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POVZETEK

Diplomsko delo temelji na izdelovanju zgodborisa, katerega bom ustvaril s pomoc¢jo umetne
inteligence za film in za katerega sem tudi sam napisal scenarij. Snemalna knjiga oz. zgodboris
prikazuje sli¢ice v zaporedju, kako bo film vizualno prikazan, zato ima eno pomembne;jsih, ¢e
ne kar kljucnih vlog v filmski produkciji. Pri kratkih filmih, kjer velja ¢asovna omejitev, igra
zgodboris toliko pomembnejSo vlogo, saj so omejitve Se posebej izrazite in je ucinkovitost
izdelave zgodborisa klju¢na. Obicajni, tradicionalni pristopi pa so ponavadi zamudni, kar je

lahko velik izziv za samostojne ustvarjalce ali manjse produkcijske ekipe.

Z uporabo umetne inteligence lahko avtomatiziramo slicice hitro, kar bi sicer zahtevalo veliko
¢asa. Orodja umetne inteligence lahko v kratkem Casu ustvarijo slike na podlagi prostorskih
opisov, natan¢ne umestitve karakterjev v prostor ter dogajanja oz. akcije, ki so potrebni za
razvoj zgodbe. Empiri¢ni del naloge obsega proces izdelave zgodborisa za kratki film z uporabo
umetne inteligence. Na osnovi scenarija sem z orodji umetne inteligence ustvaril vizualne
prizore in jih zdruzil v sekvenco. Izkazalo se je, da umetna inteligenca obc¢utno skrajsa cas
izdelave in omogoca hitrejSe iteracije, vendar ostajajo nekateri vidiki, kot je estetska dodelava,
Se vedno odvisni od ¢loveskega vira, kar pa postavlja umetno inteligenco pred izziv za nadaljnjo
nadgradnjo, a ugotovitev tega diplomskega dela je, da popolno razumevanje ¢loveskih misli je

zelo tezko verjetno.

V diplomskem delu so obravnavani produkcijski in eti¢ni vidiki uporabe umetne inteligence v
filmski industriji. Jasno je, da umetna inteligenca omogoca premagovanje ovir, s katerimi se
pogosto srecujejo manjSe produkcijske ekipe, hkrati pa se pojavlja tudi vprasanje avtorstva ter
vpliv na delovna mesta in originalnost ¢loveske ustvarjalnosti. Te dileme poudarjajo potrebo

po premisljeni in odgovorni rabi umetne inteligence ter ustrezni prilagoditvi.

Umetna inteligenca ponuja u¢inkovito resitev za hitrejSo in dostopnejso izdelavo zgodborisov,
predvsem v omejenih proracunskih sredstvih in ¢asovnih okvirih. Kljub temu cloveska
kreativnost ostaja najboljSi vir za zagotavljanje umetniSke in estetske edinstvenosti ter
kakovosti. Diplomsko delo predstavlja poglobljen vpogled v sodelovanje med umetno
inteligenco in clovesko ustvarjalnostjo ter na vpliv tega medsebojnega sodelovanja na

prihodnost vizualnega pripovedovanja zgodb.

Kljuéne besede: zgodboris, umetna inteligenca, kratki film, scenarij, vizualno nacrtovanje



SUMMARY

Creating a film trailer using artificial intelligence

The thesis is grounded in the development of a storyboard, produced with the assistance of
artificial intelligence (AI) tools, for a short film for which I also authored the script. The
storyboard illustrates the sequential frames that determine the film’s visual presentation and,
consequently, plays a crucial role in the production process. In the context of short films, where
strict time constraints apply, the storyboard assumes an even more central function, as the
limitations of the format render the efficiency of its design particularly significant. Traditional
approaches to storyboard production are often labor-intensive and time-consuming, which

presents a considerable challenge for independent filmmakers and smaller production teams.

By employing Al tools, it becomes possible to automate the generation of frames that would
otherwise demand extensive manual effort. These tools are capable of producing images rapidly
on the basis of spatial descriptions, precise positioning of characters, and key narrative events
or actions. The practical component of the thesis involves the creation of a storyboard for a
short film using Al technologies. Drawing on the script, I generated visual scenes with Al tools
and arranged them into a coherent sequence. The findings indicate that Al considerably reduces
production time and facilitates more rapid iterations. However, certain elements—particularly
aesthetic refinement—remain dependent on human intervention. This highlights the current
limitations of Al in achieving full creative autonomy, and the thesis ultimately concludes that
a comprehensive understanding of human thought processes by Al is improbable. In addition,
the thesis addresses the broader production-related and ethical implications of Al in the film
industry. While Al clearly offers solutions to many obstacles faced by smaller creative teams,
it simultaneously raises pressing questions of authorship, employment, and the preservation of
human creativity. These dilemmas underscore the importance of a responsible and reflective
approach to the adoption of Al in creative practices. Overall, Al provides an efficient means of
accelerating and democratizing storyboard production, particularly under conditions of limited
budgets and time. Nevertheless, human creativity remains indispensable for ensuring the
artistic, aesthetic, and conceptual originality of cinematic works. This thesis therefore offers a
critical perspective on the interplay between artificial intelligence and human creativity and

considers its implications for the future of visual storytelling.

