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1 Povzetek 
Ta vadnica je bila razvita v okviru projekta Erasmus+ » VIgo4AI: Slabovidni se 
zavzemajo za umetno inteligenco«, katerega cilj je spodbujati učinkovito in vključujočo 
uporabo orodij in aplikacij umetne inteligence (UI) s strani slabovidnih in slepih oseb. 
 
Ta dokument temelji na učnem načrtu: – Ustvarjanje klepetalnih robotov z 
umetno inteligenco s posebnimi urejevalniki klepetalnih robotov. 
 
Poučevanje posameznikov z okvaro vida, kako ustvariti klepetalne robote, podprte z 
umetno inteligenco (UI), je ključnega pomena za spodbujanje njihovega aktivnega 
sodelovanja v nenehnih procesih digitalne preobrazbe in digitalizacije. Poleg tega 
pridobivanje znanj in spretnosti na področju umetne inteligence ne le izboljša njihovo 
trenutno zaposljivost, temveč to ciljno skupino tudi pripravi na prihodnje poklicne 
priložnosti v vse bolj tehnološko usmerjenem gospodarstvu, kar jim omogoča, da se v 
celoti vključijo in uspejo v digitaliziranih okoljih. 
Naučiti slabovidne odrasle učence, kako ustvariti klepetalni robot z umetno 
inteligenco in namenskimi urejevalniki, tej skupini omogoča globlje razumevanje 
delovanja umetne inteligence in njenih procesov. Udeležencem omogoča tudi 
aktivnejšo uporabo umetne inteligence kot zgolj oblikovanje pozivov in zbiranje 
informacij. 

2 Ciljne skupine 
Učni načrti so razviti tako, da obravnavajo potrebe dveh ciljnih skupin v kontekstu 
digitalne vključenosti in razvoja kompetenc na področju umetne inteligence: 
 

1. IKT trenerji za slabovidne (ne glede na to, ali delajo v poklicni ali neprofitni 
vlogi) To so vzgojitelji in trenerji, ki neposredno delajo s slepimi ali 
slabovidnimi posamezniki v formalnem ali neformalnem učnem okolju. 

2. Slabovidni odrasli V to skupino spadajo posamezniki z vsemi stopnjami 
okvare vida, ki si prizadevajo izboljšati svoje digitalne kompetence na 
področju umetne inteligence. 

Opomba: 
V tem besedilu se izraza „osebe z okvaro vida“ ali „osebe z okvaro vida“ uporabljata 
tako za slepe kot za slabovidne osebe. 
 

3 Učni cilj te vadnice 
Ta vadnica vsebuje informacije in navodila, ki bodo odraslim slabovidnim študentom 

https://www.vigo4ai.com/
https://www.vigo4ai.com/
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olajšala ustvarjanje klepetalnega robota, podprtega z umetno inteligenco, s spletnim 
orodjem » Jotbot «. Vsebina tečaja je zasnovana tako, da udeležencem omogoči 
poglobljeno razumevanje delovanja trenutnih aplikacij umetne inteligence. Poleg tega 
se bodo lahko produktivno uporabljali umetno inteligenco, tako da se bodo naučili, 
kako sami ustvariti klepetalne robote. 
 

• Razumevanje generatorjev besedil z umetno inteligenco  
Spoznajte umetno inteligenco (UI) in kako generatorji besedil, kot je ChatGPT, 
ustvarjajo pisavo, podobno človeku. 

• Razložite, kako se učijo generatorji besedil z umetno inteligenco.  
Razumite osnove učenja umetne inteligence, vključno z viri podatkov in procesi 
učenja, kot sta napovedovanje in povratne informacije. 

• Prepoznajte, katere podatke uporabljajo orodja umetne inteligence.  
Prepoznajte vrste uporabniških podatkov, ki jih lahko zbirajo sistemi umetne 
inteligence, in kako se ti podatki lahko uporabijo za usposabljanje ali 
personalizacijo. 

• Razumevanje načel varstva podatkov  
Spoznajte pomembne zakone o zasebnosti, kot je GDPR, in kako varno in 
odgovorno uporabljati orodja umetne inteligence. 

• Prepoznajte varne in nevarne primere uporabe klepetalnih robotov.  
Vadite ocenjevanje scenarijev, v katerih se uporabljajo klepetalni roboti z 
umetno inteligenco, ki so lahko varni za osebne ali občutljive teme ali pa tudi 
ne. 

• Jotformom  
izdelajte in preizkusite delujočega klepetalnega robota z umetno 
inteligenco. Pridobite praktične izkušnje z ustvarjanjem lastnega klepetalnega 
robota – na primer pomočnika za recepte – z uporabo dostopnih orodij, ki jih 
ponuja Jotform . 

• Prilagodite odgovore in logiko klepetalnega robota  
Naučite se, kako doseči, da se klepetalni robot odziva koristno z uporabo logike 
in vodenih pozivov, ki temeljijo na uporabnikovem vnosu. 

• Preizkusite in izboljšajte svojega klepetalnega robota s povratnimi 
informacijami.  
Vadite pregled delovanja klepetalnega robota in uvajajte izboljšave na podlagi 
testiranja uporabnikov. 

• Razmislite o tem, kako lahko umetno inteligenco odgovorno uporabljate 

https://eu.jotform.com/ai/agents/
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v svojem življenju ali delu.  
Razmislite o tem, kako bi lahko orodja umetne inteligence varno in učinkovito 
podpirala naloge ali cilje v vašem osebnem ali poklicnem svetu. 
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4 Predpogoji 
 
Trener 

Spretnosti in/ali kvalifikacije 

• Praktične izkušnje z uporabo klepetalnih robotov/agentov z umetno inteligenco, ki 
ustvarjajo besedilo in slike, kot so ChatGPT, Copilot ali Gemini 

• Znanje angleškega jezika B1 

• Metodološke kompetence in spretnosti usposabljanja za uporabo IKT, ki se izvaja 
za osebe z omejenim vidom ali brez njega, vključno z znanjem o praktični uporabi 
elektronskih podpornih naprav za ciljno skupino, kot so povečevalne naprave za 
zaslon (npr. Zoomtext , Supernova, Fusion) ali bralniki zaslona (npr. NVDA, Jaws). 
 

Tehnologija v situaciji tečaja iz oči v oči 

• Prenosni ali namizni računalnik z operacijskim sistemom Windows 11 in dejanskim 
spletnim brskalnikom (Mozilla Firefox, Chrome ali Bing), Microsoft Word (Word 
2021 in novejši) 

• Internetna povezava prek Wi-Fi-ja, LAN-a ali VPN-ja. 

 

Tehnologija v mešanem učenju 

• Vsak trener ima nameščen VCS Zoom in AV funkcije delujejo z uporabljenim 
računalniškim sistemom. Pred začetkom tečaja je treba zagotoviti, da so vsi 
trenerji seznanjeni s programsko opremo. 

• Internetna povezava prek Wi-Fi-ja, LAN-a ali VPN-ja. 

• Da bi lahko posredovali v primeru tehničnih težav, mora biti na računalniku 
vsakega trenerja nameščena programska oprema za oddaljeni dostop » Anydesk 
«. Pred začetkom tečaja je treba zagotoviti, da so vsi trenerji seznanjeni s 
programsko opremo. Dovoljenje za oddaljeni dostop mora trener potrditi v 
prijavnici. 

• Vsak trener je registriran z uporabniškim računom v sistemu LMS v zadevnem 
tečaju. Pred začetkom tečaja je treba zagotoviti, da so vsi trenerji seznanjeni s 
platformo. 
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Udeleženci 

Spretnosti in/ali kvalifikacije 

• Udeleženec lahko s svojimi pripomočki za pomoč uporabnikom, ki jih uporablja 
med tečajem, upravlja enega od dveh spletnih brskalnikov (Firefox ali Chrome). 

• Udeleženec lahko samozavestno uporablja različne načine branja uporabljenega 
bralnika zaslona in priloženega Braillovega terminala. (Če je primerno) 

• Znanje angleškega jezika B1 

 

Tehnologija v situaciji tečaja iz oči v oči 

• Vsak udeleženec priskrbi svoj prenosni ali osebni računalnik z nameščeno 
potrebno programsko in strojno opremo. Nameščen mora biti sistem Windows 11 
in spletni brskalnik (Mozilla Firefox, Chrome ali Bing) ter program Microsoft Word 
(Word 2021 in novejši). 

• Internetna povezava prek Wi-Fi-ja, LAN-a ali VPN-ja. 

• Če udeleženci uporabljajo pretvorbo besedila v govor, ima vsak udeleženec 
slušalke in jih lahko upravlja. 

 

Tehnologija v mešanem učenju 

• Vsak udeleženec priskrbi približno prenosni ali namizni računalnik s potrebno 
programsko in strojno opremo. 

• Internetna povezava prek Wi-Fi-ja, LAN-a ali VPN-ja. 

• Vsak udeleženec ima nameščen VCS Zoom in AV funkcije delujejo z uporabljenim 
računalniškim sistemom. Pred začetkom tečaja je treba zagotoviti, da so vsi 
udeleženci seznanjeni s programsko opremo. Udeleženci so sposobni uporabljati 
programsko opremo s svojimi podpornimi napravami. 

• Da bi lahko posredovali v primeru tehničnih težav, mora biti na računalniku 
vsakega udeleženca nameščena programska oprema za oddaljeni dostop » 
Anydesk «. Pred začetkom tečaja je treba zagotoviti, da so vsi udeleženci 
seznanjeni s programsko opremo. Dovoljenje za oddaljeni dostop morajo 
udeleženci potrditi v prijavnici. 
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• Vsak udeleženec je v zadevnem tečaju registriran z uporabniškim računom v 
sistemu LMS. Pred začetkom tečaja je treba zagotoviti, da so vsi udeleženci 
seznanjeni s platformo. 

 

5 Izobraževalni moduli o ustvarjanju platform za klepetalne 
robote, ki temeljijo na umetni inteligenci , z namenskimi 
aplikacijami 

 

5.1 Modul 1: Uvod v generatorje besedil z umetno inteligenco 
5.1.1 Cilji: 
Razumeti, kaj so generatorji besedil z umetno inteligenco in kako delujejo na visoki 
ravni 
 
5.1.2 Vsebina: 
•  Kaj je umetna inteligenca? Kaj so generatorji besedil z umetno inteligenco? 
•  Uvod v modele velikih jezikov (LLM) 
•  Kako sistemi umetne inteligence ustvarjajo besedilo, podobno človeku? 
 
 
5.1.3 Učni izid:  
Udeleženci bodo znali opisati, kako delujejo aplikacije umetne inteligence in kako 
ustvarjajo besedilo. 
 
5.1.4 Predvideni potreben čas:  
2 uri 
 
5.1.5 Povzetek 
To poglavje predstavlja osnove umetne inteligence (UI) s posebnim poudarkom na 
generatorjih besedil UI in velikih jezikovnih modelih (LLM). Pojasnjuje, kako lahko UI, 
zlasti jezikovni modeli, kot so ChatGPT, Microsoft Copilot ali Google Gemini, ustvarijo 
besedilo, podobno človeku, s napovedovanjem zaporedij besed na podlagi vzorcev, 
pridobljenih iz ogromnih količin podatkov. Bralec dobi vpogled v to, kako UI obdeluje 
pozive s pomočjo tokenizacije, nevronskih plasti in verjetnostnega napovedovanja – 
brez pravega človeškega razumevanja. To temeljno znanje postavlja temelje za 
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odgovorno uporabo orodij UI in ustvarjanje aplikacij, ki jih poganja UI, kot so 
klepetalni roboti. 
Bralec naj bi razumel, kaj so generatorji besedil z umetno inteligenco in LLM-ji, kako 
delujejo na osnovni ravni in prepoznati njihovo vlogo v sodobnih aplikacijah. Na 
koncu naj bi bralec znal razložiti, kako umetna inteligenca ustvarja besedilo, in 
razlikovati med strojnim napovedovanjem in človeškim razumevanjem. 
 
5.1.6 Umetna inteligenca in kaj so generatorji besedil z umetno inteligenco? 
Umetna inteligenca (UI) se nanaša na sposobnost računalnika ali stroja za izvajanje 
nalog, ki običajno zahtevajo človeško inteligenco. Te naloge vključujejo prepoznavanje 
govora, razumevanje besedila, sprejemanje odločitev in učenje iz izkušenj. UI ni ena 
sama tehnologija, temveč široko področje, ki vključuje različne pristope, kot so strojno 
učenje, računalniški vid, robotika in obdelava naravnega jezika (NLP). 
 
Generatorji besedil z umetno inteligenco so specifična uporaba umetne inteligence, ki 
se osredotoča na ustvarjanje naravno zvenečega človeškega jezika. Ti sistemi so 
sposobni razumeti dani vnos (imenovan poziv) in ustvariti smiselne, slovnično 
pravilne in kontekstualno ustrezne odgovore. Uporabljajo se v orodjih, kot so 
klepetalni roboti, pomočniki pri pisanju, vmesniki za pomoč strankam in 
izobraževalne aplikacije. 
 
Generatorji besedil z umetno inteligenco se zanašajo na obdelavo naravnega jezika 
(NLP) in jih pogosto poganjajo modeli velikih jezikov (LLM), ki so usposobljeni na 
ogromnih količinah besedilnih podatkov, da bi se naučili, kako ljudje uporabljajo jezik. 
 
5.1.7 Uvod v modele velikih jezikov (LLM) 
Veliki jezikovni modeli (LLM) so sistemi umetne inteligence, zasnovani za obdelavo, 
razumevanje in ustvarjanje besedila. Zgrajeni so z uporabo arhitekture nevronske 
mreže, imenovane Transformer, ki je bila predstavljena leta 2017 in je zaradi svoje 
sposobnosti učinkovitega obvladovanja dolgih zaporedij besedila revolucionirala 
področje umetne inteligence. 
 
Primeri programov LLM vključujejo: 
 

• ChatGPT (OpenAI): Usposobljen za naraven pogovor, koristne odgovore in 
široko splošno znanje. 

• Microsoft Copilot: Vgrajen v aplikacije Microsoft 365 (Word, Excel, Outlook) za 
pomoč uporabnikom v realnem času pri pisanju, izračunih in e-pošti. 
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• Google Gemini: Integriran z Googlovim ekosistemom in sposoben kombinirati 
razumevanje jezika z iskanjem v realnem času in analizo medijev. 

 
Kako deluje LLM: 
Modeli LLM se usposabljajo z nadzorovanim učenjem na ogromnem naboru besedil 
(knjige, spletna mesta, članki itd.). Model vidi milijarde primerov jezika in se uči 
povezovati vzorce med besedami, besednimi zvezami in stavčnimi strukturami. 
 
Ne "poznajo" dejstev , temveč so statistični modeli, ki napovedujejo verjetna 
zaporedja besed. 
 
Njihov cilj učenja je napovedati naslednjo besedo v stavku na podlagi besed, ki so bile 
pred njo. Na primer, če je vnesen vnos »Nebo je ...«, lahko model kot najverjetnejše 
nadaljevanje napove »modro«. 
 
 

Diagram – Kako programi LLM obdelujejo besedilo 
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Slika 1Diagram obdelave pozivov LLM 

 
 

5.1.8 Kako sistemi umetne inteligence ustvarjajo besedilo, podobno človeku? 
Generatorji besedil z umetno inteligenco delujejo tako, da napovedujejo naslednjo 
besedo ali žeton v zaporedju. Na podlagi vnosnega poziva model izračuna verjetnosti 
za različne možne naslednje besede na podlagi učenja. Nato izbere najverjetnejšo 
možnost, en žeton naenkrat, dokler odgovor ni popoln. Ta postopek omogoča 
generiranje tekočega, ustreznega in kontekstualno ustreznega besedila. 
 
Ustvarjanje besedila je postopek korak za korakom: 

• Ko uporabnik vnese poziv, se ta najprej razdeli na žetone. 
• Umetna inteligenca izračuna najverjetnejši naslednji žeton. 
• Ta postopek se ponavlja, dokler model ne da popolnega odgovora. 

Ta zmožnost temelji na tem, kar se je model "naučil" med učenjem. Ponotranjil je 
slovnico, stavčne strukture, dejstva in vzorce sklepanja, ki so prisotni v njegovih učnih 
podatkih. Vendar ne razume ali razmišlja kot človek. Preprosto napove, katera beseda 
naj bi sledila na podlagi statistične verjetnosti. 
Zakaj se imenujejo GPT? GPT je kratica za „ Generativni predhodno usposobljeni 
transformator “ : 
 

• Generativno: Model ustvarja novo vsebino, ne le klasificira obstoječega 
besedila. 

• Predhodno usposobljen: Usposobljen je na velikem naboru podatkov, preden 
se natančno nastavi za določene naloge. 

• Transformator: Nanaša se na arhitekturo nevronske mreže, ki se uporablja za 
obdelavo in ustvarjanje jezika. 

 
Vsak model GPT (npr. GPT-3, GPT-4) gradi na isti osnovni arhitekturi, vendar postane 
naprednejši, tekočnejši in zmogljivejši, ko se uči na več podatkih in z boljšimi 
tehnikami. 
 
V ChatGPT-ju je v svoji knjigi, ki je samodejno generirala besedilo, opisan postopek 
ustvarjanja besedila, podobnega človeškemu, na naslednji način: 
 

„Kako tvoje vprašanje potuje skozi mene?“ 
 
Ko vtipkate vprašanje, se v njem zgodi naslednje: 
1. Vhodna plast: Vaše besede se pretvorijo v številke, ki jih lahko 
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razumem – postopek, imenovan tokenizacija. Vsaka beseda ali 
del besede postane »žeton« s številčno predstavitvijo. 

2. Skrite plasti: Ta števila prehajajo skozi številne plasti nevronov. 
Vsak nevron nekoliko spremeni vhod – sešteva, množi, tehta – da 
zazna vzorce, kot sta slovnica ali pomen. Imam na stotine teh 
plasti! 

3. Izhodna plast: Na koncu omrežje na podlagi vse opravljene 
obdelave predvidi najverjetnejšo naslednjo besedo ali besedno 
zvezo. Ta napoved postane del mojega odgovora vam. 

(ChatGPT, 2025, 2. poglavje, 2. odstavek) 
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Povzetek: 

• Generatorji besedil z umetno inteligenco uporabljajo LLM-je za ustvarjanje 
odgovorov, podobnih človeškim. 

• Ti modeli so usposobljeni na velikih naborih besedilnih podatkov za 
napovedovanje jezika. 

