjeta, omogucujuci
radnicima da se usredotocCe na kreativnije 1 zadovoljnije aspekte svog posla. Automatizacija
rutinskih zadataka oslobada vrijeme za aktivnosti koje zahtijevaju ljudsku mastu, inovaciju i

strateSko razmisljanje. Medutim, kako bi se iskoristile prednosti umjetne inteligencije u radnoj
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snazi, organizacije i druStva moraju ulagati u obrazovne programe i politike koje ¢e podrzati
tranziciju radnika u nova zanimanja. Ovo ukljuCuje suradnju izmedu obrazovnih institucija,
vlada i industrije kako bi se osiguralo da radna snaga bude opremljena vjestinama potrebnim
za uspjeh u doba umjetne inteligencije. U konacnici, promjene u radnoj snazi zbog Al imat ¢e

dugorocan utjecaj na strategije poslovanja (Acemoglu & Johnson, 2023).
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4. UMJETNA INTELIGENCIJA U INDUSTRUI VIDEOIGARA

4.1.Videoigre kao interaktivni digitalni medij

Videoigre su interaktivni digitalni mediji u kojima konzumenti preuzimaju uloge
protagonista i sudjeluju u raznim scenarijima putem interakcije s racunalno generiranim
okruzenjima. One kombiniraju vizualne, zvucne i interaktivne elemente kako bi stvorile
zabavan i edukativan sadrzaj. U osnovi, videoigre su kombinacija grafike, zvuka, i mehanike
igre, dizajnirane kako bi pruzile zabavu, izazov i angazman konzumentima, a koriste umjetnu
inteligenciju kako bi obogatile 1 sadrzaj videoigre i iskustvo korisnika. Kroz povijest, videoigre
su se razvijale od jednostavnih 2D simulacija do slozenih 3D svjetova s bogatim narativom i
detaljima. Danas, videoigre obuhvacaju razne zanrove, ukljucujuéi akcijske igre, RPG-ove,
simulacije, strateSke igre i mnoge druge. Ove igre cesto ukljuCuju raznovrsne interakcije
izmedu igraca i raunalnih entiteta, Cime se stvara dinamic¢no 1 kompleksno iskustvo. Bitno je
i naglasiti da unato¢ raznim kritikama, prema autorima Granicu, Lobelu i Engelsu (2014) kroz
videoigre je moguée poboljsati kognitivne vjestine, poput prostorne svijesti, brzine reakcije i
rjeSavanja problema, te mogu imati pozitivne uc¢inke na mentalno zdravlje kroz smanjenje. No,
s druge strane spektra postoje 1 negativni u¢inci poput ovisnosti, druStvene izolacije, negativan
utjecaj na fizicko zdravlje, odnosno manjak tjelesne aktivnosti, tako tvrde Anderson i Dill
(2000).

Slika 3. Umjetna inteligencija u videoigrama

Umyjetna inteligencija
temeljena na pravilima

Pojacano ucenje . . -
J J Strojno uéenje

Umyjetna inteligencija
u videoigrama

Al za

pronalaZenje puta Konaéni automat

Stablo ponasanja

Izvor: appinventiv
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4.2.Tehnike umjetne inteligencije u videoigrama

Umjetna inteligencija u videoigrama koristi razne tehnike i modele umjetne inteligencije
ima mnoStvo raznih segmenata, vazno je imati jasnu viziju i odrediti objektive i kompleksnosti
s kojima ¢e se korisnici suocavati (Safadi, Fonteneau i Ernst, 2015). Jedna od najvaznijih
tehnika je algoritam za ponasanje (Behavior Trees). Ovi algoritmi omogucéuju NPC-jevima da
donose odluke na temelju specificnih uvjeta 1 prioriteta (Marcotte & Hamilton, 2017). Na
primjer, u igri "The Sims", NPC-jevi koriste ove algoritme za upravljanje svojim
svakodnevnim aktivnostima, kao Sto su odlazak na posao, obavljanje kuéanskih poslova i

interakcija s drugim likovima.