Keywords: storyboard, artificial intelligence, short film, screenplay, visual planning
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1 UVOD

Pred desetletjem bi omemba »umetne inteligence« v korporativnem okolju verjetno povzrocila
smeh. Danes pa velja za eno vodilnih modnih besed v gospodarstvu in industriji. Organizacije
dandanes zelijo izkoristiti naraS¢ajoce podatke, ki se ustvarjajo in zbirajo, kar pa velja kot

kljucni temelj tehnologije umetne inteligence. (Malik, 2016)

Da se je umetna inteligenca tako povzpela v zadnjem desetletju, se razlog skriva v revoluciji
velikih podatkov. Velika koli¢ina podatkov je povzrocila raziskave o tem, kako je mogoce te
podatke analizirati, jih obdelati ter z njimi ukrepati. Ker stroji pri obvladovanju te naloge
prekasajo ljudi, so se prizadevanja osredotocila na njihovo usposabljanje za opravljanje tega

dela na ¢im bolj »inteligenten« nacin. (Hopper)

Povecalo se je zanimanje za raziskave na tem podrocju — v akademskih krogih, industriji in
odprtokodni mrezi, ki so povzrocile napredke, kako lahko povzrocijo te pomembne spremembe;
od zdravstva in samovozeCih vozil do napovedovanja izidov pravnih primerov, so dvomi

izginili. (Druitt, 2025)

Opredelitev umetne inteligence se je sCasoma razvijala, vendar se je v osnovi vedno vrtela okoli
cilja konstruiranja strojev, ki so vsaj deloma sposobni razmisljati kot ljudje. (Bringsjord &

Govindarajulu, 2018)

Cloveska bitja blestijo pri razlagi svojega okolja in uporabi pridobljenega znanja za nastanek
sprememb. Zato ustvarjanje strojev, ki nam bodo ucinkoviteje pomagali, nakazuje, da je
mogoce posnemati lastne miselne procese. Umetno inteligenco lahko razumemo kot simulacijo
sposobnosti teoreti¢nega, ustvarjalnega, logicnega razmisljanja — zlasti sposobnosti ucenja, in

to z uporabo digitalne, binarne logike, ki je lastna racunalnikom. (Krenn, 2022)

1.1 Opis podrodja in opredelitev problema

Pri oblikovanju izdelkov lahko snemalne knjige delujejo kot sredstvo za vizualizacijo pripovedi
in izmenjavo konceptov oblikovanja med zainteresiranimi stranmi. Oblikovalcem omogocajo
sporocanje idej gledalcem in spodbujanje empatije pri njih, ter prikazovanje razli¢nih scenarijev
interakcij med ob¢instvom in samim izdelkom. Studije so orisale kritiéne komponente, ki
sestavljajo uc¢inkovito snemalno knjigo, to so: kontekst in detajli, karakterji in Custva, zaporedni

vrstni red sli¢ic in casovno napredovanje. Uporaba umetne inteligence namerava povezati te
9



komponente za izboljSanje kakovosti in uporabnosti snemalnih knjig. Medtem ko nam to
razumevanje pomaga pri razvoju avtomatizacije za generiranje snemalnih knjig visje kakovosti,
Se ni povsem jasno, kako lahko umetna inteligenca podpira kreativno delo razvijalcev in

oblikovalcev.

Res je, da lahko umetna inteligenca tudi kreativno pripomore k ustvarjanju in izboljSevanju
zgodb, tako pri razvoju karakterjev, strukturiranju zapleta, kot tudi pri izpopolnjevanju
scenografij, vendar kot re¢eno, ne more tako poseci v detajle in umetniske podrobnosti, kot si
jih lahko zamislijo ¢loveske misli. Kljub trenutnemu razvoju umetne inteligence, ki se nam zdi
»napreden«, je Se pred tehnologijo postavljenih veliko izzivov, s katerimi se bo ta morala

soociti. (Cohen, 2024)

Tudi v filmski industriji se je v zadnjem desetletju umetna inteligenca zacela pojavljati vse bolj.
Osebno vidim film kot vizualno gibanje; medtem ko je zgodboris, ki je pogosto potreben za
izdelavo uspesnega filma vizualna statika in pomo¢ pri viziji produkcijske ekipe. V tej nalogi
me potemtakem zanima, ali bo zgodboris ustvarjen s pomocjo umetne inteligence primeren in
nudil ustrezno podporo filmski produkcijski ekipi, delujoci na setu ali ¢e so jim bolj ustrezni

tradicionalni zgodborisi.