• Orodja, kot sta ChatGPT in Copilot, so primeri sistemov GPT. 
• Sledijo načelu "generativnega predhodno naučenega transformatorja" 

napovedovanja besedila na podlagi konteksta z uporabo verjetnosti, 
pridobljenih iz podatkov. 

To temeljno znanje pripravi učence na kritično uporabo orodij umetne inteligence in 
kasneje na ustvarjanje lastnih aplikacij, kot so klepetalni roboti. 
 
5.1.9 Dejavnosti 

• Predstavitev v živo s ChatGPT: Predavatelj uporablja ChatGPT za prikaz, kako se 
besedilo generira iz različnih pozivov. 
 

• Skupinska možganska nevihta: Udeleženci naštejejo možne uporabe 
generatorjev besedil v vsakdanjem življenju in delovnem okolju (npr. pomoč pri 
pisanju, storitve za stranke, izobraževanje). 

 
5.1.10 Preverjanje učnih ciljev 
 
1. Kaj je glavna funkcija generatorjev besedil z umetno inteligenco? 
A) Iskanje po internetu v realnem času 
B) Za ustvarjanje človeškega jezika na podlagi poziva 
C) Izračunati samo numerične podatke 
D) Za shranjevanje osebnih podatkov 
 
2. Kaj pomeni kratica GPT? 
A) Splošno orodje za obdelavo 
B) Generirano programirano besedilo 
C) Generativni prednaučeni transformator 
D) Globalna napovedna tehnologija 
 
3. Kako modeli velikih jezikov (LLM) ustvarjajo besedilo? 
A) Z razumevanjem človeških čustev 
B) Z napovedovanjem naslednje besede z uporabo verjetnosti 
C) Z ročnim iskanjem po bazah podatkov 
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D) S kopiranjem obstoječih stavkov 
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5.2 Modul 2: Kako se učijo generatorji besedil z umetno inteligenco 
5.2.1 Cilji:  

•  Razumeti, kako se modeli učijo in izboljšujejo. 
5.2.2 Vsebina: 

•  Podatki, ki se uporabljajo za učenje LLM-jev (spletne strani, knjige itd.) 
•  Koncepti: žetoni, učenje, fino uglaševanje, učenje z okrepitvijo 
•  Omejitve in pristranskosti pri učenju z umetno inteligenco 

5.2.3 Učni izid:  
•  Udeleženci bodo znali opisati, kako se izboljšajo aplikacije umetne inteligence. 

5.2.4 Predvideni potreben čas:  
2 uri 
 

5.2.5 Povzetek 
To poglavje pojasnjuje, kako se modeli velikih jezikov (LLM) učijo z uporabo ogromnih 
količin javno dostopnih besedilnih podatkov, in predstavlja ključne koncepte, kot so 
žetoni, učenje, fino nastavljanje in učenje z okrepitvijo. Poudarja tako prednosti kot 
slabosti teh modelov, pri čemer poudarja, da lahko LLM sicer ustvarijo močan 
jezikovni izhod, vendar podedujejo tudi pristranskosti in lahko ustvarijo napačne 
informacije (halucinacije). Razumevanje teh procesov in omejitev je bistvenega 
pomena za odgovorno in kritično uporabo umetne inteligence. 
Bralec naj bi razumel osnovne komponente usposabljanja za magistrsko delo v 
znanosti (LLM), prepoznal, kako se modeli učijo in izboljšujejo, ter kritično razmislil o 
pristranskostih in omejitvah. Cilj je spodbuditi informirano in etično uporabo umetne 
inteligence, pri čemer bi moral poznati tako njene zmogljivosti kot tveganja. 
 

5.2.6 Podatki, uporabljeni za usposabljanje LLM in ključnih konceptov 
Veliki jezikovni modeli se učijo na različnih besedilnih podatkih, zbranih z interneta, 
vključno s spletnimi stranmi, knjigami, novicami, enciklopedijami in drugim. Ta širok 
nabor podatkov omogoča modelu, da se uči o jezikovni strukturi, dejstvih in širokem 
naboru tem. Vendar pa vključuje tudi morebitne napake in pristranskosti, ki so 
prisotne v javnih virih podatkov. 
 
Ključni koncepti 

• Žetoni : Besedilo je razdeljeno na majhne dele (besede ali dele besed), 
imenovane žetoni. Model se nauči napovedati naslednji žeton v zaporedju. 

 
• Usposabljanje : Modelu so prikazane milijarde zaporedij žetonov in se nauči 

napovedati naslednji žeton glede na kontekst. To se naredi z uporabo 
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algoritmov globokega učenja in ogromne računalniške moči. 
 

• Natančno uglaševanje : Po začetnem usposabljanju se modeli pogosto 
natančno uglasijo za določene vrste vsebine (npr. medicinski podatki) ali 
uskladijo za varno interakcijo z uporabo izbranih naborov podatkov. 

 
• Učenje z okrepitvijo : Tehnike, kot je učenje z okrepitvijo iz človeških 

povratnih informacij (RLHF), pomagajo izboljšati kakovost in varnost odzivov, ki 
jih ustvari umetna inteligenca, tako da nagrajujejo želeno vedenje med 
usposabljanjem. 

 
 

 
Slika 2Viri podatkov LLM 
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5.2.7 Omejitve in pristranskosti 

Ker se programi LLM učijo iz javno dostopnih podatkov, lahko podedujejo in okrepijo 
obstoječe družbene, kulturne in politične pristranskosti. Lahko pa tudi ustvarijo 
halucinirane (napačne) informacije ali pa so omejeni z obsegom in kakovostjo svojih 
učnih podatkov. Razumevanje teh omejitev je ključnega pomena za odgovorno 
uporabo. 
 
Za izboljšanje kakovosti odgovorov in zmanjšanje haluciniranih informacij se proces 
usposabljanja dopolnjuje s finim uglaševanjem in utrjenim učenjem. 
 
 
 

 
Slika 3Ključni koncept usposabljanja LLM  

 
Ta diagram poteka vizualno predstavlja ključne faze učenja modela velikega jezika 
(LLM), kot je ChatGPT. Postopek je prikazan kot linearni cevovod, sestavljen iz štirih 
bistvenih faz: žetoni, učenje, natančno nastavljanje in učenje z okrepitvijo. Spodaj je 
podrobna razlaga vsake faze, kot je prikazano v grafikonu: 
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1. Žetoni 
Žetoni so besede, podbesede ali znaki, na katere se besedilni podatki razčlenijo za 
obdelavo s strani modela. 
 
Tokenizacija je izhodišče pri učenju katerega koli LLM. Preden se model lahko uči iz 
besedila, ga mora razdeliti na manjše dele, imenovane žetoni. Ti žetoni niso nujno 
cele besede – lahko so deli besed ali celo posamezni znaki, odvisno od uporabljene 
strategije tokenizacije (npr. kodiranje bajtnih parov ali WordPiece ). 
Namen tokenizacije je pretvoriti surovo besedilo v obliko, ki jo lahko nevronska mreža 
interpretira in se iz nje uči. 
 
2. Usposabljanje 
Začetno usposabljanje vključuje obdelavo ogromnih količin besedilnih podatkov za 
učenje vzorcev, napovedovanje zaporedij in razvoj razumevanja jezika. 
 
Ta faza je znana tudi kot predučenje. V tej fazi model obdela milijarde žetonov iz 
velikega korpusa besedila (knjig, spletnih mest, člankov itd.). 
Cilj je naučiti model, da na podlagi prejšnjih napove naslednji žeton v zaporedju. 
S to napovedno nalogo model razvije statistično razumevanje slovnice, stavčne 
strukture, semantike in celo nekaj dejanskega znanja. Vendar ostaja splošno 
uporaben in ni optimiziran za specifične naloge. 
 

3. Natančna nastavitev 
Natančno uglaševanje izboljša predhodno naučen model s specifičnimi nabori 
podatkov ali nalogami, s čimer se poveča natančnost in ustreznost za ciljne aplikacije. 
 
Ko je splošno usposabljanje končano, se model izpopolni z uporabo ožje usmerjenih 
podatkov. To lahko vključuje pravna besedila, dnevnike podpore strankam, 
zdravstvene kartoteke ali katero koli vsebino, specifično za določeno področje. 
Natančno uglaševanje pomaga prilagoditi model posebnim primerom uporabe in 
poveča njegovo zmogljivost za specializirane aplikacije, zaradi česar je bolj relevanten, 
natančen in uporaben v specifičnih kontekstih. 
 

4. Učenje z utrjevanjem 
Učenje z okrepitvijo zagotavlja optimizacijo na podlagi povratnih informacij, 
prilagajanje rezultatov modela na podlagi nagrad ali kazni za nadaljnje izboljšanje 
kakovosti odziva. 
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V tej zadnji fazi se model optimizira z učenjem z okrepitvijo, pogosto v kombinaciji s 
človeškimi povratnimi informacijami (običajno skrajšano kot RLHF). 
Tukaj se rezultati modela ocenijo (bodisi s strani ljudi bodisi s sistemi točkovanja), 
povratne informacije pa se uporabljajo za vodenje modela k ustvarjanju bolj koristnih, 
varnih in usklajenih odzivov. 
Pravilni ali prednostni rezultati prejmejo pozitivno okrepitev (nagrade), neželeni 
rezultati pa so kaznovani. Ta postopek pomaga uskladiti model s pričakovanji 
uporabnikov in etičnimi standardi. 
 

5.2.8 Dejavnosti: 
 
Igra analogij: Primerjajte modelno učenje z učenjem otroka, kako dopolnjevati povedi 
iz ogromne knjižnice. Udeleženci si izmislijo dopolnjevanja povedi in preverijo, kako 
blizu so modelnemu vedenju . Primer: »Delfini živijo v ___?« (verjetni odgovori: voda, 
morje, ocean) 
 
Interaktivna vizualizacija: Uporabite spletno orodje ali animacijo diapozitivov, da 
pokažete, kako model napoveduje naslednjo besedo na podlagi prejšnjega konteksta 
(npr. »Mačka je sedela na ___«). Pogovorite se, zakaj so nekatere besede bolj verjetne 
in kako jih model izbere. Naredite vajo z več konteksta (npr.: Mačka je pozimi v dnevni 
sobi in je sedela na ___ v primerjavi z Mačka je poleti na vrtu in je sedela na ___). 
 
Naj učenci poskusijo z istim stavkom z različnimi GPT (npr. Copilot, Gemini in 
ChatGPT). Poskusijo naj dodati tudi kontekstualne situacije o lokaciji mačke. Prav tako 
naj spremenijo vrsto živali, da vidijo, ali se rezultati razlikujejo. 
 
To ponazarja pomen konteksta v pozivu in za usposabljanje. 
 

5.2.9 Preverjanje učnih ciljev 
1. Kakšna je vloga izpopolnjevanja pri usposabljanju za magistra prava (LLM)? 
A) Za zbiranje novih javno dostopnih podatkov 
B) Prilagodi model za specifične naloge ali področja 
C) Povečanje hitrosti tokenizacije 
D) Prevajanje besedila v več jezikov 
 
2. Katera metoda se uporablja za izboljšanje odzivov umetne inteligence s pomočjo 
človeških povratnih informacij? 
A) Stiskanje podatkov 
B) Učenje z okrepitvijo iz človeških povratnih informacij (RLHF) 
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C) Prepoznavanje slik 
D) Zmanjšanje žetonov 
 
3. Zakaj lahko LLM-ji ustvarijo pristranske ali napačne informacije? 
A) Uporabljajo samo zasebne podatke 
B) Ne morejo ustvarjati besedila 
C) Podedujejo napake in pristranskosti iz podatkov o javnem usposabljanju 
D) Ročno so programirani besedo za besedo 
 
 

5.3 Modul 3: Varstvo podatkov in zasebnost v umetni inteligenci 
5.3.1 Cilji:  

Spoznajte, katere podatke uporabljajo orodja umetne inteligence ter tveganja in 
zaščito zasebnosti. 
 

5.3.2 Vsebina: 
•  Kaj se zgodi z uporabniškim vnosom v klepetalnih robotih z umetno 
inteligenco? 
•  Uporaba podatkov: usposabljanje v primerjavi s personalizacijo 
•  GDPR in zakoni o varstvu podatkov 
•  Anonimna uporaba v primerjavi z uporabo prijavljenih uporabnikov 
 

5.3.3 Učni izid:  
Udeleženci vedo, kako se izogniti konfliktom glede zasebnosti podatkov pri uporabi 
klepetalnih robotov z umetno inteligenco 
 

5.3.4 Predvideni potreben čas: 2 uri 
 

5.3.5 Povzetek 
To poglavje pojasnjuje, kaj se zgodi z uporabniškim vnosom pri interakciji s 
klepetalnimi roboti z umetno inteligenco, pri čemer razlikuje med splošnim modelnim 
usposabljanjem in personalizacijo, specifično za uporabnika. Poudarja, kako se lahko 
podatki uporabijo za izboljšanje učinkovitosti delovanja, zagotavljanje varnosti ali 
prilagajanje odzivov. Udeleženci se seznanijo z načeli GDPR in pomenom zasebnosti 
podatkov, zlasti z razliko med anonimno in prijavljeno uporabo. To znanje spodbuja 
odgovorno in informirano uporabo orodij umetne inteligence. Bralec mora razumeti, 
kako se njegov vnos obdeluje v sistemih umetne inteligence, razlikovati med 
globalnim modelnim učenjem in individualno personalizacijo ter prepoznati pomen 
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zasebnosti podatkov in skladnosti z GDPR. Zavedati se mora, kako nadzorovati svoje 
podatke in odgovorno uporabljati umetno inteligenco. 
 

5.3.6 Kaj se zgodi z uporabniškim vnosom v klepetalnih robotih z umetno 
inteligenco 

Ko uporabljate klepetalni robot z umetno inteligenco, se vaš vnos (besedilo, ki ga 
vnesete) lahko shrani in pregleda za izboljšanje sistema. Nekatere platforme 
uporabnikom omogočajo, da onemogočijo hrambo podatkov, druge pa lahko 
interakcije privzeto beležijo. Podatki se lahko uporabljajo za: 
 

• Odpravljanje napak 
• Izboljšanje delovanja modela 
• Zagotavljanje varnosti in skladnosti 

 
Uporaba podatkov: usposabljanje v primerjavi s personalizacijo 
 

• Usposabljanje: Nanaša se na uporabo velikih, predhodno zbranih naborov 
podatkov za izboljšanje modela kot celote. To se običajno izvaja brez povezave. 

• Prilagajanje: To se zgodi, ko se vaši specifični vnosi uporabijo za prilagajanje 
odgovorov vam osebno – na primer za pomnjenje vašega imena ali preferenc 
med sejo. 

 
5.3.6.1 Usposabljanje (usposabljanje za model brez povezave) 
Usposabljanje se nanaša na proces, pri katerem se model umetne inteligence uči 
razumevanja in ustvarjanja jezika na podlagi velikih zbirk besedilnih podatkov. Namen 
je izboljšati splošne zmogljivosti umetne inteligence. 
 

• Cilj je model naučiti splošnega jezika, slovnice, dejstev in sklepanja. 
• Model postane dober pri odgovarjanju na širok spekter vprašanj za vse 

uporabnike. 
Primer: 
OpenAI uči ChatGPT na milijardah besed iz knjig, Wikipedije, člankov in javnih 
forumov, da lahko odgovori na vprašanja, kot sta »Katera je prestolnica Nemčije?« ali 
»Kako raste rastlina?«, ne da bi kdaj komuniciral z vami. 
Kako deluje: Usposabljanje na velikih naborih podatkov. Besedilo je razčlenjeno na 
žetone (besede ali dele besed ). Modelu umetne inteligence so prikazane milijarde 
zaporedij žetonov in se nauči napovedati naslednjo besedo. 
Uporablja zmogljive računalniške sisteme in algoritme globokega učenja. 
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Stavek »Mačka je sedela na ...« je bil med učenjem morda viden že večkrat. Model se 
nauči, da je naslednja verjetna beseda »podloga«. To mu pomaga ustvariti naravno 
zveneče stavke. 
Kdaj se zgodi: Pred uvedbo (brez povezave) 
 

• Usposabljanje poteka, preden je umetna inteligenca na voljo uporabnikom. 
• Ko je učenje končano, je model zamrznjen za uporabo, razen če je kasneje 

posodobljen. 
 
ChatGPT-4 je bil usposobljen na podatkih do leta 2023. Ne uči se samodejno novih 
dejstev, razen če je med sejo ponovno usposobljen ali mu niso dane nove informacije. 
Vir podatkov: Javna in licencirana vsebina. Model se uči iz knjig, člankov, blogov, 
akademskih člankov in drugega javno dostopnega besedila. 
 
Osebni podatki uporabnikov se v tej fazi ne uporabljajo (razen če so izrecno 
posredovani za raziskave/usposabljanje na podlagi soglasja). 
 
Primer: 
Umetna inteligenca, usposobljena na tisočih spletnih straneh za kuhanje, ve, kako 
odgovoriti na vprašanje »Kako naredim lazanjo?«, ne da bi morala kdaj vprašati 
določenega uporabnika. 
 
5.3.6.2 Personalizacija (prilagoditev uporabniku) 
Do personalizacije pride, ko umetna inteligenca prilagodi svoje vedenje ali odzive na 
podlagi vaših individualnih vnosov , pogosto v realnem času ali med prijavljeno 
sejo. 
Namen: Narediti izkušnjo bolj uporabno in človeško podobno 

• Umetna inteligenca prilagaja odgovore glede na vaš slog, preference ali 
navodila. 

• Ustvarja bolj interaktivno in podporno izkušnjo. 
 
Primer: 
Klepetalnemu robotu poveste: »Raje imam metrične enote,« in v vaših receptih začne 
uporabljati grame in litre namesto skodelic in unč. 
 
Kako deluje: Uči se iz vaših vnosov v seji 

• Model začasno shrani podatke, ki ste mu jih posredovali, za prilagoditev 
odgovorov. 

• V nekaterih sistemih lahko to prilagajanje kadar koli izklopite ali izbrišete . 
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Primer: 
Vprašate: »Kaj je dober 5-minutni zajtrk?« Nato rečete: »Alergični sem na jajca.« 
Umetna inteligenca se v vseh nadaljnjih predlogih v tej seji izogiba jajcem. 
 
Kdaj se zgodi: Med vašo interakcijo (v živo) 

• To se dogaja v realnem času, zlasti v klepetalnih sejah ali ko ste prijavljeni. 
• Umetna inteligenca si vas ne zapomni med sejami, razen če je to dovoljeno 

(npr. če je zgodovina vklopljena). 
 