Slika 4. Primjer stabla ponasanja (Behavior tree)

Sekvenca
Hodanje do vrata Selektor Hodanje kroz Zatvaranje vrata
/ ¢ wrata
Otvaranje vrata Sekvenca Razbijanje vrata
Otkljucavanje Otvaranje vrata
vrata

Izvor: GameDeveloper

Sustav zasnovan na pravilima (eng. Rule-Based Systems) je grana umjetne inteligencije
temeljena na pravilima za donoSenje nekakvih odluka ili rjeSavanja problema 1 takoder se
koristi u razvoju videoigara. Ovi sustavi omogucuju NPC-jevima da slijede odredeni skup
pravila za odredene akcije. U strateSkim igrama kao $to je "StarCraft", Al koristi pravila za
upravljanje resursima i pripremanje strategije, prilagodavajuci se razli¢itim taktikama igraca.

Algoritmi za ucenje (eng. Machine Learning Algorithms) sve se viSe primjenjuju za
unaprjedenje Al-a u video igrama. To zna¢i da sustav uci iz iskustava i1 prilagodava se
ponasanju igraca. U igrama poput "Forza Horizon", algoritmi za ucenje koriste se za
poboljSanje ponaSanja virtualnih protivnika. Primarni cilj svakog algoritma je poboljSanje
iskustva korisnika, kako bi ono bilo §to realisti¢nije 1 da ne bi postalo monotono za korisnika.

A vise o tome se saznaje kroz samu analizu podataka, Sto ¢e biti malo bolje pojasnjeno u
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nastavku.

Proceduralna generacija (eng. Procedural Generation) takoder igra znacajnu ulogu u
videoigrama. Ova tehnika, koja mozda i1 nije nuzno dio umjetne inteligencije ve¢ samo
matematicka formula, koristi umjetnu inteligenciju za stvaranje sadrzaja na temelju odredenih
pravila 1 parametara, omogucujuéi stvaranje velikih i raznovrsnih svjetova bez potrebe za
ru¢nim dizajnom svakog detalja. Igre poput "Minecraft" i "No Man's Sky" koriste proceduralnu
generaciju kako bi stvorile ogromne i jedinstvene virtualne prostore (Medium, 2021). I na
samom kraju, analiza podataka (eng. Data Analytics) koristi se za prilagodbu iskustava igraca.
Sustav analizira podatke o ponaSanju igraca i koristi ih za prilagodbu tezine igre, nagrada i
drugih elemenata. Ovaj pristup moze znacajno poboljsati angazman igraca i zadovoljstvo. Sve
ove tehnike doprinose stvaranju inovativnih i uzbudljivih iskustava u videoigrama, pruzajuci
igra¢ima dinamicne i interaktivne svjetove, nova iskustva. Najvaznija stavka u svemu je $to

korisnik i korisni¢ko iskustvo ostaju na prvom mjestu.

4.3 Primjeri uspjesne implementacije umjetne inteligencije u videoigrama

U industriji video igara, moZe se izdvojiti nekoliko naslova kao primjere uspjeSne
implementacije umjetne inteligencije. Ovi naslovi demonstriraju kako Al moZe unaprijediti
igranje 1 samo stvaranje videoigara. Jedan od najpoznatijih primjera je serijal "The Elder
Scrolls". U ovom serijalu, umjetna inteligencija se koristi za upravljanje ponasanja NPC-jeva

(ne-igrackih likova), ¢ime se stvara realistian i dinamican svijet s kojim se konzument lakse
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moze poistovjetiti. NPC-jevi u ovim igrama koriste sloZene algoritme za simulaciju drustvenih

interakcija, reagiraju¢i na postupke igraca na realisti¢an i uvjerljiv nacin.