1.2 Namen, cilji in osnovne trditve

Namen diplomskega dela je prouciti, kako umetna inteligenca pripomore k ustvarjanju
zgodborisov. Vpliv umetne inteligence na zgodborise kratkih in celovecernih filmov ni enak,
in ravno to je cilj diplomskega dela — torej analizirati, s katerimi orodji si lahko najbolj
pomagamo pri doseganju ciljev, kot smo si jih za izdelek zastavili. Razvoj umetne inteligence
je terjal spremembo v filmski produkeiji; morda se nam na prvi pogled zdi, da Se najbolj v fazi
predprodukcije in postprodukcije, vendar je ta razvoj Se vedno v procesu nadgradnje in Se ni
dosegel kon¢ne tocke. Proucil bom, v kakSnem stanju razvoja so trenutno orodja umetne
inteligence pri izdelavi snemalnih knjig in kje je Se prostor za nadgradnjo. Cilj v izdelovanju
novega izdelka je, da preizkusim ¢im vec¢ orodij, jih prou¢im in analiziram njihov vpliv na
kreativni in umetniski proces, ter jih primerjam s tradicionalnimi metodami izdelave. Cetudi je
predviden strosek za izdelovanje zgodborisa s pomocjo orodij umetne inteligence, moramo Se
vedno mi sporociti stroju dolo¢ene informacije in dodati jasna navodila, da specificno delo

opravi sam, zato bom hkrati obravnaval stroSek izdelave zgodborisa s pomocjo orodij umetne
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inteligence in analiziral, ali se glede na vrednost odhodkov splaca uporabiti »pametna« orodja,

ki do neke mere nadomestijo ¢loveski trud, delo in Cas.

Hipoteza 1: Zgodboris pomembno prispeva k dramaturSki ucinkovitosti filma, saj
omogoca boljSe preizkuSanje ritma, montaznih reSitev in vizualnih poudarkov Ze v
predprodukciji.

Namen raziskovanja je bil raziskati vpliv zgodborisa na dramaturgijo in vizualno pripoved
filma, pri Cemer se osredotoCam na preizkusanje ritma, izbiro montaznih resitev in izrazitost
vizualnih elementov. Cilj raziskovanja je bil ugotoviti, kako zgodboris pomaga pri nacrtovanju

filma in omogoca odkrivanje morebitnih zapletov ze v predproduciji.

Hipoteza 2: Uporaba novih naprednih tehnologij radikalno spreminja nacin izdelave
zgodborisa ter poglablja razumevanje prostorske dinamike in interakcij likov.

Namen raziskovanja je bil raziskati vpliv novih tehnologij, kot so virtualna resni¢nost (VR),
razsirjena resni¢nost (AR) ter umetna inteligenca (Al), na proces ustvarjanja zgodborisa in
orientacijo v prostorski razporeditvi ter medsebojno delovanje likov v filmski pripovedi. Cilj je
bil oceniti, v kolikSni meri tehnologije spreminjajo ustvarjalni postopek, omogocajo

poglobljeno vizualizacijo prizorov ter prispevajo k dvigu kakovosti filmske dramaturgije.

Hipoteza 3: Kljub hitri tehnoloski nadgradnji digitalnih orodij, ro¢no ustvarjeni
zgodborisi ostajajo pomembni zaradi svoje umetniske vrednosti in avtenti¢nosti.

Namen raziskave je bil preveriti, kako ro¢no narisani zgodborisi prispevajo k umetniskemu
izrazu v filmski produkciji in zakaj ustvarjalci Se vedno vztrajajo pri tradicionalnih metodah.
Cilj raziskovanja je bil odkriti pomen teh roc¢no izdelanih zgodborisov v sodobnem

ustvarjalnem procesu in oceniti njihovo dodano vrednost.

Hipoteza 4: Umetna inteligenca v ustvarjalnih industrijah deluje s hitrostjo, ki presega
¢loveske zmozZnosti, vendar pa ¢loveSka kreativnost omogoca ustvarjanje bolj globokih in
izvirnih idej ter umetniskih izdelkov.