Primer: 
Med klepetom vprašate: »Spomni me, naj pokličem svojega zdravnika.« V tej seji lahko 
bot nadaljuje z vprašanjem: »Ste že poklicali svojega zdravnika?« 
 
Vir podatkov: Vaši lastni vnosi (včasih shranjeni) 

• Samo na podlagi tega, kar mu poveste v trenutni seji ali shranjenem profilu. 
• Nadzorovano z nastavitvami zasebnosti (npr. vklop/izklop zgodovine klepeta). 

 
Primer: 
Če v Wordu uporabljate Microsoft Copilot in vedno začnete pisma z »Spoštovani 
kolega«, vam lahko program začne predlagati ta pozdrav glede na vaš slog pisanja. 
 
 
Povzetek tabele usposabljanja v primerjavi s personalizacijo 
Funkcija Usposabljanje Prilagajanje 

Namen Splošna inteligenca za vse 
uporabnike 

Prilagojeni odgovori, prilagojeni 
posamezniku 

Časovna 
usklajenost 

Pred dostopom uporabnika (brez 
povezave) Med uporabo (v realnem času) 

Vir podatkov Knjige, splet, članki, enciklopedije Uporabniški vnos med sejo 

Primer Umetna inteligenca zna razložiti 
podnebne spremembe 

v predlogu recepta zapomni, da 
ste vegetarijanec 

Spomin Trajno (do naslednje 
posodobitve modela) 

Začasno (razen če je shranjeno v 
nastavitvah/profilu) 
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5.3.7 GDPR in zakoni o varstvu podatkov Splošna uredba o varstvu podatkov 
(GDPR) 

Splošna uredba o varstvu podatkov (GDPR) je evropski zakon, ki uporabnikom 
zagotavlja pravice glede njihovih osebnih podatkov. Ključna načela vključujejo: 
 

• Pravica do dostopa do podatkov in njihovega izbrisa 
• Obveščena privolitev 
• Omejitev zbiranja podatkov na tisto, kar je potrebno 
• Razvijalci in organizacije umetne inteligence morajo upoštevati te in podobne 

zakone po vsem svetu, odvisno od tega, kje delujejo. 
 
5.3.7.1 Anonimna uporaba v primerjavi z uporabo prijavljenih uporabnikov 
Anonimna uporaba : Običajno ne povezuje vnosov z določeno identiteto. Morda je 
varnejša za občasno uporabo. 
 
Uporaba med prijavo : Pogosto zbira več podatkov za funkcije, kot so zgodovina, 
prilagajanje in podpora za račun. Uporabniki naj natančno pregledajo nastavitve 
zasebnosti. 
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Slika 4Anonimna uporaba v primerjavi s prijavljeno uporabo 

 

5.3.8 Dejavnosti: 
 
Razprava o scenariju: Razdelite se v manjše skupine in analizirajte različne situacije 
uporabe klepetalnih robotov. Odločite se, katere so varne ali tvegane in zakaj (npr. 
»prosite klepetalnega robota za nasvet o duševnem zdravju«). 
 
Prepoznajte občutljive podatke: Navedite nekaj primerov pozivov in naj udeleženci 
označijo vse osebne ali občutljive podatke. Pogovorite se, kako bi bilo treba z njimi 
ravnati ali jih preoblikovati glede na zasebnost. 
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5.3.9 Preverjanje cilja zaslužka L 
 

1. Kakšna je glavna razlika med učenjem in personalizacijo v umetni inteligenci? 
A) Usposabljanje poteka med vsako sejo klepetalnega robota 
B) Personalizacija uporablja javne knjige in članke 
C) Usposabljanje gradi splošno inteligenco, personalizacija pa se prilagaja 
posameznim uporabnikom 
D) Oba se nanašata na isti postopek 
 
2. Katero od naslednjega je temeljno načelo GDPR? 
A) Neomejeno zbiranje podatkov 
B) Pravica do dostopa do osebnih podatkov in njihovega izbrisa 
C) Umetna inteligenca mora trajno shraniti vse uporabniške vnose 
D) Uporabniki ne morejo onemogočiti personalizacije 
 
3. Kaj je ključna značilnost anonimne uporabe umetne inteligence? 
A) Vnosi so povezani z osebnim računom 
B) Običajno se izogne identifikaciji uporabnika 
C) Omogoča dolgoročno personalizacijo 
D) Vedno izboljšuje globalni model 
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5.4 Modul 4: Kateri uporabniški podatki se uporabljajo v klepetalnih 
robotih z umetno inteligenco 

 

5.4.1 Učni cilji: 
Pojasnite, kateri osebni podatki se zbirajo med uporabo umetne inteligence, in 
razumite nastavitve za nadzor deljenja podatkov. 
 

5.4.1 Vsebina tega modula: 
• Pravilniki o hrambi 
• Nastavitve za prijavo v primerjavi s privzetimi nastavitvami 
• Nadzor zasebnosti (npr. onemogočanje zgodovine) 

 

5.4.2 Učni izidi: 
• Udeleženci razumejo, kje najti in uporabljati nastavitve zasebnosti 
• Vedeti morate, kako odgovorno in varno uporabljati orodja umetne inteligence 

 

5.4.3 Predvideni čas: 1 ura 
 

5.4.4 Povzetek 
To poglavje pojasnjuje, kako platforme umetne inteligence, kot sta ChatGPT (OpenAI) 
in Google Gemini, upravljajo uporabniške podatke. Poudarja privzete pravilnike o 
zbiranju podatkov, nastavitve zasebnosti in razliko med shranjenimi, 
psevdonimiziranimi ali začasno hranjenimi podatki. Učenci so seznanjeni s tveganji pri 
vnosu občutljivih podatkov in spodbujeni k aktivnemu upravljanju nastavitev 
zasebnosti, da bi ohranili skladnost z GDPR. Praktične dejavnosti vključujejo 
raziskovanje nadzornih plošč za zasebnost in primerjavo, kako posamezna platforma 
obravnava uporabniške pravice in nadzor podatkov. Bralec mora razumeti, kako 
platforme umetne inteligence uporabljajo uporabniške podatke, prepoznati tveganja 
za zasebnost in vedeti, kako prilagoditi nastavitve za zaščito svojih podatkov. 
Omogočiti jim je treba odgovorno uporabo orodij umetne inteligence, hkrati pa 
zagotavljati skladnost z zakoni o varstvu podatkov, kot je GDPR. 
 

5.4.5 Kaj se zgodi z uporabniškimi podatki v GPT in podobnih sistemih 
Sistemi, kot sta ChatGPT (OpenAI) in Gemini (Google), lahko zbirajo in shranjujejo 
interakcije uporabnikov za različne namene, odvisno od nastavitev: 
 

• OpenAI ChatGPT (od leta 2024) : 
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o Privzeto: Pogovori uporabnikov se lahko shranjujejo in pregledujejo za 
izboljšanje modela, razen če je »zgodovina klepeta« izklopljena. 

o Ko je zgodovina klepeta onemogočena, se podatki ne shranjujejo v 
uporabniškem računu in se ne uporabljajo za učenje modela. 

o Prijavljen Uporabniki lahko svoje podatke prenesejo ali izbrišejo v skladu z 
določbami GDPR. 

 

• Google Gemini: 
 

o Uporabniški pozivi in ustvarjeni izhodi se lahko uporabijo za izboljšanje 
kakovosti storitev, razen če so v nastavitvah računa izrecno onemogočeni. 

o Zbrani podatki lahko vključujejo metapodatke (npr. čas, lokacijo, podatke o 
napravi), odvisno od uporabe in dovoljenj Google Računa. 

 

5.4.6 Običajni postopki ravnanja s podatki: 
• Uporabniški podatki so lahko psevdonimizirani, vendar ne vedno 

anonimizirani. 
• Nekateri modeli omogočajo zavrnitev uporabe podatkov za usposabljanje. 
• Vsebino klepeta lahko včasih pregledajo ljudje zaradi preverjanja kakovosti (kot 

je razkrito v pogojih storitve). 
 

5.4.7 Ključna tveganja in premisleki: 
• Občutljivih podatkov (npr. imen, zdravstvenih podatkov, poslovnih skrivnosti) 

se ne sme vnašati, razen če je uporabnik v celoti seznanjen z nastavitvami 
zasebnosti. 

• Napačno razumevanje »zasebne uporabe« – tudi zasebna uporaba lahko 
povzroči beleženje, razen če so nastavitve prilagojene. 

 

5.4.8 Dejavnosti: 
• Analizirajte in primerjajte dejanske politike zasebnosti (OpenAI proti Googlu) 
• center za zasebnost OpenAI in skupaj onemogočite nastavitve učenja ChatGPT.  

https://privacy.openai.com/?utm_source=chatgpt.com  
V ChatGPT pojdite v Nastavitve → Nadzor podatkov in nato onemogočite: 
o »Izboljšajte model za vse« ali 
o »Zgodovina klepeta« za preprečevanje uporabe podatkov za učenje modela 

https://help.openai.com/en/articles/7730893-data-controls-
faq?utm_source=chatgpt.com  
Ko je zgodovina izklopljena: 

o Novi pogovori se ne uporabljajo za usposabljanje, 
o Zgodovina postane začasna in se po 30 dneh samodejno izbriše 

https://privacy.openai.com/?utm_source=chatgpt.com
https://help.openai.com/en/articles/7730893-data-controls-faq?utm_source=chatgpt.com
https://help.openai.com/en/articles/7730893-data-controls-faq?utm_source=chatgpt.com
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https://openai.com/index/new-ways-to-manage-your-data-in-
chatgpt/?utm_source=chatgpt.com  

o V nastavitvah so možnosti za izvoz ali brisanje podatkov in uveljavljanje 
pravic v skladu z GDPR 

• V aplikaciji Gemini ali na namiznem računalniku poiščite možnost Dejavnost 
aplikacij Gemini in jo izklopite – prepričajte se, da udeleženci vedo, kje jo 
najdejo. 
o Povezava do nastavitev zasebnosti: Upravljajte na nadzorni plošči 

dejavnosti aplikacije Gemini prek Google Računa ali neposredno v aplikaciji 
Gemini 
https://support.google.com/gemini/answer/13594961?hl=en&utm_source=
chatgpt.com  

o Izklopite aktivnost aplikacij Gemini, da preprečite uporabo podatkov 
klepeta za usposabljanje; nastavitev je na voljo: 

o Na namizju: kliknite Dejavnost (spodaj levo), 
o V mobilni napravi: tapnite ikono računa in nato Aktivnost v aplikacijah 

Gemini. 
o Tudi če je aktivnost izklopljena, se pogovori hranijo do 72 ur za delovanje 

storitve, nato pa se izbrišejo za namene, ki niso namenjeni usposabljanju 
https://support.google.com/gemini/answer/13594961?hl=en&utm_source=
chatgpt.com  

• Razprava o vprašanjih in odgovorih: Katere nastavitve je treba omogočiti za 
varno uporabo klepetalnega robota? 

• Primerjajte obe platformi: katera ponuja večji nadzor nad zasebnostjo in kako 
so ti ukrepi usklajeni z GDPR in upravljanjem osebnih podatkov? 

 

5.4.9 Preverjanje učnih ciljev 
 
1. Kaj se zgodi, ko je zgodovina klepeta ChatGPT izklopljena? 
A) Podatki so trajno shranjeni za prihodnje posodobitve 
B) Pogovori se ne uporabljajo za učenje modela in se samodejno izbrišejo po 
omejenem času. 
C) Uporabnik mora plačati dodatne stroške 
D) Umetna inteligenca preneha odzivati 
 
2. Katero od naslednjega predstavlja tveganje za zasebnost podatkov pri uporabi 
klepetalnih robotov z umetno inteligenco? 
A) Uporaba metričnih enot 
B) Vnos občutljivih osebnih ali poslovnih podatkov 

https://openai.com/index/new-ways-to-manage-your-data-in-chatgpt/?utm_source=chatgpt.com
https://openai.com/index/new-ways-to-manage-your-data-in-chatgpt/?utm_source=chatgpt.com
https://support.google.com/gemini/answer/13594961?hl=en&utm_source=chatgpt.com
https://support.google.com/gemini/answer/13594961?hl=en&utm_source=chatgpt.com
https://support.google.com/gemini/answer/13594961?hl=en&utm_source=chatgpt.com
https://support.google.com/gemini/answer/13594961?hl=en&utm_source=chatgpt.com
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C) Postavljanje vprašanj o splošnem znanju 
D) Onemogočanje zgodovine klepeta 
 
3. Kaj je skupna značilnost nastavitev zasebnosti ChatGPT in Gemini? 
A) Obvezna izmenjava podatkov 
B) Možnost onemogočanja uporabe podatkov klepeta za usposabljanje 
C) Popolna uporaba brez povezave 
D) Neomejeno hrambo podatkov 
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5.5 Modul 5: Izdelava klepetalnega robota za recepte z Jotform AI 
5.5.1 Cilji:  
• Uporabite znanje za izgradnjo pravega klepetalnega robota z umetno inteligenco z 

generatorjem » Jotform «. 
 

5.5.2 Učni izid:  
• Udeleženci bodo lahko samostojno ustvarili klepetalni robot z uporabo Jotforma . 

 

5.5.3 Predvideni potreben čas: 9 ur 
 

5.5.4 Vsebina Ura 1-2: Uvod v urejevalnike klepetalnih robotov in registracijo 
Jotform ter grafični uporabniški vmesnik 

V tem poglavju bomo pojasnili: 
1. Značilnosti različnih generatorjev klepetalnih robotov, podobnosti in razlike 
2. Kako dodeliti račun jotbota 
3. Nastavitev grafičnega uporabniškega vmesnika (GUI) Jotform AI-Agent in 

njegovih elementov, kot so meniji in objekti 
 

5.5.5 Povzetek 
To poglavje predstavlja sodobne urejevalnike klepetalnih robotov – platforme brez 
kodiranja, ki uporabnikom omogočajo ustvarjanje agentov umetne inteligence brez 
programerskih znanj. Pojasnjuje, kako se urejevalniki razlikujejo po osredotočenosti, 
vendar imajo skupni cilj omogočanja dostopnega ustvarjanja umetne inteligence. 
Ključni trend je razvoj od preprostih klepetalnih robotov do agentov umetne 
inteligence, sistemov, ki so sposobni izvajati avtonomne, ciljno usmerjene naloge. 
Poglavje bralca vodi tudi skozi ustvarjanje računa Jotform in ponuja podrobna 
navodila za navigacijo po delovnem prostoru Jotform , zlasti za uporabnike z bralniki 
zaslona (JAWS, ChromeVox , orodja za dostopnost sistema Windows). Ta praktični 
uvod pripravi učence na gradnjo in upravljanje agentov umetne inteligence v 
dostopnem in skladnem okolju. 
 

5.5.5.1  Urejevalniki klepetalnih botov  
Zdaj obstaja vse večje število spletnih urejevalnikov in platform za ustvarjanje agentov 
umetne inteligence, ki se razlikujejo po svojih funkcijah, ciljnih skupinah in področjih 
delovanja. Glavna skupna stvar je, da vam ni treba imeti nobenega programskega 
znanja v nobenem od programskih jezikov, povezanih z umetno inteligenco, kot je 
Python. 
 
Med znane primere teh urednikov spadajo: 
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• Chatbase (omenjeno kot referenca): Prvotno znano po ustvarjanju klepetalnih 

robotov, ki jih poganja umetna inteligenca, na podlagi obstoječih dokumentov, 
spletnih mest ali drugih podatkovnih baz. Poudarek je pogosto na storitvah za 
stranke, pogostih vprašanjih in interakciji z vsebinami. 

• Botpress : Zmogljiva odprtokodna platforma za razvoj klepetalnih robotov in 
agentov umetne inteligence. Ponuja poglobljene možnosti prilagajanja in je 
primerna tako za razvijalce kot za podjetja, ki želijo ustvariti kompleksne 
pogovorne aplikacije umetne inteligence. 

• Landbot : Znan po svojem pristopu brez kodiranja k ustvarjanju klepetalnih 
robotov in pogovornih prodajnih lijakov. Idealen za trženje, pridobivanje 
potencialnih strank in preproste avtomatizacije z vizualnim vmesnikom 
»povleci in spusti«. 

• Jotform je bil najprej znan kot graditelj obrazcev, vendar je znatno razširil svojo 
funkcionalnost, da bi omogočil ustvarjanje agentov umetne inteligence. Jotform 
ponuja neizkušenim uporabnikom preproste načine uporabe raznolikih 
podatkov in pravil za usposabljanje klepetalnih robotov/agentov. 

 
Drug pogost trend med vsemi temi ponudniki je, da klepetalne robote imenujejo 
»agenti«. To naj bi nakazovalo, da so sistemi zdaj bistveno zmogljivejši od zgolj 
generiranja odgovorov v vrsticah besedila. Sodobni sistemi so sposobni ustvarjati 
grafiko, analizirati podatke ter ustvarjati besedilne in tabelarne dokumente, če 
naštejemo le nekaj primerov. Agenti umetne inteligence postajajo vse bolj avtonomni 
in ciljno usmerjeni. Dodeljen jim je cilj (npr. »rezervirati let v Berlin«) in so sposobni 
samostojno načrtovati in izvajati potrebne korake (iskanje letov, preverjanje 
razpoložljivosti, primerjava cen, rezervacija), tudi če to zahteva več interakcij z 
različnimi sistemi. 
 
Kot je razvidno iz zgornjega seznama, sta si urednika v bistvenih pogledih podobna. 
Zato je bila odločitev za uporabo izdelka » Jotform « kot primer sprejeta le iz enega 
razloga. Treba je opozoriti, da je bilo treba to odločitev sprejeti februarja 2025. 
Tehnični razvoj nekaterih izdelkov danes bi lahko privedel do alternativne odločitve 
glede izbire urednika klepetalnega robota. 
 
Glavni razlog za izbiro Jotforma je bil, da se je ta urejevalnik izkazal za manj 
nedostopnega za ljudi z okvaro vida. Zaradi spletnega vmesnika je bil ta urejevalnik v 
času odločitve najprimernejši za uporabo z bralniki zaslona. Poleg tega je Jotform 
dokazal svojo dostopnost v skladu s smernicami za dostopnost spletnih vsebin 
(WCAG) konzorcija World Wide Web Consortium (W3C). Poročilo o testiranju je na 
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voljo na: https://www.jotform.com/accessible-forms/vpat.pdf . 
 
Drug razlog za uporabo te platforme je bila skladnost s Splošno uredbo EU o varstvu 
podatkov (GDPR). Vsak ustvarjalec agenta umetne inteligence/klepetalnega robota z 
Jotformom lahko izbere, da se strežnik, ki se uporablja kot mehanizem umetne 
inteligence, nahaja znotraj EU. 
Navodila za dosego tega so opisana v poglavju 5.5.9.3 . 
 