Slika 5. Proces stvaranja NPC-a

Pregled Sustava

BIOAOS 10pOyUy

Govor
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aQ
=
2+
—+
Q
=
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Q
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=+
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/

Generirane gestikulacije

elueseuod mpoyuyg

Uzorak ponasanja

Izvor: CNN

Ve¢ spomenuta igra "Go", iako nije tradicionalna video igra, takoder je primjer primjene
umjetne inteligencije u igrama. Razvijen od strane DeepMind-a, postavljeni su visoki standardi
u umjetnoj inteligenciji kroz svoju sposobnost da pobijedi prvaka u istoimenoj igri koja nije
nimalo jednostavna, 1 na taj na¢in su demonstrirane napredne strategije i u¢enje. U okviru video
igara, Webb (2023) pise detaljnije o videoigri "Middle-Earth: Shadow of War" i kako ona nudi
inovativan sustav poznat kao Nemesis sustav. Ovaj sustav koristi Al za generiranje jedinstvenih
protivnika koji reagiraju na postupke igraca i pamte prethodne interakcije, ¢ime se stvara
personalizirano i1 dinamic¢no iskustvo igre. Ono §to ¢ini Nemesis sustav drugacijim je ¢injenica
da neprijatelji mogu napredovati kroz hijerarhiju i mijenjati svoje karakteristike i ponaSanje,

stvarajuci jedinstveno iskustvo za svakog igraca.

4.4 Buduénost umjetne inteligencije u videoigrama

Umjetna inteligencija vec je postavila temelje za znacajne promjene u industriji video
igara, iako je umjetna inteligencija ve¢ redefinirala izradu videoigara, buduénost nudi i jo$
uzbudljivije moguénosti za njezinu primjenu. Predvidanja za razvoj Al-a u ovom sektoru

ukazuju na brojne inovacije koje ¢e oblikovati nacin na koji se igre dizajniraju, igraju i
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dozivljavaju. Jedan od glavnih smjerova buduceg razvoja umjetne inteligencije u video igrama
bit ¢e napredak u algoritmima koji omogucuju sofisticiranije ponasanje NPC-jeva. Oc¢ekuje se
da ¢e tehnike poput dubokog ucenja i reinforcement uc¢enja, odnosno pojacanog ucenja, biti od
presudne vaznosti u stvaranju tzv. ne-igrackih likova koji ne samo da reagiraju na akcije igraca,

ve¢ 1 uce iz svojih iskustava i1 adaptiraju se na nove strategije. Ova vrsta Al-a mogla bi

.....

predvidljive igre.
Slika 6. Razvojni okvir pojacanog ucenja
Razvojni okvir pojacanog/podrzanog ucenja
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Izvor: Scribbr

Al ¢e sve viSe biti koriSten za personalizaciju iskustava igra¢a na temelju njihovih
ponasanja i preferencija. Analitika podataka omogucit ¢e igricama da prikupe i obrade velike
koli¢ine informacija o igrac¢ima kako bi prilagodile sadrzaj, izazove i nagrade prema

individualnim sklonostima. Ocekuje se da ¢e igre postati joS prilagodljivije, nudeci
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personalizirane zadatke, prilagodene scenarije 1 specificne izazove koji ¢e odgovarati svakom
igracu posebno, ¢ime ¢e se poboljsati angazman i zadovoljstvo samog korisnika.

Proceduralna generacija sadrzaja nastavit ¢e se razvijati, omogucujuéi kreiranje jos
slozenijih i raznovrsnijih virtualnih svjetova. Kako tehnologija napreduje tako se oc¢ekuje da
¢e 1 mo¢i generirati ne samo geografske elemente i1 strukture, ve¢ i detaljne ekosustave i
ekoloske sisteme unutar igara. Ova tehnologija omogucit ¢e stvaranje ogromnih, jedinstvenih
svjetova koji se neprekidno razvijaju i mijenjaju, $to znaci i mnostvo novih iskustava i izazova
za igrace, $to zasigurno veseli sve trenutne i buduc¢e konzumente.