V brezplačni različici Jotform ponuja naslednje možnosti: 
• Ustvarjanje do 5 agentov umetne inteligence 
• 100 individualnih zahtev na mesec (za vse agente) 
• 10.000 zadetkov na mesec 
 

5.5.5.2  Ustvarjanje računa Jotform 
Zaženite spletni brskalnik in v naslovno polje vnesite »jotform.com«. Za branje in 
interakcijo z vmesnikom v brskalniku Edge ali Chrome morate aktivirati običajni način 
branja. Za navigacijo po interaktivnih objektih, na primer v bralniku zaslona JAWS , 
lahko uporabite naslednje bližnjice: 
 

Bližnjica Opis 
B / Shift + B Gumb Naprej / Nazaj 
E / Shift + E Naslednje / Prejšnje polje za urejanje 

(polje z besedilom) 
C / Shift + C Kombinirano polje Naprej / Nazaj 
X / Shift + X Potrditveno polje Naprej / Nazaj 
R / Shift + R Izbirni gumb Naprej / Nazaj 
F / Shift + F Naslednje / Prejšnje polje obrazca 

(poljubna vrsta) 
Enter / preslednica Aktiviraj gumb ali povezavo 
Alt + puščica dol Odpri kombinirano polje 
Puščične tipke Navigacija po seznamih, menijih ali 

skupinah izbirnikov 
Insert + F5 Seznam polj obrazca (gumbi, polja za 

urejanje itd.) 
Insert + F7 Seznam povezav 
Insert + F6 Seznam naslovov 
ČELJUSTI + Z Vklop/izklop kazalca navideznega 

računalnika 
JAWS + preslednica, nato P Prehodni način (pošlji ključe 

neposredno) 

https://www.jotform.com/accessible-forms/vpat.pdf
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Bližnjica Opis 
JAWS + preslednica, nato C Preklopi način obrazcev / način 

brskanja 
JAWS + Tab Preberi trenutni kontrolnik s celotno 

oznako in stanjem 
Insert + puščica gor Preberi trenutno vrstico 

 

Če nimate namenskega bralnika zaslona , priporočamo uporabo spletnega 
brskalnika »Google Chrome«. V Chrome namestite aplikacijo » ChromeVox « in jo 
aktivirajte s Ctrl+Alt+Z . Nato se lahko s tipko TAB premikate med objekti naprej in s 
tipko Shift+Tab nazaj. 
 
Ker ChromeVox v sistemu Windows 11 ni več podprt, bi morali uporabniki tega 
operacijskega sistema v nastavitvah za dostopnost omogočiti pretvorbo govora v 
besedilo. To samodejno aktivira kazalec zaslona, kar vam omogoča, da se s tipko Tab 
pomaknete naprej. Za skok nazaj uporabite tipki Shift+Tab . 
 
Nato se bo odprlo prijavno okno. Prikazalo se bo naslednje besedilo in predmeti: 
Jotform . Naslov strani je: Spletna stran za prijavo v Jotform . Naslov strani se glasi: 
»Najpreprostejši spletni graditelj obrazcev – zmogljivi obrazci vam bodo pomagali.« 
Spodaj je pojasnjeno, da Jotform pomaga ustvarjati pogojne obrazce, sprejemati 
plačila, ustvarjati poročila in avtomatizirati delovne procese. Na sredini so trije veliki 
gumbi za prijavo: »Registracija z Googlom« (modra), »Registracija z Microsoftom« 
(črna) in »Registracija z e-pošto« (oranžna). Na levi ilustracija prikazuje žensko, ki leži 
na tleh z prenosnikom in mačko. Na desni druga ženska sedi za prenosnikom s 
kljukico poleg sebe. Spodaj je pasica z napisom » Jotformovi agenti z umetno 
inteligenco – prihodnost storitev za stranke«, ki prikazuje profilne fotografije ljudi v 
krogih in slogan »Predstavljajte si svet, kjer se lahko takoj odzovete kateri koli stranki, 
kadar koli in kjer koli.« Celotna zasnova uporablja svetle, prijazne barve z ilustracijami 
in ikonami. 
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Slika 5Pozdravni zaslon Jotforma 

Zdaj se lahko prijavite z obstoječim Google ali Microsoftovim računom ali pa se 
registrirate kot nov uporabnik Jotforma . Z obema možnostma Jotform ponuja enake 
storitve in funkcije. Če za svoje podjetje ustvarite klepetalni robot, je morda bolj 
primerno, da ustvarite račun z e-poštnim naslovom vašega podjetja. 
 
Po registraciji in kasneje po postopku prijave se bo odprl zaslon » Moj delovni prostor 
« v Jotformu . 
 

Opomba: Naslednje razlage in pogledi za omenjene funkcije programske 
opreme in brskalnika (zlasti : Google Chrome, Google ChromeVox , Jotform , 
Jaws in nastavitve dostopnosti sistema Windows 11) se nanašajo na trenutne 
različice, ki so bile veljavne ob nastanku te vadnice septembra 2025. 



 
 

 35 

 

Slika 6Zaslon MyWorkspace v Jotformu 

Jotform Workspace bo podrobno razložen v naslednjem poglavju . 
 

5.5.5.3  Predstavitev grafičnega uporabniškega vmesnika delovnega prostora 
Jotform 

• Zgornja vrstica (navigacijski meni): 
o Na samem vrhu je temno modra vodoravna črta. 
o Na levi strani je viden logotip Jotforma . 
o Na desni strani so povezave do menijev: Predloge, Integracije, Izdelki, 

Podpora, Podjetje, Cenik. V tem tečaju je edini pomemben meni » 
Predloge« . Kljub temu bomo za pregled menijev tukaj omenili njihov 
vmesnik.  
 
Z odpiranjem menija » Predloga« lahko na dnu tega menija izberete 
funkcijo »AI agent«. Tukaj lahko izberete postavitev klepetalnega robota 
in avatar za izmišljenega in virtualnega agenta, ki bo predstavljen v oknu. 
To bo opisano v poglavju 5.5.6. 
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Slika 7Meni Predloge v Jotformu 

 

Meni » Integracije« ponuja integracijo drugih aplikacij tretjih oseb, kot 
so MS Teams, Slack ali PayPal, v izdelek Jotform . Za naše lekcije te 
funkcije niso pomembne. 
 

 

Slika 8Meni Integracije Jotform 

 
Meni » Izdelki« ponuja zagon izdelka Jotform . V naši lekciji bomo 
uporabili le agenta umetne inteligence na dnu tega okna, 
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Slika 9Meni izdelkov Jotform 

 

Uporaben meni je lahko meni » Podpora« . Ta meni ponuja več spletnih 
in nespletnih virov za pomoč pri delu z Jotformom . 

 
Slika 10Meni za podporo programa Jotform 

Meni je prikazan v spustnem meniju in je razdeljen na tri glavne stolpce 
oziroma razdelke: 

 

Poiščite pomoč 
• Kontaktirajte podporo – verjetno povezava za neposreden stik s 

podporno ekipo Jotforma . 
• Moje zahteve za podporo – stran, kjer lahko uporabniki preverijo 
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svoje obstoječe ali pretekle zahteve za podporo. 
• Center za pomoč – splošna dokumentacija za pomoč ali baza 

znanja. 
• Pogosta vprašanja – pogosto zastavljena vprašanja. 

 

Uči se 
• Uporabniški priročnik – podrobna dokumentacija o uporabi 

Jotforma . 
• Jotform Books – pisni vodniki ali viri za prenos. 
• Blog – članki o funkcijah izdelka, posodobitvah in primerih 

uporabe. 
• Videoposnetki – poučni ali promocijski videoposnetki. 
• Jotform Academy – strukturirano učenje ali vadnice. 
• Zgodbe strank – študije primerov uporabnikov. 
• Podcasti – zvočne učne vsebine, povezane z Jotformom in gradnjo 

obrazcev. 
 
Namenska podpora (označeno polje na desni) 
Vsebuje promocijsko škatlo za namensko podporo z besedilom: 
Jotform Enterprise si zagotovite namensko ekipo za podporo .« 
Vključuje gumb »Kontaktirajte prodajo« za uporabnike na ravni podjetja, 
ki iščejo vrhunske storitve podpore. 
Na dnu je vidna navigacijska vrstica s kategorijami, kot je Strokovne 
storitve 
 
» Podjetje « bo odprl domačo stran Jotforma . 
 
» Cene « zamenja okno Delovni prostor v zavihku brskalnika s stranjo, ki 
se nanaša na različne cenovne modele Jotforma . 

 

o V skrajnem desnem kotu je okrogla ikona profila , ki predstavlja vaš 
Jotform profil. Z aktiviranjem tega predmeta s tipko » Enter« si lahko 
preberete podrobnosti o svojem računu in uporabljenih virih vašega 
računa, kot so dostop, vprašanja, uporabljena baza znanja. Tukaj lahko 
tudi spremenite geslo in spremljate uporabniške podatke . 

 
• Glavni gumb za dejanje: 

o Pod logotipom, na levi strani, je velik oranžen gumb z oznako 
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»USTVARI« . Z aktiviranjem tega gumba s tipko » Enter« odprete nov 
zavihek brskalnika. V tem zavihku lahko izberete, katero storitev Jotform 
želite ustvariti. Ta postopek bo opisan v naslednjem poglavju 5.5.6. 

 
• Leva stranska vrstica (navigacijska plošča):  

Ta plošča je pomembna le, če delate v skupini in uporabljate več kot en izdelek 
JotForms . Zato bomo razložili le prikazane predmete, ne pa njihove funkcije. 

o Vsebuje kategorije delovnih prostorov: 
Á Moj delovni prostor → »Vse« (izbrano) z možnostjo dodajanja 

oznak. 
Á Delovni prostori za ekipe → »Ustvari ekipo«. 
Á Druge mape: »V skupni rabi z mano«, »Dodeljeno meni«, 

»Poslano«, »Osnutki«, » Priljubljene «, »Arhiv«. 
• Glavno delovno območje ( sredina ): 

o Ker še ni bil ustvarjen noben obrazec, prikaže prazno sporočilo o stanju: 
Á Ilustracija osebe, ki drži dokumente in slike. 
Á Besedilo: »Tukaj še nimate ničesar. Ustvarite svoj prvi obrazec za 

začetek zbiranja podatkov.« 
Á Spodaj je centrirano + Gumb USTVARI v oranžni barvi. 

• Filtri in iskanje (zgoraj desno v glavnem območju): 
o Spustni filtri: »Vrsta« in »Datum nastanka«. 
o Iskalna vrstica za obrazce.  

Zgoraj omenjene funkcije so pomembne, če navedete več objektov 
Jotform . V naši lekciji te funkcije niso pomembne. 

• Spodnji desni kot: 
o Majhna rumena ikona z oznako »Vprašajte umetno inteligenco« za 

podporo pri klepetu z besedilom, ki opozarja, da bo klepet posnet. To je 
pojavna funkcija, ki morda ne bo vidna ali predstavljena z bralnikom 
zaslona . Ta funkcija vam omogoča, da postavljate vprašanja o dejanskih 
funkcijah v Jotformu . Če jo lahko upravljate z bralnikom zaslona, lahko 
deluje kot spletni pomočnik. 

 
Vaja: Če se želite seznaniti z bistvenimi funkcijami in meniji, jih odprite, da dobite prvi 
vtis o podmenijih. 
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5.5.6 Vsebina Ura 3-4: Definiranje zasnove agentov in izvornih podatkov 

V tem poglavju bomo pojasnili: 
1. Kako oblikovati postavitev in osnovne funkcije agenta/klepetalnega robota z 

umetno inteligenco 
2. Kako integrirati logotip v klepetalni robot 
3. Kako spremeniti barve gumbov 
4. Kako skriti »Pozdravno stran« 
5. Kako dodati gumbe za standardna vprašanja 
6. Kako aktivirati in deaktivirati funkcije AI-Agent/klepetalnega robota 
7. Kako nastaviti vedenje našega AI-Agenta/klepetalnega robota 

 
 

Ko se s svojim računom prijavite v delovni prostor, je naslednji korak izbira nastavitev 
za agenta umetne inteligence. Za začetnike je najlažji način za to, da v delovnem 
prostoru izberete gumb »+Ustvari«. Ta korak zamenja delovni prostor v oknu 
brskalnika z oknom izdelka Jotform . 
 

 

Slika 11Okno izdelka za izbiro, kaj želite ustvariti 

 
Zavihek ima običajno glavo » Kako želite začeti, uporabnik « namesto »Uporabnik« 
z dejanskim uporabniškim imenom. 
 
V tem oknu izberite možnost » Agent umetne inteligence «. 
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V zavihku brskalnika se bo nato prikazalo novo okno. V tem oknu boste morali opisati 
svojega agenta umetne inteligence v prostem besedilu. 
Prikazano okno je del postopka nastavitve za ustvarjanje agenta umetne inteligence 
. Na vrhu zaslona naslov »Opišite agenta« pomeni, da se od uporabnika pričakuje 
kratek opis vloge ali funkcije agenta umetne inteligence, ki ga želi zgraditi. 
Pod tem naslovom je podnaslov z navodili: 
 

"Na kratko opišite agenta umetne inteligence, ki ga želite ustvariti." 
 
To pomeni, da morate napisati kratek stavek ali dva, ki pojasnjujeta, kaj bi moral biti 
vaš agent sposoben storiti. 
Na sredini strani je veliko polje za vnos besedila. V tem polju boste našli primer v 
svetlo sivi barvi: »Na primer, direktor poletnega tabora, ki pomaga učencem in staršem 
pri prijavi na dejavnosti poletnega tabora.« Ta primer prikazuje slog opisa, ki ga morate 
podati: kratek, jasen in na podlagi vlog. 
Če niste prepričani, kako začeti, vam platforma ponuja štiri vnaprej določene 
predloge neposredno pod vnosnim poljem. To so gumbi, na katere lahko kliknete in 
samodejno vnesejo osnovni opis: 

• Podpora strankam – agent umetne inteligence, zasnovan za odgovarjanje na 
poizvedbe strank in reševanje pogostih vprašanj o podpori. 

• Povratne informacije – agent umetne inteligence, ki zbira in organizira 
povratne informacije uporabnikov. 

• Zaposlovanje – agent umetne inteligence, ki pomaga pri postopkih 
zaposlovanja, na primer odgovarja na vprašanja kandidatov ali vodi kandidate. 

• Termin – agent umetne inteligence, ki pomaga pri upravljanju razporejanja in 
rezervacije terminov. 

Ko vnesete opis ali izberete eno od vnaprej določenih možnosti, lahko nadaljujete s 
klikom na vijolični gumb »Ustvari → « v spodnjem desnem kotu okna. S tem boste 
potrdili svojo izbiro in prešli na naslednji korak izdelave agenta umetne inteligence. 
Za navigacijo lahko uporabite tudi gumb »Nazaj« v zgornjem levem kotu, da se 
vrnete na prejšnji zaslon, ali gumb »X« v zgornjem desnem kotu, da zaprete okno 
brez ustvarjanja agenta. 
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Slika 12Okno za definiranje agenta umetne inteligence 

Pojdite v vnosno okno in natančno vpišite, katerega agenta umetne inteligence želite. 
To bo vplivalo na delovanje agenta. 
 
V našem primeru želimo kuharico, specializirano za italijansko kuhinjo, ki predlaga 
recepte za pice v angleščini, vendar: 
1. Upošteva prehranske intolerance (gluten, oreščki, školjke) 
2. Upošteva verske prehranske omejitve 
3. Vpraša o preferencah 
 
Vnesite te podatke v vnosno okno. Po kliku na gumb »Ustvari« Jotform ustvari 
predlogo, ki se prikaže v oknu. 
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Slika 13Okno »Graditelj agentov umetne inteligence« 

 

To okno se imenuje »Builder agentov umetne inteligence« in je veliko bolj zapleteno 
kot prejšnja okna. Zato bo treba preden lahko nadaljujemo z definicijo funkcije agenta 
umetne inteligence, razložiti objekte in funkcije v tem oknu. 
 

Na vrhu okna so trije zavihki, ki omogočajo glavni potek dela: 
• Zgradi : za nastavitev in konfiguracijo klepetalnega robota. To je aktivirano 

okno, ki je dejansko na zaslonu in je opisano na zgornjem posnetku zaslona. 
• Usposabljanje : za oskrbo klepetalnega robota s podatki in izboljšanje njegovih 

odzivov. 
• Objavi : za namestitev klepetalnega robota v izbrani kanal. 

 

Na sredini okna je prikazan predogled klepetalnega robota za Giulia: Chef. Klepetalni 
robot uporabnika pozdravi s sporočilom: 

 
„Pozdravljeni! Jaz sem Giulia, vaša kuharica z umetno inteligenco. Povejte 
mi svoje okusne preference in morebitne omejitve glede hrane. Kako vam 
lahko pomagam?“ 

Neposredno spodaj je prikazan uporabnikov odgovor: »Rad bi izvedel več.« Predogled 
simulira uporabniško izkušnjo in vam omogoča, da preizkusite interakcije pred 
objavo. Na dnu okna klepetalnega robota so tri glavne navigacijske ikone: Klepet za 
standardni vnos besedila, Glas za govorjeno interakcijo in Zgodovina za pregled 
prejšnjih dnevnikov pogovorov. 
Na levi strani zaslona je navpični okvir z oznako V razdelku Kanali so prikazani 
razpoložljivi integracijski kanali za agenta umetne inteligence. Možnost Klepetalni 
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robot je trenutno označena, kar pomeni, da se bot konfigurira kot spletni ali vgrajeni 
klepetalni robot. Drugi razpoložljivi kanali vključujejo Samostojni , WhatsApp in 
Gmail , ki jih lahko izberete glede na to, kako želite namestiti klepetalni robot. 
Na desni strani glave je stikalo Predogled za preklapljanje med pogledoma za 
urejanje in testiranje. V zgornjem desnem kotu so dostopni tudi meniji Nastavitve , 
Funkcije in Podpora . 
V spodnjem desnem kotu vmesnika je na voljo gumb Pošlji povratne informacije , s 
katerim lahko uporabniki podajo predloge o platformi. 
 
Pod gumbom »Pošlji povratne informacije« sta na levi strani dva ustrezna gumba. Prvi 
se imenuje »Pozdravna stran«, drugi pa »Stran za pogovor«. 
 