Kombinacija Al-a s tehnologijama virtualne stvarnosti (VR) i proSirene stvarnosti (AR)
otvara bezbroj moguénosti za buduéi razvoj igara. Al ¢e biti temeljac u stvaranju interaktivnih
VR i AR iskustava, omogucéujuéi igrac¢ima da se upuste u realisti¢ne i interaktivne svjetove koji
su u potpunosti prilagodeni njihovim radnjama i izborima (Liao, 2024). Ocekuje se da ¢e Al
omoguciti napredne radnje unutar okvira dinami¢nog okruzenja, ¢ime ¢e se poboljsati ukupni
dozivljaj 1 ugodaj pri samom igranju.

S napretkom Al-a u industriji video igara dolazi i potreba za razmatranjem etickih i
sigurnosnih pitanja. Kako se sustav koristi za stvaranje realisti¢nih i adaptivnih iskustava,
postavlja se pitanje o privatnosti podataka igraca i sigurnosti u igri. Iako ve¢ postoje, ocekuje
se da ¢e buduénost donijeti nove smjernice 1 regulacije koje ¢e osigurati da se koristi na nacin

koji §titi privatnost korisnika i osigurava sigurnost u virtualnim okruzenjima.
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5. PRAKTICNI PRIMJERI IMPLEMENTACIJE UMJETNE
INTELIGENCIE

Umjetna inteligencija je transformativna tehnologija koja je pronasla Siroku primjenu u
razli¢itim industrijama, mijenjaju¢i nacin na koji tvrtke posluju i interakciju s korisnicima. U
ovom poglavlju, fokus ¢e biti na prakticnim primjerima i primjeni umjetne inteligencije u
nekoliko danas izuzetno vaznih industrija: financijskoj industriji, proizvodnji i logistici,
marketingu 1 prodaji te zdravstvu. Svaka od ovih industrija koristi umjetnu inteligenciju na

razli¢ite nacine, prilagodavajuci tehnologiju svojim specifi¢énim potrebama i ciljevima.

5.1. Primjena Al u financijskoj industriji

Financijska industrija je bila medu prvima ako pri¢amo o uspjesnoj implementaciji umjetne
inteligencije u vlastite sustave, koriste¢i je za analizu rizika, sprje¢avanje prijevara i
poboljSanje korisni¢kog iskustva. Banke 1 financijske institucije svakodnevno upravljaju
ogromnim koli¢inama podataka, a ona im pomaze da ove podatke pretvore u korisne uvide. Al
se koristi za naprednu analizu rizika, §to omogucava bankama da donose preciznije odluke o
kreditiranju. Primjenom algoritama strojnog u¢enja, banke mogu analizirati povijesne podatke
o kreditima, demografske informacije, financijske povijesti i druge relevantne faktore kako bi
bolje procijenile kreditnu sposobnost klijenata (Toe Teoh & Jin Goh, 2023). Al moze
identificirati obrasce i trendove koji ukazuju na potencijalne rizike, smanjujuci vjerojatnost
davanja kredita nesolventnim klijentima. Sustavi temeljeni na umjetnoj inteligenciji mogu
analizirati milijune transakcija u stvarnom vremenu 1 identificirati sumnjive aktivnosti koje
odstupaju od uobicajenih obrazaca ponasSanja. Ovi sustavi koriste tehnologije poput detekcije
anomalija 1 dubokog ucenja kako bi brzo otkrili potencijalne prijevare, Sto omogucuje
financijskim institucijama da odmah reagiraju. Ovdje se moze izdvojiti Mastercard koji koristi
Al za detekciju prijevara u transakcijama, §to im omogucuje da sprijeCe sumnjive transakcije
prije nego Sto se dovrse, ¢ime se §titi 1 banka 1 klijent.

Chatbotovi 1 virtualni asistenti su poboljsali korisni¢ko iskustvo, zbog svoje toc¢nosti i
brzine danas ih prakticki sve banke koriste pri odgovaranju na upite korisnika. Virtualni
asistenti se koriste za pruzanje korisnicke podrSke, omogucujuéi korisnicima da odgovore na
pitanja o svojim racunima, transakcijama i financijskim proizvodima dobiju u nekoliko
sekundi, bez cekanja (Infobip, 2024). S obzirom na to da Al sustavi mogu obradivati veliki
broj zahtjeva u kratkom vremenu, smanjuje se i vrijeme Cekanja i poboljSava zadovoljstvo
korisnika. Najbolji primjer takve prakse je PayPal. PayPal koristi umjetnu inteligenciju kako

bi zastitio svoje korisnike od prijevara i smanjio rizik u transakcijama na globalnoj razini. Ako
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se uzme u obzir da PayPal obraduje milijune transakcija dnevno, ucinkovit sustav za
prepoznavanje i sprjecavanje prijevara je kljuc¢an za ocuvanje povjerenja korisnika i integriteta
njihove platforme. Takoder koristi i Al sustave koji analiziraju ogromne koli¢ine podataka,
ukljucujuéi i povijest transakcija korisnika, geografske podatke, podatke o uredajima, obrasce
ponasanja korisnika, kao 1 vanjske podatke poput crnih lista poznatih prevaranata. Sve se to
izvrSava uz pomoc¢ algoritama strojnog ucenja, na taj na¢in sustav moze prepoznati sumnjive
aktivnosti, odnosno neuobicajene aktivnosti korisnika. Tako je poboljSana i brzina reakcije
zbog analize u stvarnom vremenu (eng. Real-time analysis) te je zbog toga omogucena
pravovremena intervencija i prevencija prijevara. Bitno je i naglasiti da sustavi strojnog ucenja
takoder koriste povratne informacije iz stvarnih slucajeva kako bi se sustav mogao neprestano

azurirati, unaprijediti i tako poboljsati samo korisnicko iskustvo.

5.2.Al u proizvodnji i logistici

Proizvodne kompanije i logisticki sektori intenzivno koriste umjetnu inteligenciju za
optimizaciju operacija, poboljSanje kvalitete proizvoda i povecanje ucinkovitosti lanca
opskrbe. Al pomaze tvrtkama u optimizaciji lanca opskrbe, osiguravajuéi da proizvodni resursi
budu rasporedeni na najbolji moguci nacin. Sustavi analiziraju podatke o zalithama, potraznji
na trziStu, vremenskim uvjetima 1 drugim vanjskim faktorima kako bi predvidjeli potrebe za
resursima 1 optimizirali naru¢ivanje 1 distribuciju. Tvrtka Siemens koristi Al za upravljanje
svojim globalnim lancem opskrbe, omogucuju¢i brzu i precizniju distribuciju materijala i
proizvoda te smanjenje troskova skladistenja.

Al se koristi 1 za kontrolu kvalitete u proizvodnim procesima. Uz pomo¢ strojnog vida,
sustavi mogu nadzirati proizvodne linije u stvarnom vremenu, detektirati defekte 1 odstupanja
u proizvodima te automatski prilagoditi proizvodne parametre kako bi se osigurala dosljedna
kvaliteta. General Electric koristi Al za kontrolu kvalitete svojih proizvoda u energetskom
sektoru, gdje Al sustavi analiziraju slike dijelova turbina kako bi identificirali mikroskopske
defekte koji bi mogli uzrokovati kvarove.

O svemu navedenom DHL (2022) detaljno piSe na vlastitoj web stranici i upoznaje svoje
korisnike s umjetnom inteligencijom i njenom primjenom u logistici. DHL je jedna od najvecih
logistickih kompanija na svijetu, koristi umjetnu inteligenciju u brojnim aspektima svog
poslovanja kako bi optimizirala procese, smanjila troSkove i poboljsala korisnic¢ko iskustvo. Al
je bitan faktor u optimizaciji rute dostave, adaptivnom odrzavanju, upravljanju zalihama,
analizi podataka i poboljSanju usluge prema klijentima. Koriste napredne algoritme za