 

5.5.6.1  Okno za gradnjo – Določanje postavitve in nastavitve vašega 
klepetalnega robota 
Tukaj je treba omeniti, da imajo Jotformovi agenti z umetno inteligenco dve strani za 
prikaz: »Pozdravno stran« in »Stran za pogovor«. To je smiselno, saj Jotform omogoča 
prikaz agenta v različnih različicah. Znani klepetalni roboti se prikažejo kot majhno 
pojavno okno. To je »Pozdravna stran«. Ko uporabnik aktivira klepetalni robot s 
klikom miške ali ukazom na tipkovnici, se odpre »Stran za pogovor«. 
 
Naslednja slika prikazuje privzeti prikaz našega agenta umetne inteligence kot 
pojavno okno. Na levi je prikaz »Pozdravna stran«, na desni pa prikaz »Stran za 
pogovor«. 
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Slika 14Obe okni klepetalnega robota 

Čeprav se pojavne različice klepetalnih robotov pogosto uporabljajo, imajo manjšo 
dostopnost. Zato v levem razdelku »Kanali« izberemo prvo možnost, 
»Samostojno« . To povzroči, da se klepetalni robot prikaže na celotni strani 
brskalnika. 
 

 

Slika 15Pozdravna stran v samostojnem načinu 
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Tudi tukaj se običajno prikaže »Pozdravna stran«. V samostojni možnosti pozdravna 
stran ni potrebna. Uporabnik bo moral v dveh korakih vstopiti na stran, kjer lahko 
postavlja vprašanja. Zaenkrat je to stran mogoče izbrisati, da se olajša dostop do 
dialoga s klepetalnim robotom na »Strani za pogovor«. To je mogoče storiti v 
naslednjem koraku. 
 
Zdaj je čas, da prilagodite postavitev agenta umetne inteligence. Najprej aktivirajte 
gumb »Pozdravna stran« na dnu zaslona. Nato aktivirajte gumb »Nastavitve« na desni 
strani okna, ki ga predstavlja ikona zobnika. 
 
Ko je aktivirano, se na desni strani agenta umetne inteligence odpre okno z naslovom 
»Samostojne nastavitve«. 
 

 
Slika 16Okno z nastavitvami samostojnega sistema 

 
V zgornjem delu tega okna so prikazane možnosti »Dobrodošli«, »Pozdrav« in »Meni«. 
Ko zaženete program, se boste znašli v meniju »Dobrodošli«. 
V zgornjem kotu je gumb »Odstrani pozdravno stran«. Tukaj lahko deaktiviramo to 
pozdravno stran. Kot smo že opisali, bomo ta gumb aktivirali kasneje. Vendar bomo 
najprej nadaljevali v tem oknu. 
 
Naslednja prikazana možnost je »Naslov«. Pod njim je vnosna vrstica. Na podlagi 
našega opisa agenta je prednastavljeno besedilo: »Giulia: Šefica«. Gremo v to vrstico 
in izbrišemo besedo »Šef«. Zamenjamo jo z besedami: »Vaš strokovnjak za pice«. 
Spodaj je okno urejevalnika, ki nas pozove, da »vnesemo pozdrav za pozdravno stran 
vašega agenta«. Ta vnos bomo preskočili, saj bomo to pozdravno stran izbrisali. 
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Možnost pod to, »Logotip«, je veliko bolj zanimiva. Tukaj nam Jotform omogoča, da v 
postavitev integriramo lasten logotip podjetja. 
 

 
Slika 17Možnost nalaganja v oknu »Samostojne nastavitve« 

Uporabniki miške lahko grafično datoteko povlečejo in spustijo v to okno. Na 
tipkovnici pritisnite tipko Tab, da skočite na »Naloži«, nato pa dvakrat pritisnite 
puščico navzdol. Nato boste v oknu »Naloži«. Pritisnite tipko Enter, da prikažete okno 
»Odpri« sistema Windows. Tukaj izberite izvorni imenik in ustrezno grafično datoteko 
s klikom na »Odpri«. Grafika se nato integrira v postavitev. V našem primeru 
uporabljamo logotip projekta Vigo4AI. Po aktivaciji gumba »Odpri« se prikaže novo 
pogovorno okno za konfiguracijo slike. 
 
Za vstavitev logotipa preprosto kliknite gumb »Shrani« v spodnjem desnem polju tega 
okna. Logotip je nato vstavljen v glavo »Pozdravne strani«. 
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Slika 18Okno za urejanje slike 

 
Po vstavitvi logotipa funkcije v meniju »Dobrodošli« ponujajo še dve pomembni 
možnosti. 
 
Če skočite na funkcijo »Logotip«, se prikaže možnost izbire barve gumbov. Spodaj sta 
še dve možnosti za preimenovanje gumbov »Klepet« in »Klic«. Funkcijo »Klic« je 
mogoče tudi skriti. Ta gumb omogoča glasovni vnos, če ste v WhatsApp ali Voice 
namestili agenta umetne inteligence. 
 

 
Slika 19Nastavitev barv in gumbov v »Samostojnih nastavitvah« 

 
Barvna nastavitev gumbov je pomembna za prikaz z visokim kontrastom. Privzeto je 
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belo besedilo nastavljeno na srednje modrem ozadju. To običajno zagotavlja 
zadosten kontrast. Če želite spremeniti barvo gumba ali besedila, morate aktivirati 
ustrezni gumb. Okno z dejanji, ki se za to prikliče, žal ni v celoti dostopno. Zato to 
funkcijo zaenkrat puščamo pri privzetih nastavitvah. 
 
Če skočimo na naslednji gumb, se znajdemo v funkciji »Besedilo gumba«. V vnosnem 
polju je prednastavljena beseda »Klepet«. To je v redu za našega agenta umetne 
inteligence. Vendar jo bomo za vajo spremenili v »Klepet s kuharjem«. Ko skočimo 
naprej s tipko Tab, postane novo besedilo vidno. 
 
Prejšnji skok s tipko Tab nas pripelje do gumba »Prikaži gumb za klic«. Ker želimo 
deaktivirati funkcijo »Klic«, pritisnemo tipko Enter. Gumb »Klic« ni več viden. 
 
tipkama Shift+Tab vrnemo na gumb »Odstrani pozdravno stran« in ga aktiviramo s 
tipko Enter. Po tem se stran »Pogovor« prikaže neposredno v glavnem oknu. Okno 
»Samostojne nastavitve« se je samodejno zaprlo. Zdaj se prikaže naslednji zaslon: 
 

 
Slika 20Agent umetne inteligence po prvi nastavitvi 

 

Rezultat je že privlačen, vendar bi morali vseeno narediti nekaj sprememb. Kot lahko 
vidite v vnosni vrstici agenta, je simbol za glasovni vnos še vedno aktiven. Glasovni 
vnos se zagotovo zdi pozitiven vidik z vidika dostopnosti. Vendar pa je tukaj treba 
upoštevati nekaj točk: 

1. Mikrofon mora biti aktiviran v sistemskih nastavitvah operacijskega sistema ali 
pa mora operater vedeti, kako ga aktivirati. 

2. Odgovori agenta so podani kot govor. Čeprav so odgovori v zgodovini klepeta 
prikazani kot besedilo, mora uporabnik, če je pozabil odgovor, tega poiskati v 
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zgodovini klepeta. 
Zaradi tega bomo deaktivirali govorni izhod. To storimo tako, da ponovno odpremo 
»Nastavitve«. 
 
Okno »Samostojne nastavitve« se bo zdaj odprlo neposredno v meniju »Meni«. Tukaj 
boste našli gumbe za aktiviranje in deaktiviranje funkcij. V tem oknu je mogoče 
prilagoditi naslednje funkcije. Stanje funkcije je prikazano v spodnjih oklepajih: 

• Klepet (aktiviran) 
• Glas (aktiviran) 
• WhatsApp (deaktiviran) 
• Obrazci (deaktivirano) 
• Predstavitev (deaktivirano) 
• Zgodovina klepeta (aktivirano) 

 

 

Slika 21Možnost »Meni« v »Samostojnih nastavitvah« 

Zdaj gremo na gumb »Glas« in deaktiviramo funkcijo glasovnega vnosa. Vse ostale 
nastavitve pustimo nespremenjene. Zdaj lahko zaprete okno in se vrnete na »Stran za 
pogovore«. Zdaj vidimo, da ikona »Glas« ni več prikazana. 
 
Vendar pa so v »Nastavitve« dodatne konfiguracije, ki izboljšajo videz, prijazen do 
strank. Ponovno odprite »Nastavitve« in izberite meni »Pozdrav«. Odpre se okno, ki 
prikazuje prve vrstice v zgornjem oknu za klepet. Te se privzeto ustvarijo samodejno 
in temeljijo na začetnih informacijah, ki ste jih posredovali o funkciji vašega agenta. 
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Zato je gumb »Pozdravna sporočila, ustvarjena z umetno inteligenco« aktiviran. Če ga 
zdaj deaktivirate, se odpre polje za vnos besedila. Tam se prikaže ustvarjeno besedilo. 
V prvi vrstici izraz »Kuhar z umetno inteligenco« spremenimo v »Strokovnjak za pico z 
umetno inteligenco«. 
 

 
Slika 22Funkcija »Pozdrav« v »Samostojnih nastavitvah« 

 

Poudariti je treba, da imate v vnosnem polju »Pozdravno sporočilo« na voljo 300 
znakov prostora, ki ga lahko uporabite tudi za izjavo o omejitvi odgovornosti, ki jo 
vključite v pozdrav. To bi lahko bilo koristno v kontekstu GDPR in za izključitev 
odgovornosti. Vendar tega v našem usposabljanju ne uporabljamo. 
 
Avatar naše kuharice Giulije drži pladenj z različnimi jedmi, vendar brez pice. Želeli bi 
si tudi, da bi nosila kuharsko kapo. 
 
Jotform ponuja rešitev. V desnem delu okna (pod menijsko vrstico Jotform z meniji) je 
ikona valjčka za barvanje. S tipko Tab jo usmerite neposredno za »Stran za pogovor« 
in aktivirate s tipko Enter. 
 
Pojavilo se bo okno »Oblikovalnik«. Ima dva menija: 
1. Avatar za izbiro, nalaganje vzorčne slike in ustvarjanje personaliziranega avatarja 
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z umetno inteligenco 
2. Slog, za izbiro prednastavljenih barvnih shem. Ker smo z izbiro barv zadovoljni , 

se v tem tečaju ne bomo podrobneje spuščali. 
 
Po odprtju se v prikazu »Galerija« prikaže okno »Oblikovalnik«. Tukaj si lahko ogledate 
slike, med katerimi lahko izbirate. Ta funkcija ni dostopna. 
 
Ker nam noben avatar ni všeč, v oknu »Oblikovalnik« izberemo meni »Ustvari«. Odpre 
se okno, ki že vsebuje poziv za ustvarjanje našega trenutnega avatarja. 
 

 
Slika 23Dve plošči funkcije »Oblikovalnik« 

 
V besedilnem polju zdaj spremenimo besedilo v: 
„ Kuharica po imenu Giulia, oblečena kot kuharica, v kuharski uniformi in kuharski 
kapi, v roki drži velik pladenj z veliko pico in se smeji.“ 
Ime je treba vnesti tako, da se prikaže v pozdravnem oknu in oknu avatarja. Nato 
kliknemo gumb »Ustvari avatar« in ga aktiviramo s klikom miške ali tipko Enter. Traja 
trenutek, nato pa nam Jotform predstavi nov avatar. Točno to smo želeli. Okno 
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»Oblikovalnik« lahko zapremo in zdaj preverimo našo novo postavitev s 
posodobljenim avatarjem. 
 

 
Slika 24Končna postavitev našega agenta umetne inteligence 

Sedaj smo zaključili z razporeditvijo. 
 
Vendar pa lahko klepetalni robot že preizkusimo. V ta namen aktiviramo gumb 
»Predogled«. Ta se nahaja v menijski vrstici Jotforma (Izdelava, Učenje, Objava) na 
skrajni desni. 
 
Prikaže se pogovorno okno. Tukaj lahko poskusite dobiti predlog recepta. 
 
Ugotovili boste, da rezultati niso zadovoljivi. To je zato, ker agentu še nismo 
posredovali nobenih ustreznih podatkov za usposabljanje. To bomo storili v 
naslednjem poglavju. 
 
5.5.6.2  Določanje reakcije in poteka dela agenta umetne 
inteligence/klepetalnega robota – meni Vlak 
Zdaj je čas, da naučimo vedenja našega agenta umetne inteligence in mu zagotovimo 
potrebne nastavitve. Jotform nam ponuja številne možnosti za to, ne da bi morali 
pisati kodo. Za naslednji korak v meniju Jotform izberemo možnost »Učenje« . 
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Prikaže se nov prikaz: 

 
Slika 25Okno »Vlak« programa Jotform 
 

Ta zaslon prikazuje razdelek Učenje v Jotformovem orodju za ustvarjanje agentov z 
umetno inteligenco. Tukaj določite, kako se vaš asistent z umetno inteligenco – v tem 
primeru Giulia, vaša strokovnjakinja za pice – uči in odziva. 
Zgornja navigacijska vrstica 

• Na vrhu so na voljo trije glavni zavihki: 
1. Zgradi – za oblikovanje strukture in osebnosti klepetalnega robota. 
2. Usposabljanje – za nalaganje znanja in virov, ki jih naj bi klepetalni robot 

uporabljal pri odgovarjanju. 
3. Objavi – za namestitev in skupno rabo klepetalnega robota po 

končanem usposabljanju. 
Zavihek Vlak je aktiven in označen z modro barvo. 
Na skrajni desni strani najdete povezave Funkcije, Podpora in Nastavitve . Pod 
njimi stikalo Predogled omogoča takojšen preizkus delovanja agenta s podatki, ki jih 
dodate. 
 
Levi navpični meni (glavne možnosti) 
To je ključna navigacijska plošča, kjer lahko dostopate do vseh orodij za usposabljanje 
in prilagajanje: 

1. Persona umetne inteligence 
o Določa, kako agent govori in deluje . 
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o Tukaj konfigurirate ton glasu, vlogo (npr. »Strokovnjak za pice«) in 
splošna navodila za vedenje . 

2. Baza znanja 
o Osnovni del usposabljanja za odgovore, ki upoštevajo kontekst. 
o Omogoča vam dodajanje strukturiranih ali nestrukturiranih podatkov 

(besedilo, datoteke, povezave, pari vprašanj in odgovorov), da agenta 
naučite, kaj bi moral vedeti. 

3. Dejanja 
o Omogoča vam definiranje pogojne logike. 
o Na primer, če uporabnik izbere »vegetarijansko«, lahko klepetalni robot 

samodejno prilagodi svoje odgovore tako, da sproži nabor 
vegetarijanskih receptov. 

4. Orodja 
o Razširite zmogljivosti svojega agenta. 
o To vključuje integracije, kot so zunanji API-ji, kalkulatorji ali napredne 

funkcije umetne inteligence. 
5. Obrazci 

o Poveže obrazce s klepetalnim robotom. 
o Uporabno za zbiranje strukturiranih podatkov (kot so kontaktni podatki, 

preference glede hrane ali podatki o dostavi). 
6. Naučite svojega agenta 

o Vadbeno okolje, kjer se lahko pogovarjate s svojim agentom in 
izpopolnjujete njegove odgovore. 

o Omogoča vam, da preizkusite, kaj se je agent naučil, in ugotovite vrzeli v 
znanju. 

 
Glavni delovni prostor – baza znanja 
Osrednje območje prikazuje urejevalnik zbirke znanja : 

• Na vrhu iskalna vrstica in spustni meni (»Prikaži vse«) pomagata filtrirati vire 
usposabljanja. 

• Spodaj so štiri ključne možnosti prikazane kot ploščice: 
o Znanje – dodajte vsebino v obliki navadnega besedila neposredno. 
o Datoteka – naložite PDF-je, dokumente ali preglednice. 
o Povezava – usposobite agenta z dinamično vsebino spletnega mesta. 
o Vprašanja in odgovori – združite pogosta vprašanja po meri z vnaprej 

določenimi odgovori. 
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• Gumb »Prikaži več virov« razširi dodatne načine vnosa, kot so YouTube, 
ZENDESK in Freshdesk. Te dodatne možnosti v naši lekciji niso pomembne. 

 
 
Spodaj desno 

• Vijoličen gumb z oznako »Posredujte povratne informacije« vam omogoča, 
da delite predloge z ekipo Jotform . 

 

Aktivirana postavka menija »Baza znanja« je pravzaprav osrednji element za učenje 
agenta umetne inteligence. Preden pa učno bazo podatkov oskrbimo z informacijami, 
moramo definirati vedenje našega klepetalnega robota. To storimo z možnostjo 
»Persona umetne inteligence« na levi strani. Ta možnost se nahaja neposredno nad 
trenutno izbrano »Bazo znanja«. Aktiviramo »Persona umetne inteligence«. Prikaže se 
novo okno. 
 

 
Slika 26Okno za konfiguracijo Jotform AI Persona 

razdelku Persona umetne inteligence določite, kako vaš agent umetne inteligence 
govori in se obnaša . To je izhodišče za nastavitev identitete in komunikacijskega sloga 
klepetalnega robota . 
 
1. Naslov in opis 
Na vrhu osrednje plošče se glasi:  
Persona umetne inteligence – Napišite in prilagodite, kako umetna inteligenca 
govori in deluje .  
To jasno kaže, da vse v tem razdelku prispeva k osebnosti, tonu in vlogi vaše umetne 
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inteligence. 
 
 
2. Ime zastopnika 

• Polje: Besedilno polje z oznako Ime agenta . 
• Funkcija: Določa ime, ki se uporabnikom prikaže v vmesniku klepetalnega 

robota. 
• Primer: V tem primeru je nastavljeno na Giulia , kar je zaradi naših prejšnjih 

nastavitev v prejšnjem poglavju idealno. 
 
3. Vloga agenta 

• Polje: Besedilno polje z oznako Vloga agenta . 
• Funkcija: Opisuje »delovno mesto« ali področje strokovnega znanja umetne 

inteligence. Ta oznaka pomaga uporabnikom razumeti glavni namen bota. 
• Trenutna nastavitev: Kuhar . 
• Dodatni predlogi za vloge: Spodnji gumbi vam omogočajo hitro nastavitev 

vnaprej določenih vlog, kot so svetovalec za recepte, prehranski svetovalec ali 
kulinarični specialist .  
Navodila: Gumb aktiviramo z vlogo agenta »Svetovalec za recepte«. To bo 
omejitve (rezultate) umetne inteligence osredotočilo na težavo z receptom. 
Spremembo vloge bomo takoj videli v besedilnem polju. 

 
4. Privzeti jezik 

• Polje: Spustni meni z oznako Privzeti jezik . 
• Funkcija: Nastavi jezik, ki ga agent umetne inteligence uporablja pri 

pozdravljanju in interakciji z uporabniki. 
• Trenutna izbira: Britanska angleščina . 

 
5. Ton glasu 

• Razdelek: Pod nastavitvijo jezika je nastavljiv razdelek z oznako Ton glasu . 
• Funkcija: Določa slog, v katerem vaš agent komunicira – na primer: 

o Formalno v primerjavi s priložnostnim 
o Profesionalno v primerjavi s prijaznim 
o Igrivo v primerjavi z nevtralnim 

• Nasvet: Uskladite ton glasu s svojo ciljno publiko. Za bota za hrano je prijazen 
slog najbolj primeren. Za pravnega asistenta bi bil primernejši formalen in 
natančen slog. Zaenkrat puščamo prednastavitev na »prijazen«. 
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se moramo v oknu pomakniti navzdol. To lahko storimo z miško ali s tipko »Page 
Down«. S tem se bodo prikazale nove možnosti nastavitev. 
 

 
Slika 27Nadaljnje možnosti nastavitve Jotform AI Persona 

 
Ta razdelek plošče Persona umetne inteligence določa, kako vaš agent umetne 
inteligence komunicira z uporabniki v resničnih pogovorih . Nastavitve tukaj vplivajo na 
ton, slog, dolžino in etično vedenje odgovorov vašega klepetalnega robota. 
 
1. Ton glasu 

• To je bilo že opisano. Naša nastavitev ostaja v načinu »Prijateljsko«. 

 
2. Slog pogovora 

• Kaj je to: Določa primarni komunikacijski kanal. 
• Razpoložljive možnosti: 

o Klepet – odgovori v realnem času prek besedila (trenutno aktivni). 
o Glas – Govorjena interakcija. 
o E-pošta – Strukturirani odgovori, podobni sporočilom. 

• Nasvet za uporabo: Klepet najbolje deluje za naša interaktivna navodila za 
kuhanje, zato v našem vodiču ne prepoznamo glasu in e-pošte. 

 
 
3. Dolžina odgovora v klepetu 

• Kaj je to: Drsnik, ki prilagaja raven podrobnosti odgovorov. 
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• Možnosti skaliranja: Minimalno – Kratko – Dolgo – Zgovorno. 
• Trenutna nastavitev na posnetku zaslona: Skoraj minimalna , kar pomeni, 

da bo umetna inteligenca dajala jedrnate in učinkovite odgovore.  
Nasvet za uporabo: Za hitre bote za vprašanja in odgovore uporabite krajše 
odgovore, za izobraževalne ali pripovedovalne agente pa daljše/klepetave 
odgovore.  
Navodilo: Da bi uporabniku zagotovili celovito omejitev, spremenimo »Dolžino 
odgovora v klepetu« na »Dolgo«. To lahko izvedete z miško ali s preslednico 
(Windows Speech). 

 
4. Smernice za klepet 

• Kaj je to: Prilagodljiva pravila, ki vodijo vedenje umetne inteligence v 
pogovorih. Vsako je napisano v navadnem besedilu, tako da jih lahko trenerji 
urejajo ali razširjajo. 

• Trenutna pravila so vidna na posnetku zaslona: 
1. »Vaš glavni cilj je predlagati recepte za italijansko pico, prilagojene 

potrebam uporabnikov.« 
2. "Vedno upoštevajte uporabnikove intolerance na hrano, kot so 

gluten, oreščki in školjke." 
3. "Pri dajanju predlogov spoštujte verske omejitve glede hrane." 
4. »Preden priporočite recepte, povprašajte uporabnike o njihovih 

okusnih preferencah.« 
5. Gumb »+Dodaj novo« za dodajanje dodatnega pravila 
Opomba: V desnem kotu vsakega navodila je ikona koša za smeti, ki 
omogoča brisanje določenega navodila.  
 
Navodilo: Aktiviramo gumb »+ Dodaj novo« in dodamo navodilo za klepet. 
Po aktivaciji se odpre besedilno polje. Vstavite:  
»Ponudite sestavine prehranskega dopolnila, če uporabnik omeni alergije 
ali želje«. 

S tem je konfiguracija »vedenjskih smernic« za našega agenta umetne inteligence 
zaključena. Zdaj se lahko vrnemo k možnosti »Baza znanja« na levem zaslonu. V 
naslednjem poglavju bomo agentu umetne inteligence zagotovili podatke. 
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5.5.7 Vsebina Ura 5-6: Definiranje in dokončanje baze znanja za recepte  
V tem poglavju bomo razložili, kako se podatki za učenje shranjujejo na različne 
načine in vire podatkov v Jotformu . 
 
Opomba: Povezave in datoteke, omenjene v tem poglavju, so viri, opisani v Priloga 3 – 
Podatkovna baza in viri za klepetalni robot/agent umetne inteligence 
 

5.5.7.1 Zagotavljanje podatkov prek povezave 
Najlažja možnost je, da podatke v bazo znanja vnesete prek hiperpovezav. Običajno 
so za ta namen primerne vaša domača stran, javna skladišča ali datoteke. V našem 
primeru moramo na spletu poiskati »brezplačni recepti za pico«, »brezplačni 
vegetarijanski recepti za pico« in »brezplačni veganski recepti za pico«. 
Vnesemo lahko povezave iz uspešnega iskanja. To storimo tako, da v glavnem oknu 
odpremo tretjo možnost, »Povezava«. 
V glavnem oknu se prikaže vnosna maska. 
 

 
Slika 28Vnosno polje za dodajanje URL-ja v zbirko znanja 

Na vrhu se prikaže rumena ikona in beseda Povezava. Levo od besede Povezava se 
prikaže »puščica nazaj«, ki vas vrne v glavno okno zbirke znanja . 
To okno vam omogoča učenje vašega agenta umetne inteligence z vsebino 
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spletnega mesta v živo . Je del konfiguracije baze znanja v Jotformovem graditelju 
agentov umetne inteligence. 
1. korak – Vnesite URL 

• V polju z oznako Vnesite URL , navedete spletni naslov spletnega mesta, ki ga 
želite, da agent analizira . 

• Primer: Če je vaš klepetalni robot namenjen pici, lahko prilepite URL spletnega 
menija vaše restavracije ali bloga z italijanskimi recepti. 

• Ko je agent dodan, bo vsebino izluščil in obdelal, da bi izboljšal svoje znanje. 
Navodila: Vstavite URL: https://dokumen.pub/qdownload/pizza-cookbook-the-ultimate-

pizza-cookbook-delicious-appetizing-pizza-recipes-you-can-make-at-home-tonight.html  

 
2. korak – Omogočite periodično ponovno indeksiranje 

• Ta funkcija zagotavlja, da je agent na tekočem s spremembami na povezani 
spletni strani. 

• S preklopnim stikalom lahko vklopite ali izklopite samodejno ponovno 
pregledovanje. 

• Ko je omogočeno, lahko izberete, kako pogosto naj agent ponovno obišče 
stran: 

o Dnevno – idealno za spletna mesta, ki se nenehno spreminjajo (npr. 
dnevne posebne ponudbe ali novice). 

o Tedensko – Dobro za bloge ali posodobitve, ki se pojavljajo enkrat na 
teden. 

o Mesečno – Primerno za statična spletna mesta, kjer se vsebina redko 
spreminja (to je izbrano na posnetku zaslona). 

Navodila: Izberite tedensko obdobje indeksiranja 
3. korak – Začnite z iskanjem po spletu 

• Ko vnesete URL in nastavite pogostost ponovnega indeksiranja, kliknite modri 
gumb Indeksiranje spodaj desno. 

• Umetna inteligenca bo nato pregledala in analizirala vsebino posredovane 
povezave ter jo shranila v bazo znanja klepetalnega robota za nadaljnjo 
uporabo. 
Navodila: Aktivirajte gumb »Plazi« 

 
Po aktivaciji sistem potrebuje trenutek, da preizkusi povezavo, nakar se prikaže okno. 
 

https://dokumen.pub/qdownload/pizza-cookbook-the-ultimate-pizza-cookbook-delicious-appetizing-pizza-recipes-you-can-make-at-home-tonight.html
https://dokumen.pub/qdownload/pizza-cookbook-the-ultimate-pizza-cookbook-delicious-appetizing-pizza-recipes-you-can-make-at-home-tonight.html
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Slika 29Stran s povezavami Jotforma po preverjanju URL-ja 

Jotform prikaže povezavo in vse podstrani povezane domače strani, po katerih je 
mogoče tudi iskati. 
Navodila: 
1. Deaktiviramo vse podstrani, tako da je izbrana samo »Kuharska knjiga za pico«. 
2. Nato aktiviramo gumb »Shrani« na dnu okna. 
 
Traja nekaj časa, da se spletno mesto prebere in njegovi podatki prenesejo v Jotform . 
Okno zdaj prikazuje uspešno prebrano spletno mesto. 
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Slika 30Jotform Link po pregledovanju podatkov 

Navodila: Vnesti želimo drug URL in aktivirati gumb na vrhu okna »+ Dodaj novo 
znanje«. Ponovno se bo prikazalo okno za vnos, prikazano na zgornji Slika 28Postopek 
vnosa ponovite s tem URL-jem: https://veganheaven.org/all-recipes/18-drool-
worthy-vegan-pizza-recipes/ 
 
Ponovite vse korake kot v prejšnjem primeru. Vendar obstaja ena izjema. Po 
preverjanju se bo pod spletnim mestom prikazala tudi podstran » Potrdila «. Ta 
ostane aktivirana, medtem ko so vse ostale deaktivirane. Če ste bili uspešni, se bo 
prikazalo naslednje okno: 
 

 

https://veganheaven.org/all-recipes/18-drool-worthy-vegan-pizza-recipes/
https://veganheaven.org/all-recipes/18-drool-worthy-vegan-pizza-recipes/
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Slika 31 Stran s povezavami Jotform z dvema vstavljenima URL-jema 

 

Če želite spremeniti enega od vnosov, preprosto premaknite miško na spodnji del 
vnosa, dokler se ne prikaže gumb »Uredi«. Do tega gumba lahko dostopate s tipko 
Tab na tipkovnici in ga aktivirate s pritiskom na tipko Enter. Nato se boste vrnili v polje 
za vnos, kot je prikazano na sliki 29. 
 
Če želite izbrisati članek, označite eno od polj in izberite gumb »Izbriši«. 
 
Ker ne želimo vnesti novega URL-ja, se na glavno stran »Baze znanja« vrnemo tako, da 
aktiviramo puščico levo od izraza »Povezava«. 
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5.5.7.2  Zagotavljanje podatkov prek nalaganja datotek 
Možno je tudi nalaganje datotek v bazo znanja. To ima prednost, da v primeru 
specifičnih vprašanj mehanizmu umetne inteligence ni treba iskati po internetu , 
temveč lahko relativno hitro dostopa do informacij o datoteki, ki vsebuje vnaprej 
določeno formulacijo. Za naslednji primer bomo uporabili datoteko 
»Pizza_Supplement_Manual.pdf« (Priloga 3 – 3. del), ki vsebuje nadomestne sestavine 
za alergije ali prehranjevalne navade. 
To storimo tako, da v glavnem oknu baze znanja aktiviramo možnost »Datoteka«. 
Prikaže se zaslon, ki omogoča vnos podatkov. 
 

 

Slika 32 Okno za nalaganje datoteke Jotform 

Kliknite povezavo »Naloži datoteko«, da odprete okno »Odpri datoteko« v sistemu 
Windows. Izberite zgoraj omenjeno datoteko. 
 
Ime datoteke se bo nato prikazalo v oknu. Zdaj premaknite miško ali tipko Tab na 
besedilno polje »Kako naj vaš agent uporablja te datoteke?«. 
Tam vnesite naslednje: 

„Ta datoteka za usposabljanje vsebuje informacije o dodatnih sestavinah za 
pico, kot so alternative moke brez glutena, veganske možnosti sira in prelivi 
brez oreščkov. Uporabite to datoteko, da priporočite pravilne zamenjave 
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sestavin, če ima nekdo prehranske omejitve ali alergije.“ 
 
 

Za shranjevanje vnosa pritisnite spodnji gumb »shrani«. 
 

 

Slika 33 Okno za nalaganje datoteke Jotform z naloženo datoteko v zbirki podatkov 

 
Tukaj lahko, tako kot v oknu za vnos povezave, izbrano datoteko izbrišete z 
aktiviranjem gumba »Izbriši« ali pa jo spremenite z aktiviranjem gumba »Uredi«. 
 
V glavno okno baze znanja se vrnemo s klikom na puščico »Nazaj« levo od oznake 
»Datoteka«. 
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5.5.7.3 Zagotavljanje podatkov prek vprašanj in odgovorov 
Včasih je koristno določiti specifične, jasne odgovore z uporabo funkcije »Vprašanja in 
odgovori«. To je uporabno na primer, ko postane očitno, da se pogosto zastavljajo 
vprašanja, na katera agent umetne inteligence ne more zlahka odgovoriti in je 
prisiljen »halucinirati«. V našem primeru bi na primer na ponavljajoče se vprašanje o 
receptu za testenine lahko odgovorili s prijaznim »ne«. Nasprotno pa je mogoče na 
ponavljajoče se vprašanje o priljubljenem prelivu za pico odgovoriti hitro. 
 
Na splošno je funkcija vprašanj in odgovorov (Q&A) uporabna, ker vam omogoča, 
da določite specifične, zanesljive odgovore na pogosta uporabniška vprašanja. Za 
razliko od splošnega učenja z datotekami ali povezavami pari vprašanj in odgovorov 
zagotavljajo, da umetna inteligenca vedno zagotavlja dosledne in natančne 
odgovore na ponavljajoča se vprašanja. 

• Doslednost: Uporabniki vsakič dobijo enak pravilen odgovor, kar zmanjšuje 
nesporazume. 

• Nadzor: Sami se odločite, kaj točno naj agent pove o ključnih temah (npr. 
informacije o alergijah, poslovne politike ali cene). 

• Učinkovitost: Prihrani čas, ker umetni inteligenci ni treba »iskati« – vnaprej 
določen odgovor pridobi takoj. 

 
Če želite uporabiti funkcijo vprašanj in odgovorov, pojdite v spodnji del glavnega okna 
baze znanja in aktivirajte možnost »Vprašanja in odgovori«. S tem se odpre okno za 
vnos vprašanj in odgovorov. 
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Slika 34Okno vprašanj in odgovorov Jotform 

Sedaj vnesite vprašanje: "Želim recept za špagete?" 
 
Vnesite odgovor: »Žal mi je, da vam ne morem pomagati, saj sem specializiran za 
recepte za pico. Za recepte za testenine priporočam Facebook skupino »Recepti za 
testenine« https://www.facebook.com/groups/151074510258883/ « 
 
Vnos potrdite z aktivacijo gumba »Shrani« . Preusmerjeni boste v okno s pregledom 
razpoložljivih elementov vprašanj in odgovorov. 
 

https://www.facebook.com/groups/151074510258883/
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Slika 35Okno vprašanj in odgovorov z enim definiranim vprašanjem 

 
To okno ima podobno strukturo kot strani »Datoteka« in »Povezava«. Datoteke je 
mogoče urejati in brisati na enak način kot pri prejšnjih funkcijah. 
 
V zadnjem koraku se bomo vrnili v glavno okno baze znanja z gumbom »Nazaj« levo 
od naslova »Vprašanja in odgovori«. 
 
Osnovno usposabljanje za našega agenta umetne inteligence v tem tečaju smo zdaj 
zaključili. Zdaj je čas, da ga preizkusimo. To bomo storili v naslednjem poglavju. 
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5.5.8 Vsebina Ura 7-8: Testiranje funkcij klepetalnih robotov 
V tem poglavju bomo opisali, kako naš agent umetne inteligence deluje z do sedaj 
pripravljenim učnim in podatkovnim gradivom ter kako lahko zagotovimo 
intervencijo. 
 
Za testiranje našega AI-Agenta nadaljujemo z naslednjimi koraki: 
 
1. Odprite testno okno klepetalnega robota 

1. V vašem Jotformu Delovni prostor agenta umetne inteligence , pojdite na 
območje Gradnja . 

2. V levem meniju izberite »Kanali« in se prepričajte, da je izbrana možnost 
»Samostojni« . 

3. Kliknite na »Predogled« (zgoraj desno) 
o S tem se odpre simulirano okno klepetalnega robota, kjer lahko v 

realnem času komunicirate s svojim agentom umetne inteligence. 
 

 
Slika 36Okno predogleda Jotform AI-Agent za simulacijo dialoga 

 
2. Začnite preizkušati znanje receptov za pico 

• Začnite z neposrednimi zahtevami po receptih , za katere je vaš agent 
usposobljen. 

• Primer: 
o "Daj mi recept za pico Margherita." 
o "Kako naredim pico z lososom?" 
o "Kakšen je dober recept za pikantno pico brez salame?" 
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3. Preizkusite alternativne sestavine (intolerance na hrano in preference) 
Vašega agenta lahko preizkusimo tudi s prilagoditvami glede na prehranske 
potrebe . Vprašajte: 

• "Kaj lahko uporabim namesto pšenične moke pri intoleranci na gluten?" 
• "Katere alternative siru priporočate za vegane?" 
• "Kaj lahko uporabim, če ne morem jesti gob?" 
• "Ali lahko predlagate dodatke za pico brez svinjine za verske diete?" 

4. Vprašanja o kombiniranih testih 
Preverite, ali lahko vaš agent obravnava sestavljene zahteve , kot so: 

• "Dajte mi recept za pico z lososom brez laktoze." 
• "Predlagajte vegetarijansko pico brez paprike." 
• "Kako lahko pripravim pico za nekoga, ki je alergičen na oreščke?" 

vedenje agenta 
• Preverite, ali agent poda jasne odgovore na podlagi vašega znanja. 
• Preverite, ali ponuja koristne alternative, namesto da jih preprosto zavrne. 
• Po potrebi izboljšajte bazo znanja za vprašanja in odgovore: 

o Dodajte več sinonimov (npr. »brez svinjine« v primerjavi z »brez šunke«). 
o Vključite različne prehranske omejitve. 

 
 

5.5.9  Končna prilagoditev in objava 
V tem poglavju opisujemo, kako izboljšati reakcijo z učenjem z okrepitvijo in 
posodabljanjem baze znanja. 
 