optimizaciju rute koji analiziraju zaista ogromne koli¢ine podataka u stvarnom vremenu,
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ukljucujuéi prometne uvjete, vremenske prilike, stanje na cestama i slicno. To uvelike pomaze
voza¢ima da izbjegnu prometne guzve, zatvorene ceste i1 bilo kakve druge prepreke, i
istovremenu omogucujudi brzu i efikasnu dostavu paketa. DHL koristi umjetnu inteligenciju i
za optimizaciju operacija u skladiStima, ukljucujuéi i automatsku upravljanje zalihama,
raspodjelu robe 1 poboljSanje ucinkovitosti skladisnih procesa. U nekim skladiStima postoje i
roboti koji rade na principu umjetne inteligencije te mogu pomo¢i u premjestanju proizvoda,
pakiranju 1 pripremi za otpremu. Obavljaju zadatke brzo i precizno, smanjuju i potrebu za

ruénim radom i §to je najvaznije, povecavaju produktivnost.

5.3. Al u marketingu i prodaji

Umjetna inteligencija transformira marketing 1 prodaju, omoguéujuéi tvrtkama da
personaliziraju korisni¢ko iskustvo, bolje razumiju trziste i donose informirane odluke kroz
prediktivnu analitiku. Omogucuje 1 tvrtkama da personaliziraju interakcije s korisnicima na
temelju njihovih preferencija, ponasanja i povijesti kupovine. Koristenjem algoritama strojnog
ucenja, tvrtke mogu analizirati podatke o korisnicima i predvidjeti njihove potrebe i Zelje, te
im ponuditi proizvode i usluge koji najbolje odgovaraju njihovim interesima. Amazon koristi
umjetnu inteligenciju za preporuku proizvoda korisnicima na temelju njihovih proslih
kupovina i1 pretraga, Sto znatno povecava vjerojatnost ponovne kupovine i poboljSava
zadovoljstvo korisnika.

MarketinSki timovi mogu koristiti Al alate za analizu podataka s druStvenih mreZa, online
recenzija 1 drugih izvora kako bi dobili uvid u misljenja potroSaca i brzo reagirali na promjene
na trziStu (Kumar, 2021). Ova analiza omogucuje tvrtkama da prilagode svoje marketinSke
strategije 1 ponude kako bi bolje odgovarale potrebama trzista. Coca-Cola koristi Al za analizu
podataka o potroSacima iz razli€itih izvora, §to im omogucuje da razviju ciljane marketinske
kampanje 1 lansiraju nove proizvode koji su prilagodeni ukusu lokalnih trzista.

U podru¢ju marketinga i prodaje medu konkurencijom danas najvise “odskace” Netflix.
Netflix koristi umjetnu inteligenciju na razli¢ite nacine kako bi poboljSao korisnicko iskustvo,
optimizirao preporuke sadrzaja i poboljSao ucinkovitost poslovanja. U industriji koja se temel;ji
na enormnoj koli¢ini podataka i1 visokoj razini konkurencije, umjetna inteligencija ima
dominantan utjecaj u tome da Netflix ostane lider u podrucju streaming usluga. Jedan od
najpoznatijih i najvaznijih nacina za to je kroz personalizaciju preporuka. Kada korisnici
pristupe svom Netflix raCunu, ono §to vide na po¢etnom zaslonu prilagodeno je njihovim
preferencijama. Algoritmi analiziraju ponaSanje korisnika, ukljuCujuéi povijest gledanja,
ocjene filmova i serija, vrijeme provedeno gledajué¢i odredene Zanrove, te ¢ak i vrijeme kada
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obi¢no gledaju sadrzaj. Na temelju tih podataka, sustavi mogu predvidjeti koji bi sadrzaji mogli
biti zanimljivi korisniku 1 prilagoditi preporuke u skladu s time. Cilj je pruziti Sto relevantniji 1
personaliziraniji izbor sadrzaja kako bi se povecala vjerojatnost da ¢e korisnici pronaéi nesto
Sto im se svida i time produziti vrijeme koje provode na platformi. Netflix koristi strojno ucenje
za analizu 1 kategorizaciju filmova 1 serija. Ovi sustavi mogu prepoznati slicnosti izmedu
razli¢itih naslova na temelju stotina parametara, ukljucujuci tematiku, stil, ritam i emocionalni
ton. Ova dubinska analiza omogucuje Netflixu da bolje razumije kako odredeni sadrzaj

rezonira s korisnicima i kako ga najbolje preporuciti (Medium, 2023).