5.5.9.1 Končna prilagoditev 
Za odpravo napačnih odgovorov oblikujte vprašanja, pri čemer je treba pregledati 
pogovore. To lahko storite preprosto tako, da odprete povezavo »Pogovori« na vrhu 
okna Jotform pod imenom: »Giulia: Vaša strokovnjakinja za pice«. Tako bodo prikazani 
vsi klepeti med spraševalci in klepetalnim robotom v padajočem vrstnem redu. Pod 
vsakim odgovorom boste našli ikono palca gor in palca dol ter ikono za kopiranje. 
 
Če z vprašanjem niste zadovoljni, izberite ikono palca dol. S tem se bo na desni strani 
zaslona odprlo pogovorno okno. V vnosno vrstico vnesite ustrezen popravek. 
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Slika 37Pogovorno okno v predogledu 

Tukaj so podrobni koraki: 
 
1. Odprite zgodovino pogovorov 

• Pojdite na zavihek »Pogovori« v Jotformu . 
• V levi stranski vrstici boste videli seznam uporabniških klepetov. Izberite enega 

za pregled. 
• V primeru je izbrani klepet z uporabnikom, ki je vprašal o pripravi pice. 

2. Preberite prepis klepeta 
• V srednjem območju je prikazan celoten pogovor. 
• Prikazani primer: 

o Uporabnik: »Recept za pikantno pico namesto salame z lososom.« 
o Agent: Ponuja recept za pico z lososom. 
o Uporabnik: »več podrobnosti o tem, kako narediti testo.« 
o Sredstvo: Zagotavlja le recept za zelo krhko testo. 

To vam pomaga ugotoviti, kje je bil odgovor agenta morda prekratek , nejasen ali 
nepopoln . 
 
3. Ocenite odgovor agenta 

• Na desni strani je odprta plošča »Uči svojega agenta« . 
• Recept za krhko testo je bil označen kot slab odgovor . 
• Označevanje odgovorov na ta način signalizira, da mora agent naslednjič 

podati boljši odgovor. 
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4. Dodajte povratne informacije ali izboljšan odgovor 

• Pod označenim odgovorom lahko vnesete, kaj naj bi vseboval boljši odgovor 
. 

• Prikazani primer: »Prosimo, navedite več podrobnosti in celoten recept s 
povzetkom v alinejah.« 

• Predlagate lahko izboljšave, kot so: 
o Navodila po korakih 
o Alineje za jasnost 
o Dodatni nasveti za peko 
 

5. Shrani izboljšavo 
• Ko dodate izboljšano različico, se agent iz nje uči. 
• Prihodnji uporabniki, ki bodo zastavili isto vprašanje (»več podrobnosti o tem, 

kako narediti testo«), bodo namesto kratkega prejeli nov, popolnejši odgovor 
. 

 
6. Ponovite postopek 

• Nadaljujte s preverjanjem drugih pogovorov na seznamu. 
• Vsakič, ko najdete šibek odgovor, ga označite, izboljšajte in shranite. 
• Sčasoma bo vaš agent umetne inteligence postal bolj uporaben, natančen in 

uporabniku prijazen . 
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5.5.9.2  Objava agenta umetne inteligence/klepetalnega robota 
Za objavo našega AI-Agenta moramo v glavnem meniju Jotforma izbrati »Objavi«. 
Prikažejo se okna za objavo. 

 

Slika 38Okno »Objavi« v Jotformu 

Za objavo vašega AI-Agenta vam Jotform ponuja dve možnosti: 
 
I. Objavite kot povezavo za deljenje 

1. Na zavihku Objava v orodju Jotform AI Agent Builder pojdite na razdelek Deli 
povezavo . 

2. Prepričajte se, da je vaš agent nastavljen kot javni agent (prikazano zeleno). 
3. Kopirajte ustvarjeni URL z gumbom »Kopiraj povezavo« .  

Povezava do našega klepetalnega robota je: 
https://eu.jotform.com/agent/01995ca0396d7041ac4f9370a5b0b9834708  

4. Lahko pa kliknete tudi »Odpri v novem zavihku« , da takoj preizkusite 
povezavo. 

5. Delite to povezavo z drugimi (npr. po e-pošti, klepetu ali družbenih omrežjih), 
da bodo lahko neposredno dostopali do vašega agenta. 

 
II. Povabilo po e-pošti 

1. V polje Povabilo po e-pošti vnesite e-poštni naslov prejemnika. 
2. (Neobvezno) Naložite datoteko CSV za pošiljanje povabil v večjem obsegu. 
3. Prejemniki bodo prejeli neposredno povezavo za interakcijo z vašim agentom 

umetne inteligence. 
 

https://eu.jotform.com/agent/01995ca0396d7041ac4f9370a5b0b9834708
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III. Vdelava agenta v spletno mesto 
1. Pomaknite se do razdelka Vdelaj svojega agenta . 
2. Izberite želeni slog vdelave : 

o Vdelava strani (celotna integracija strani) 
o Klepetalni robot (lebdeča ikona klepeta na vašem spletnem mestu) 
o WordPress (neposredna integracija za spletna mesta WordPress) 
o Svetlobna škatla (pojavi se ob sprožitvi) 
o Pojavno okno (prikaže se samodejno, ko se stran naloži) 

3. Kopirajte samodejno ustvarjeno kodo za vdelavo HTML, prikazano v polju. Ta 
koda je standardna koda HTML, ki jo lahko vdelate na svojo domačo stran tako, 
da tukaj izberete pogled izvorne kode. 

4. Prilepite to kodo v HTML kodo vašega spletnega mesta, kjer želite, da se 
prikaže agent. 

5. Uporabite gumb Predogled , da preizkusite, kako bo videti, ali gumb Prilagodi 
, da prilagodite njegov slog. 

 
Tukaj smo zaključili z osnovno nastavitvijo AI-Agenta z Jotformom . Razširjene 
informacije v tej vadnici bi vam morale omogočiti nastavitev AI-Agenta z Jotformom . 
Seveda bo potrebno pridobiti več vaje z različnimi funkcijami baze znanja. Zadnji 
korak bo predstavitev vašega rezultata tečaju. 
 

5.5.9.3  Nastavitev, skladna z GDPR, za uporabo strežnika v EU 
Jotform vam ponuja možnost uporabe samo strežnikov, ki se nahajajo na ozemlju 
Evropske unije. Aktivacija te funkcije je precej preprosta. 
Za dostop do nastavitev morate v zgornjem desnem kotu aktivirati okroglo ikono 
vašega uporabniškega računa: 
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Slika 39Okno uporabniškega računa 

Po aktivaciji tega objekta se odpre majhno spustno okno. Na vrhu je na levi prikazano 
vaše uporabniško ime , na desni pa »Začetnik«, kar pomeni, da imamo brezplačen 
dostop do Jotforma . Pomaknite se navzdol do gumba »Nastavitve«. Aktivirajte ga z 
miško ali tipko »Enter/Return«. Odpre se novo okno. 
Na levi strani je viden navpični navigacijski meni z naslednjimi možnostmi: Račun, 
Nastavitve (označeno), Varnost, Uporabniki, Nadgradnja, Povezave, Podatki, 
Zgodovina, API, Uporaba in Povečaj omejitve. 
 

 
Slika 40za nastavitve računa Jotform 
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V navpičnem navigacijskem meniju se pomaknite navzdol in izberite »Podatki«. 
 
Po aktiviranju možnosti »Podatki« se v oknu prikažejo naslednje informacije. V levi 
stranski vrstici je označen zavihek »Podatki«, v glavnem območju vsebine pa je 
prikazanih več možnosti za varnost in skladnost podatkov. Te vključujejo skladnost s 
HIPAA, skladnost s SOC 2 in nastavitve podatkovnega središča GDPR . Možnost GDPR 
»Shrani moje podatke samo v Evropi (Nemčija)« se nahaja v spodnjem delu okna. 
Potrditveno polje aktivirate s klikom miške ali s tipko Preslednica/Enter. 
 

 
Slika 41Okno za nastavitev podatkov Jotform 

Nastavitev namenskega strežnika v EU je zdaj končana in se lahko vrnete k agentu 
umetne inteligence. Pomaknite se navzgor do menija in izberite prvo možnost »Moj 
delovni prostor«. S tem se bo znova odprlo začetno okno. 
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5.5.10 Modul 6: Zaključna predstavitev in deljenje 
V tem poglavju bomo razložili, kako lahko na koncu tečaja predstavite svojega 
klepetalnega robota, da pritegnete druge udeležence tečaja. 
 
 

1. Pripravite svoje okolje 
Prepričajte se, da je vaš agent umetne inteligence objavljen in dostopen v obeh 
načinih: 

• Samostojno celozaslonsko okno (vdelano v domačo stran). 
• Obe možnosti imejte pripravljeni v ločenih brskalnikih t28abs za hitro 

preklapljanje med predstavitvijo. 

 
2. Začnite s kratkim uvodom 
Predstavite se in navedite namen: 

• Jotformom ustvaril agenta umetne inteligence . Danes vam bom pokazal, kako 
deluje, kako je videti in na katerih podatkih je bil usposobljen.« 

• Pojasnite, da bo poudarek na funkcionalnosti, postavitvi/oblikovanju in virih 
podatkov. 
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3. Predstavite funkcionalnost 
Prikažite klepetalni robot v akciji tako, da vnesete nekaj primerov pozivov (npr. 
»Predlagajte mi recept za vegetarijansko pico«). 

• Poudarite glavne značilnosti: 
• Naravni tok pogovora. 
• Sposobnost prilagajanja uporabnikovim vnosom (npr. omejitve glede hrane). 
• Različne dolžine odgovorov ali toni glasu, če so konfigurirani. 
• Omenite, da lahko uporabniki kadar koli komunicirajo z agentom, brez dodatne 

namestitve. 

 
4. Predstavite postavitev in oblikovanje 

• Preklapljanje med samostojnim celozaslonskim pogledom in pojavnim 
načinom 

• Izpostavite oblikovne elemente: velikost okna za klepet, pisavo, barve in 
postavitev. 

• Razložite persono umetne inteligence (ime, vlogo, avatar, ton glasu). 
• Pokažite, kako oblikovanje podpira uporabniško izkušnjo. 

 
5. Pojasnite vire podatkov za usposabljanje 
Prikaži nastavitve baze znanja v Jotformu : 

• Znanje (vnos besedila). 
• Nalaganje datotek (npr. PDF-jev ali dokumentov). 
• Povezave (spletne strani ali kuharske knjige). 
• Vprašanja in odgovori (pogosta vprašanja po meri). 
• Prikažite pogostost indeksiranja in ponovnega indeksiranja povezav (dnevno, 

tedensko, mesečno). 
• Poudarite pomen podatkov za usposabljanje za kakovostne odzive. 

 
6. Pritegnite občinstvo 
Povabite sošolce, da v živo preizkusijo klepetalnega robota. 

• Pripravite izzive: 
• Vprašajte za recept za vegansko pico. 
• Testirajte s scenarijem alergije na hrano. 
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7. Zaključite svojo predstavitev 
Povzemite ključne točke: 
1.  Funkcionalnost: Kako komunicira z uporabniki. 
2.  Postavitev in oblikovanje: pojavno okno v primerjavi s samostojnim oknom. 
3.  Viri podatkov: Kako se znanje nalaga in posodablja. 
4.  Zaključite z razmislekom: 
Jotformom ustvariti specializiranega agenta umetne inteligence , ki ga je mogoče 
prilagoditi, oblikovati in usposobiti za različne namene.« 
 
Nasvet za potek predstavitve 
Naj bo interaktivno. Preklapljajte med diapozitivi/zasloni in predstavitvami v živo. 
Pokažite kratke primere in spodbudite sošolce, da preizkusijo bota. 
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6 Etična uporaba in predpisi 
 
Od uporabnikov se pričakuje, da bodo z vsemi orodji, viri in informacijami ravnali 
etičen in odgovoren način. To vključuje spoštovanje pravic intelektualne lastnine, 
izogibanje plagiatorstvu, zagotavljanje preglednosti pri uporabi in upoštevanje 
ustreznih kodeksov ravnanja ali pravnih okvirov. Posamezniki nosijo polno 
odgovornost za to, kako uporabljajo in predstavljajo rezultate katerega koli sistema ali 
vira, ter morajo kritično presojati, da zagotovijo integriteto in odgovornost pri svojih 
dejanjih. Uporaba mora biti v skladu s pravnimi in regulativnimi okviri svojih držav, 
uporabniki pa morajo zagotoviti, da so njihova dejanja skladna z lokalnimi zakoni in 
širšimi etičnimi standardi. 
 

6.1 Pravna izjava o omejitvi odgovornosti za vadnico za uporabo 
umetne inteligence (skladno z zakonodajo EU in GDPR) 

 
Ta vadnica je namenjena izobraževanju odraslih udeležencev o odgovorni in etični 
uporabi tehnologij umetne inteligence (UI), zlasti generativnih prednaučenih 
transformatorjev (GPT). Z udeležbo v tej vadnici potrjujete in se strinjate z naslednjimi 
pogoji: 
 

6.2 Samo za izobraževalne namene 
Vsebina v tem priročniku je namenjena izključno izobraževalnim in informativnim 
namenom. Ne predstavlja pravnega nasveta niti ne podpira uporabe orodij umetne 
inteligence v nezakonite, neetične ali diskriminatorne namene. 
 

6.3 Etična uporaba umetne inteligence (etika umetne inteligence) 
Udeležence spodbujamo k uporabi sistemov umetne inteligence v skladu z etičnimi 
načeli, kot so pravičnost, odgovornost, preglednost in nediskriminacija, v skladu z 
etičnimi smernicami Evropske komisije za zaupanja vredno umetno inteligenco in 
Zakonom EU o umetni inteligenci (Uredba (EU) 2024/1689) . 
 
Ta vadnica opisuje uporabo tehnologij umetne inteligence (UI) v skladu z veljavno 
zakonodajo Evropske unije, vključno z, vendar ne omejeno na, Splošno uredbo o 
varstvu podatkov (EU) 2016/679 (GDPR) in Listino Evropske unije o temeljnih pravicah. 
 
Zavezani smo k zagotavljanju, da uporaba umetne inteligence sledi načelom 
zakonitosti, pravičnosti, preglednosti, omejitve namena, minimizacije podatkov, 
točnosti, omejitve shranjevanja, integritete in zaupnosti, kot to zahteva 5. člen GDPR . 

https://artificialintelligenceact.eu/ai-act-explorer/
https://artificialintelligenceact.eu/ai-act-explorer/
https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2016/679/oj/eng#tit_1
https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2016/679/oj/eng#tit_1
https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2016/679/oj/eng#cpt_II
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Upoštevati je treba naslednje vidike : 
• Sistemi umetne inteligence se uporabljajo izključno za legitimne, pregledne in 

etično neoporečne namene. 
• Nobeno odločanje na podlagi umetne inteligence s pravnimi ali podobno 

pomembnimi učinki se ne izvaja brez smiselnega človeškega nadzora v skladu s 
členom 22 GDPR . 

• Zmanjševanje pristranskosti, razložljivost in pravičnost so osrednjega pomena 
za načrtovanje in uvajanje vseh uporabljenih funkcij umetne inteligence. 

 

6.4 Varstvo podatkov in skladnost z GDPR 
Vsi udeleženci morajo zagotoviti, da so vsi osebni podatki, ki jih vnesejo v sisteme 
umetne inteligence med ali po vadnici, skladni s Splošno uredbo o varstvu podatkov 
(GDPR) (Uredba (EU) 2016/679). Zlasti: 
 
• Ne vnašajte osebnih podatkov (npr. imen, e-poštnih naslovov, zdravstvenih 

podatkov) tretjih oseb brez njihovega informiranega soglasja. 
• Zagotovite, da vsaka uporaba umetne inteligence, ki vključuje osebne podatke, 

vključuje ustrezne zaščitne ukrepe za zasebnost (npr. anonimizacijo ali 
psevdonimizacijo). 

• Upoštevajte, da nekatera orodja umetne inteligence obdelujejo podatke na 
zunanjih strežnikih in morda ne gostujejo znotraj Evropskega gospodarskega 
prostora (EGP). Uporabniki naj preverijo postopke obdelave podatkov in 
mehanizme prenosa podatkov. 

 

6.5 Odgovornost uporabnika 
Udeleženci so izključno odgovorni za to, kako uporabljajo orodja umetne inteligence. 
To vključuje zagotavljanje, da se vsi rezultati, ki jih ustvarijo sistemi umetne 
inteligence, kritično pregledajo, ne širijo škode ali napačnih informacij ter so skladni z 
lokalno, nacionalno in zakonodajo EU. 
  

https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2016/679/oj/eng#cpt_III.sct_4


 
 

 83 

 

6.6 Izjava o omejitvi odgovornosti 
Ponudniki te vadnice ne prevzemajo nobene odgovornosti za škodo, ki bi nastala 
zaradi zlorabe tehnologij umetne inteligence ali kršitve veljavnih zakonov o varstvu 
podatkov. Skladnost s pravnimi in etičnimi standardi je odgovornost vsakega 
posameznega uporabnika. 
 

6.7 Zmanjševanje podatkov med usposabljanjem 
Udeležencem svetujemo, naj se med vajami izogibajo uporabi resničnih osebnih 
podatkov. Kjer so potrebni primeri podatkov, je treba za prikaz funkcij in 
preprečevanje tveganj za zasebnost uporabiti sintetične ali izmišljene podatke. 
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8. Glosar 
 

A 
Etika umetne inteligence 
Moralna načela, povezana z uporabo umetne inteligence. 
 
Algoritem 
Nabor navodil za reševanje problema. 
 
Anonimizacija 
Odstranjevanje osebno določljivih podatkov iz naborov podatkov. 
 
API (vmesnik za programiranje aplikacij) 
Orodje, ki omogoča komunikacijo programskih sistemov med seboj. 
 
Umetna inteligenca (UI) 
Področje računalništva se je osredotočilo na ustvarjanje sistemov, ki lahko opravljajo 
naloge, ki običajno zahtevajo človeško inteligenco. 
 
Mehanizem pozornosti 
Za boljše razumevanje dodeli pomembnost različnim delom vhodnih podatkov. 
 

B 
Pristranskost v umetni inteligenci 
Sistematske napake zaradi pristranskih podatkov ali pomanjkljivih algoritmov. 
 

C 
Klepetalni robot 
Programska aplikacija, ki simulira človeški pogovor, pogosto z umetno inteligenco in 
se uporablja v storitvah za stranke, izobraževanju ali zabavi. 
 
Računalniški vid 
Umetna inteligenca, ki interpretira vizualne informacije. 
 
Zaključek 
Tehnični izraz za rezultat ali odgovor, ki ga ustvari GPT (ali podoben jezikovni model) 
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Omejitve 
Omejitev se nanaša na določeno pravilo, omejitev ali mejo, ki oblikuje delovanje 
sistema umetne inteligence (kot je klepetalni robot) znotraj določene pripadnosti, 
platforme ali okolja. 
 

D 
Varstvo podatkov / GDPR 
Evropska uredba o varstvu osebnih podatkov. 
 
Nabor podatkov 
Zbirka podatkov za učenje ali testiranje modelov umetne inteligence. 
 
Globoko učenje 
Podmnožica strojnega učenja, ki uporablja nevronske mreže z več plastmi za analizo 
kompleksnih podatkovnih struktur. 
 
Difuzijski modeli 
Modeli, ki ustvarjajo podatke z obračanjem procesa šuma. 
 

E 
Arhitektura kodirnika-dekoderja 
Struktura, kjer kodirnik pretvori vhod v predstavitev, dekoder pa generira izhod. 
 
Razložljivost 
Razumevanje, kako je sistem umetne inteligence sprejel svojo odločitev. 
 

Ž 
Fina nastavitev 
Prilagajanje predhodno naučenega modela za določeno nalogo. 
 

G 
Generativno kontradiktorno omrežje (GAN) 
Okvir z dvema nevronskima mrežama (generatorjem in diskriminatorjem), ki 
tekmujeta med seboj pri ustvarjanju realističnih podatkov (npr. slik ali 
videoposnetkov). 
 
Generativna umetna inteligenca 
Sistemi umetne inteligence, ki so sposobni ustvarjati nove vsebine (besedilo, slike, 
kodo itd.) na podlagi vzorcev, pridobljenih med usposabljanjem. 
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Generativni prednaučeni transformator (GPT) 
Vrsta LLM, ki uporablja transformatorsko arhitekturo za ustvarjanje besedila. 
 
GPT (Generativni prednaučeni transformator) 
Družina velikih jezikovnih modelov, ki jih je razvil OpenAI in uporablja 
transformatorsko arhitekturo ter je pred natančnim uglaševanjem predhodno 
usposobljena na velikih naborih podatkov. 
 

H 
Halucinacije (v LLM) 
Ko model ustvari verjetne, a dejansko napačne informacije. 
 
Človek v zanki 
Ljudje nadzorujejo odločitve umetne inteligence, da zagotovijo natančnost in 
odgovornost. 
 

Jaz 
Sklepanje 
Uporaba usposobljenega modela umetne inteligence za napovedovanje. 
 
Razumljivost 
Razumevanje, kako je sistem umetne inteligence sprejel svojo odločitev. 
 

L 
Jezikovni model (LM) 
Model, usposobljen za napovedovanje ali generiranje besedila na podlagi vhodnih 
zaporedij. 
 
Veliki jezikovni modeli (LLM) 
Modeli umetne inteligence, usposobljeni na ogromnih besedilnih podatkih, da bi 
razumeli in ustvarili jezik, podoben človeku. 
 

M 
Strojno učenje (ML) 
Podpodročje umetne inteligence, kjer se stroji učijo iz podatkov namesto da bi bili 
eksplicitno programirani. 
 
Model 
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Matematična struktura, ki predstavlja naučeno znanje umetne inteligence. 
 

S 
Obdelava naravnega jezika (NLP) 
Tehnike umetne inteligence, ki računalnikom omogočajo razumevanje in ustvarjanje 
človeškega jezika. 
 
 
Nevronske mreže 
Navdihnjena s človeškimi možgani, omrežja vozlišč, ki obdelujejo vhodne podatke in 
proizvajajo izhodne podatke. 
 

O 
Preobremenitev 
Ko model dobro deluje na učnih podatkih, slabo pa na novih podatkih. 
 

P 
Prediktivna analitika 
Uporaba umetne inteligence za analizo podatkov in napovedovanje prihodnjih 
rezultatov. 
 
Poziv 
Vnos besedila, ki se vnese v model umetne inteligence za generiranje odgovora. 
 

R 
Učenje z okrepitvijo 
Model se uči z interakcijo z okoljem, prejemanjem nagrad ali kazni. 
 
Odgovorna umetna inteligenca 
Razvoj sistemov umetne inteligence, ki spoštujejo etiko in zakone. 
 

S 
Prepoznavanje govora 
Umetna inteligenca, ki pretvarja govorjeni jezik v besedilo. 
 
Nadzorovano učenje 
Metoda učenja, pri kateri se model uči iz označenih podatkov. 
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T 

Temperatura 
Parameter v generativnih modelih umetne inteligence (kot je GPT), ki nadzoruje 
naključnost ali ustvarjalnost odgovorov . 
 
 
Žeton 
Enota besedila (beseda, del besede ali znak), ki jo jezikovni modeli uporabljajo za 
obdelavo vnosa. 
 
Podatki o usposabljanju 
Nabor podatkov, ki se uporablja za učenje sistema umetne inteligence. 
 
Transformatorji 
Arhitektura nevronske mreže, zasnovana za zaporedne podatke z uporabo 
mehanizmov pozornosti. 
 

U 
Nenadzorovano učenje 
Model se uči vzorcev iz podatkov brez eksplicitnih oznak. 
 

Z 
W3C 
Konzorcij za svetovni splet (W3C) je mednarodna organizacija, ki razvija odprte 
standarde za svetovni splet, da bi zagotovila njegovo dolgoročno rast, dostopnost in 
interoperabilnost. 
 
WCAG 
Smernice za dostopnost spletnih vsebin zagotavljajo mednarodno priznane 
standarde, ki zagotavljajo, da so spletna mesta, digitalni dokumenti in spletne vsebine 
dostopne vsem uporabnikom, vključno z invalidi. 
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10. Stran z rezultati - Preverjanje učnih ciljev 
 

5.1.10 
Vprašanje Pravilno Odgovor 

1 B 
2 C 
3 B 

5.2.9 
Vprašanje Pravilno Odgovor 

1 B 
2 B 
3 C 
 
 

5.3.9 
Vprašanje Pravilno Odgovor 

1 C 
2 B 
3 B 
 

5.4.9 
Vprašanje Pravilno Odgovor 

1 B 
2 B 
3 B 
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1 Priloga 1 – Kontrolni seznam za e-učenje 
 

Kontrolni seznam za organizacijo tečaja 
"Ustvarjanje platform za klepetalne robote, ki temeljijo na umetni inteligenci , z 

namenskimi aplikacijami" 
 
Datum tečaja:       do      
Vrsta tečaja:  Kombinirano učenje v živo  (izpolnite tudi 2. stran) 
Število udeležencev:    
Ime trenerja in kontaktni 
podatki 

       
E-pošta:       
Telefon:        

Informacije za udeležence 
Ime in priimek udeleženca 1 
       
 

Udeleženec 1 – e-poštni naslov 
      

Pomožne naprave 
      

Ime in priimek udeleženca 2 
       
 

Udeleženec 2 – e-poštni naslov 
      

Pomožne naprave 
      

Udeleženec 3 1. ime in priimek 
       
 

Udeleženec 3 – e-poštni naslov 
      

Pomožne naprave 
      

Udeleženec 4 1. ime in priimek 
       
 

Udeleženec 4 – e-poštni naslov 
      

Pomožne naprave 
      

Udeleženec 5 1. ime in priimek 
       
 

Udeleženec 5 – e-poštni naslov 
      

Pomožne naprave 
      

Udeleženec 6 1. ime in priimek 
       
 

Udeleženec 6 – e-poštni naslov 
      

Pomožne naprave 
      

Udeleženec 7 1. ime in priimek 
       
 

Udeleženec 7 – e-poštni naslov 
      

Pomožne naprave 
      

Udeleženec 8 1. ime in priimek 
       
 

Udeleženec 8 – e-poštni naslov 
      

Pomožne naprave 
      

Udeleženec 9 1. ime in priimek 
       
 

Udeleženec 9 – e-poštni naslov 
      

Pomožne naprave 
      

Potrebni viri / infrastruktura 
Delovni prostor, pripravljen za udeležence Udeležence čakata na vadnico in urnik . 

brezžičnega omrežja za tečaj:      za Wi-Fi :      
Številka sobe:      Udeleženci so potrdili predpogoje 
Opombe:      
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Kontrolni seznam za organizacijo tečaja 
"Ustvarjanje platform za klepetalne robote, ki temeljijo na umetni inteligenci , z 

namenskimi aplikacijami" 
Zahteve za kombinirano učenje 

 
Nastavitev programske opreme 

Zoom VCS nameščen in predstavljen  
 vsem udeležencem 

ID sestanka:      
Geslo za sestanek:      
 

 Anydesk je bil nameščen in predstavljen  
 vsem udeležencem 

Vsi udeleženci se strinjajo z oddaljenim 
dostopom 
 

 
Podatki o računu Moodle LMS 
Dostopna povezava:      
ID uporabnika LMS-a za trenerje 
:      

Anydesk :      

ID LMS udeleženca 1:       Anydesk :      
ID LMS udeleženca 2:       Anydesk :      
ID LMS udeleženca 3:       Anydesk :      
ID LMS udeleženca 4:       Anydesk :      
ID LMS udeleženca 5:       Anydesk :      
ID LMS udeleženca 6:       Anydesk :      
ID LMS udeleženca 7:       Anydesk :      
ID LMS udeleženca 8:       Anydesk :      
ID LMS udeleženca 9:       Anydesk :      
 

Spletne seje 
Dogovorjeni so bili naslednji fiksni datumi za spletna srečanja/telepoučevanje 
 

Pon  13:00  Tor       sre      čet      pet      
 

Tehnična telefonska linija 
 
linija za IT ( WiFi , LAN, strojna in programska oprema)  :       
       e-pošta:       
Telefonska številka Moodle (račun, tečaj)   :       
       e-pošta:       
Opombe:      
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2 Priloga 2 - Soglasje za dovoljenje oddaljenega dostopa 
 

 
Ime in priimek udeleženca: __________________________________________ 
Ime predmeta: _________________________________________________________________ 
 
 
OBRAZEC ZA SOGLASJE ZA DOSTOP NA DALJAVO 
 
V okviru e-tečaja v okviru projekta VIgo4AI soglašam, da dodeljenemu mentorju v primeru 
tehničnih težav omogočim dostop do mojega računalnika z uporabo programske opreme za 
oddaljeno namizje »  
 
AnyDesk «. Potrjujem, da: - dostop bo odobren le z mojim izrecnim dovoljenjem, - dostop lahko 
kadar koli prekličem, - nobeni podatki ne bodo trajno shranjeni ali preneseni, - dostop je namenjen 
izključno tehnični podpori, - to soglasje velja le za čas trajanja zgoraj omenjenega tečaja.  
 
Potrjujem, da to soglasje dajem prostovoljno in s popolnim zavedanjem o s tem povezanih 
tehničnih posledicah in posledicah varstva podatkov. 
 
Lokacija: ___________________________ 
 
Datum: _________________________________ 
 
Podpis udeleženca: ___________________________ 
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3 Priloga 3 – Podatkovna baza in viri za klepetalni robot/agent 
umetne inteligence 

 

Priloga 3 – 1. del Povezave do računov za pico 
1. https://dokumen.pub/qdownload/pizza-cookbook-the-ultimate-pizza-cookbook-

delicious-appetizing-pizza-recipes-you-can-make-at-home-tonight.html (redni računi. 
Omogoči prenos PDF-ja) 

2. https://veganheaven.org/all-recipes/18-drool-worthy-vegan-pizza-recipes/ ( Veganska 
pica) 

3. https://eatplant-based.com/healthy-pizza-minutes/ (Veganska pica) 
4. https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://www

.abdn.ac.uk/rowett/documents/6homemade_veg_pizza.pdf&ved=2ahUKEwjqzoTk5O
aPAxX7zgIHHamHEG0QFnoECBgQAQ&usg=AOvVaw1JPKFYfR9E51vuwNShlwt9 
(Prenesite PDF vegetarijanske pice) 

 

Opomba: 
Recepti, ki jih lahko izberete na teh povezavah, so zaščiteni z avtorskimi 

pravicami njihovih avtorjev in so tukaj navedeni le kot primeri za namene 
usposabljanja. Javna ali komercialna uporaba klepetalnega robota s temi 

recepti ni dovoljena. 
 

Priloga 3 – 2. del Datoteke za račune za pico 
1. Osnovni recept za vegansko pico za 1 osebo.docx 
2. Pizza_Cookbook.pdf 

 

Priloga 3 – 3. del Dodatki k sestavinam za pico 
To je bilo ustvarjeno iz zahteve ChatGPT. 
 

Poziv: 
Sem ljubiteljski kuhar in rad imam pico. Rad bi napisal priročnik za kuhanje pic. Rad 
bi imel seznam dodatkov tipičnih sestavin za pico za: 
1. Dodatek k testu za intoleranco na gluten 
2. Sir za vegane in osebe z laktozno intoleranco 
3. Ribe ali morski sadeži za vegane ali vegetarijance ali ljudi z intoleranco na morske 
sadeže 
4. Paradižnik in kečap za ljudi z intoleranco na paradižnik 
5. Paprike za ljudi z intoleranco na paprike 
6. Svinjina za vegetarijansko in versko motivirano prepoved hrane 
7. Govedina za vegetarijance in versko motivirano prepoved hrane 
8. Salami klobase 
9. Gobe za ljudi z intoleranco na gobe 
10. Alergija na oreščke 

https://dokumen.pub/qdownload/pizza-cookbook-the-ultimate-pizza-cookbook-delicious-appetizing-pizza-recipes-you-can-make-at-home-tonight.html
https://dokumen.pub/qdownload/pizza-cookbook-the-ultimate-pizza-cookbook-delicious-appetizing-pizza-recipes-you-can-make-at-home-tonight.html
https://veganheaven.org/all-recipes/18-drool-worthy-vegan-pizza-recipes/
https://eatplant-based.com/healthy-pizza-minutes/
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://www.abdn.ac.uk/rowett/documents/6homemade_veg_pizza.pdf&ved=2ahUKEwjqzoTk5OaPAxX7zgIHHamHEG0QFnoECBgQAQ&usg=AOvVaw1JPKFYfR9E51vuwNShlwt9
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://www.abdn.ac.uk/rowett/documents/6homemade_veg_pizza.pdf&ved=2ahUKEwjqzoTk5OaPAxX7zgIHHamHEG0QFnoECBgQAQ&usg=AOvVaw1JPKFYfR9E51vuwNShlwt9
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://www.abdn.ac.uk/rowett/documents/6homemade_veg_pizza.pdf&ved=2ahUKEwjqzoTk5OaPAxX7zgIHHamHEG0QFnoECBgQAQ&usg=AOvVaw1JPKFYfR9E51vuwNShlwt9
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://www.abdn.ac.uk/rowett/documents/6homemade_veg_pizza.pdf&ved=2ahUKEwjqzoTk5OaPAxX7zgIHHamHEG0QFnoECBgQAQ&usg=AOvVaw1JPKFYfR9E51vuwNShlwt9
https://bfw-dueren-online.de/Dateien/VIgo4AI/Basic%20Vegan%20Pizza%20Recipe%20for%201%20person.docx
https://bfw-dueren-online.de/Dateien/VIgo4AI/Pizza_Cookbook.pdf
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Ustvari ta seznam kot datoteko PDF 
 
Dokončanje: Priročnik_za_dodatek_za_pizo.pdf 
 

Priročnik za dodatke k sestavinam za pico 

 
Dodatek k testu za intoleranco na gluten 
• Mešanica moke brez glutena (riževa moka, krompirjev škrob, tapiokin škrob) 
• Mandljeva moka 
• Čičerikina moka 
• Cvetačna skorja 

 

Prehranska dopolnila s sirom za vegane in osebe z laktozno intoleranco 
• Veganski sir (na osnovi soje, mandljev in indijskih oreščkov) 
• Hranilni kvas za sirni okus 
• Sir brez laktoze 
• Alternativa siru na osnovi kokosa 

 

Prehransko dopolnilo z ribami ali morskimi sadeži za vegane, vegetarijance ali 
intolerance na morske sadeže 
• Marinirane artičoke 
• Olive 
• Sušeni paradižniki 
• Dimljeni tofu 
• okus , podoben morskim sadežem 

 

Prehranska dopolnila s paradižnikom in kečapom za intoleranco na paradižnik 
• Pesto (bazilika, rukola, špinača) 
• Bela omaka (smetana ali rastlinska) 
• Omaka iz pečene rdeče paprike 
• Bučni ali bučni pire 

 

Prehranska dopolnila s papriko za intoleranco na papriko 
• Rezine bučk 
• Jajčevec 
• Korenje (pečeno ali tanko narezano) 
• Cvetki brokolija 

 

Prehransko dopolnilo s svinjino za vegetarijance in versko motivirane osebe 

prepoved 
• Gobe 
• Dimljeni tofu ali tempeh 
• Seitan (če prenaša gluten) 

https://bfw-dueren-online.de/Dateien/VIgo4AI/Pizza_Supplement_Manual.pdf
https://bfw-dueren-online.de/Dateien/VIgo4AI/Pizza_Supplement_Manual.pdf
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• Rezine jajčevcev 
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Dodatek govedine za vegetarijansko in versko motivirano prepoved 
• Lečin preliv 
• Zelenjava na žaru 
• Drobljenec sojinih beljakovin 
• Jackfruit (natrgana tekstura) 

 

Dodatki za salame 
• Veganska salama 
• Začinjene rezine seitana 
• Tofu mariniran v dimljeni papriki 
• Rezine bučk ali jajčevcev z začimbami 

 

Prehranska dopolnila za intoleranco na gobe 
• Bučke 
• Artičoke 
• Pečen jajčevec 
• Špinača 
 
Prehranska dopolnila za alergijo na oreščke 
• • Namesto mandljeve moke uporabite ovseno moko, riževo moko ali kokosovo 

moko 
• Nadomestki sira na osnovi semen (sončnična semena, bučna semena) 
• Veganski siri na osnovi kokosa ali soje namesto sirov na osnovi oreščkov 
• Pesto, narejen z baziliko in bučnimi semeni ali sončničnimi semeni namesto pinjol 
• Izogibajte se omakam na osnovi indijskih oreščkov; nadomestite jih z ovseno ali 

kokosovo kremo 
 
 
 
Priloga 3 – 4. del Povezava do našega klepetalnega robota za 
usposabljanje za pico 
 
https://eu.jotform.com/agent/01995ca0396d7041ac4f9370a5b0b9834708  

 
 

https://eu.jotform.com/agent/01995ca0396d7041ac4f9370a5b0b9834708