5.4. Al u zdravstvu

Zdravstvo je jedno od podrucja u kojem umjetna inteligencija ima najpotencijalniji i mozda
najrevolucionarniji utjecaj, osobito u dijagnostici, personaliziranoj medicini i1 upravljanju
bolnicama. Tehnologija umjetne inteligencija pokazala se iznimno u¢inkovitom u dijagnostici,
gdje koristi duboko ucenje za analizu medicinskih slika, laboratorijskih rezultata i drugih
dijagnostickih podataka. Na primjer, moze analizirati rendgenske snimke, CT i MRI slike kako
bi identificirala abnormalnosti poput tumora ili prijeloma s ve¢om preciznos¢u od ljudskih
stru¢njaka (Rajkomar, Dean & Kohane, 2019). Ova tehnologija ne samo da poboljSava tocnost
dijagnoza, ve¢ i ubrzava proces, $to je kljuno za rano otkrivanje bolesti. Primjerice, Google
Health razvija Al modele koji mogu prepoznati znakove raka dojke na mamogramima s veCom
tocnoS¢u nego tradicionalni pristupi, Sto moze zna€ajno smanjiti broj lazno negativnih 1 lazno
pozitivnih dijagnoza. Postoji mnosStvo primjera, ali najvaznije je Sto Al omogucuje napredak u
zdravstvu, jer poboljSava to¢nost i precizniju analizu. Takoder omogucuje 1 napredak u
personaliziranoj medicini, gdje se tretmani prilagodavaju individualnim karakteristikama
pacijenata. Analizom genetskih podataka, povijesti bolesti i reakcija na prethodne terapije, Al
moze predvidjeti koje ¢e terapije biti naju€inkovitije za odredenog pacijenta. Ovo je posebno
vazno u lijecenju kompleksnih bolesti poput raka, gdje personalizirani pristupi mogu znac¢ajno
poboljsati ishode lijecenja.

Bolnice poput Mayo Clinic koriste umjetnu inteligenciju za optimizaciju operacijskih
rasporeda 1 smanjenje vremena cekanja, Sto poboljSava ucinkovitost bolnice i povecava
zadovoljstvo pacijenata. A kao drugi primjer moze se izdvojiti Merative iz San Francisca,
nekadasnji IBM Watson Health, koji koristi umjetnu inteligenciju kako bi revolucionirao nacin
na koji se zdravstvena industrija nosi s dijagnozom, lijeCenjem 1 upravljanjem podacima o

pacijentima. Merative je definitivho jedna od najnaprednijih kompanija u medicinskoj
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industriji, iz razloga Sto koristi sustave umjetne inteligencije s ciljem poboljSanja klini¢kih
odluka, ubrzavanja istrazivanja i optimizacije tretmana za pacijente.

U srediStu je sposobnost obrade i analize ogromnih koli¢ina medicinskih podataka. Danas,
tradicionalni zdravstveni sustavi cesto se suocavaju s izazovom obrade sve slozenijih podataka,
ukljucujué¢i klinicke zapise, laboratorijske rezultate, genomske podatke i podatke iz
medicinskih slika. Merative koristi strojno u¢enje i prirodni jezik za pretrazivanje, povezivanje
odluke. Na primjer, sustav moZze analizirati povijest bolesti pacijenta u kombinaciji s
najnovijim medicinskim istrazivanjima kako bi sugerirao potencijalne dijagnoze ili terapije
koje lije€nici mozda nisu uzeli u obzir.

Jedna od krucijalnih primjena i medu najbitnijima za pacijente je u podrucju onkologije,
gdje se koristi za personalizaciju tretmana raka. Merative moze analizirati genetske podatke
pacijenata i usporediti ih s tisu¢ama studija, klinic¢kih ispitivanja i medicinskih publikacija kako
bi preporucio optimalne terapijske opcije (Cox, 2023). Ova sposobnost nije samo korisna u
identifikaciji standardnih tretmana, ve¢ i u pronalazenju ciljane terapije za specificne vrste raka
koje odgovaraju individualnim karakteristikama pacijenta. Na ovaj na¢in Merative omoguéuje

jedinstven 1 personaliziran pristup lijecenju, §to moZe znacajno poboljsati ishode za pacijente.
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6. ZAKLJUCAK

ZakljuCak ovog rada pruza sveobuhvatan pregled primjene umjetne inteligencije u
razli¢itim podru¢jima te kakvu buduénost umjetna inteligencija ima u industriji. Kroz analizu
povijesnih aspekata i1 teorijskih modela, osvrt je na tome kako je umjetna inteligencija
evoluirala od svojih pocetaka do danas te suvremenih rjeSenja koja oblikuju tehnologiju
sadasnjice. Pored tehnickih i teorijskih pitanja, razmotreni su i eticki izazovi te potreba za
regulacijom, ¢ime se naglasava vaznost odgovorne upotrebe umjetne inteligencije 1 hijerarhije
gdje bi korisnik i zaStita istog trebala biti na prvom mjestu.U poslovnom kontekstu, prikazano
je kako umjetna inteligencija moze poboljsati poslovne procese, potaknuti inovacije i utjecati
na promjene u radnoj snazi, ali i koliko izazova i pitanja te brojne promjene stvaraju. Posebna
paznja posvecena je primjeni Al u industriji videoigara, koja je posebno zanimljiva zbog svoje
dinamike i sposobnosti prilagodbe tehnologije. Istaknuto je kako Al u videoigrama ne samo da
poboljsava iskustvo igranja kroz napredne algoritme i interaktivne elemente, ve¢ i otvara nove
moguénosti za kreativnost u dizajnu igara te pruza realisti¢nija i izazovnija okruzenja za igrace.
Takoder su istaknuti 1 primjeri uspjeSne implementacije u videoigrama, kao i tehnike koje su
koristene u tom procesu.

U prakti¢nim primjerima implementacije umjetne inteligencije u raznim industrijama,
istaknuta je vaznost primjene u financijama, proizvodnji, marketingu, logistici i zdravstvu, pri
¢emu se naglasava doprinos ove tehnologije u poboljsanju efikasnosti, inovativnosti i kvalitete
usluga. Zakljucak je da ¢e umjetna inteligencija zasigurno nastaviti imati neizostavnu ulogu u
transformaciji tehnologije 1 nacinu na koji se posluje u raznim sektorima, s velikim
potencijalom za daljnji razvoj 1 primjenu. Kroz razliCite sektore, ukljucujuéi 1 industriju
videoigara, Al se potvrduje kao alat koji moze znacajno unaprijediti kako tehnicke aspekte,
tako 1 cjelokupno iskustvo korisnika, pruzaju¢i nove dimenzije interakcije 1 zabave.

No, dio koji 1 donosi najveu dozu zabrinutosti je taj da umjetna inteligencija
predstavlja znacajan preokret u poslovnom svijetu, donoseci brojne prednosti, ali 1 brojne
izazove. Tvrtke moraju paZljivo planirati implementaciju Al-a, uzimajucéi u obzir eticke aspekte
1 potrebe za prekvalifikacijom radne snage. Preporuka je da organizacije razviju strategije za
integraciju koje ukljucuju i obuku zaposlenika te jasnu regulaciju i proaktivno upravljanje
promjenama. Takoder, kontinuirano istraZzivanje i adaptacija na nove tehnologije bit ¢e klju¢ni

za odrzavanje konkurentnosti i postizanje poslovnih ciljeva.
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IZJAVA O AUTORSTVU RADA

Ja, Matej Zuni¢, pod punom moralnom, materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem
da sam iskljudivi autor zavrinog/diplomskog rada pod naslovom: Umijetna inteligencija u
poslovaniu i industriji videoigara te da u navedenom radu nisu na nedozvoljen na¢in koristeni
dijelovi tudih radova.
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