Namen raziskovanja te hipoteze je bil preizkusiti meje uporabnosti umetne inteligence v filmski
produkciji, konkretno pri izdelavi zgodborisa. Cilj je bil ugotoviti, v kolik§ni meri lahko umetna

inteligenca nadomesti ¢lovesko delo in kje so njene omejitve.
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1.3 Predpostavke in omejitve

Predpostavke diplomske naloge se osredotoCajo na lastni avtorski scenarij filma z naslovom
»Sepet z visav, ki ga bom podrobno razélenil, ob tem pa unovéil znanje in ves¢ine, ki sem jih
pridobil med Studijem. Poleg tega sem raziskal uporabo orodij umetne inteligence pri
nacrtovanju zgodborisa in nato delo dopolnil z lastnimi ustvarjalnimi izkusnjami, v katerih sem
preizkusal moznosti zdruzevanja scenaristike, likovne zasnove ter novih tehnologij, med
katerimi prevladuje umetna inteligenca. Poseben poudarek je na raziskovanju vloge umetne

inteligence v ustvarjalnih procesih.

ODb uporabi orodja Shai Creative sem ugotovil Stevilne omejitve, saj program ni vedno sledil
mojim ustvarjalnim zahtevam natanc¢no, in so se napake vrstile od nekonsistentnih obrazov in
oblacil likov do barv, ki niso bile usklajene z zamisljenimi ¢rno-belimi skiciranimi estetikami.
Nekatere generirane slike sem moral obdelati v Photoshopu $e dodatno, da dosezem nacrtovano

estetiko.

1.4 Uporabljene raziskovalne metode

V diplomski nalogi sem za raziskovanje uporabil kombinacijo proucevanja literature, Studijo
primera in prakti¢ni ustvarjalni proces. Analiza upoSteva strokovne Clanke, spletne vire in
gradiva s podrocij filmske teorije, vizualne zasnove ter sodobnih pristopov k uporabi umetne
inteligence v ustvarjalnih industrijah. Skozi te vire sem nameraval zasnovati §irSo sliko o tem,
kako scenarij in zgodboris delujeta kot jedro filmske produkcije ter kako njuna vloga odmeva
v svetu, kjer tehnologija pospeSeno spreminja moznosti ustvarjanja. To razumevanje ni zgol]
teoreticno, kajti razkriva, kako se scenarij in zgodboris prepletata v praksi in kako tehnologija

spreminja njegove moznosti.

Pomemben del raziskovalnega pristopa je bila Studija lastnega scenarija tega projekta, ki je
sluzil kot izhodisCe za analizo celotnega razvoja zgodborisa. Osredotocil sem se na tematsko in
likovno zasnovo, razvoj dialogov, uporabo umetne inteligence pri vizualizaciji prizorov ter
kasnejSe prilagoditve z drugimi orodji, kot je Photoshop. Tak pristop mi je omogocil spoznati,

kako se razli¢ne metode dopolnjujejo pri ustvarjanju enotnega umetniskega izdelka.

Kot del metodoloskega raziskovanja sem uporabil tudi primerjalni pristop. Z njim sem primerjal

razlike med pri¢akovanim izidom scenaristicne zasnove in dejanskimi izidi, ki jith omogoca
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uporaba umetne inteligence v programu Shai Creative. Ta primerjava je omogocila vpogled v
prednosti in omejitve umetne inteligence pri vizualnem oblikovanju ter vlogo ¢loveSkega

dejavnika, ki ostaja najpomembne;jSa pri interpretaciji, usmerjanju in nadzoru kon¢nega izdelka.
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2 TEORETICNI OKVIR

2.1 Zgodboris

Zgodboris je oznacen kot strateski vizualni okvir, ki ima klju¢no vlogo v kreativnih industrijah,
kot so film, animacija, igre, oglaSevanje in grafi¢ni romani. Vklju€uje vrsto ilustracij ali slik, ki
jasno orisejo razvoj pripovedi ali potek projekta. S tem orodjem predhodno usklajujejo razvoj
prizorov ter sluzi kot pomoc pri lazjem nadaljnjem vizualiziranju in usklajevanju med
posamezniki znotraj ekipe. Na podrocju filmske produkcije zgodborisi sluzijo kot kljucen
predprodukcijski vir, ki filmskim ustvarjalcem pomagajo pri nacrtovanju posnetkov, kotov
kamere in umetniskih vidikov filma. Sluzijo kot nacrt za celotno produkcijsko ekipo in
pomagajo vsakemu c¢lanu produkcijske ekipe razumeti vizijo filma. V drugih kreativnih
industrijah, kot sta oglaSevanje in animacija, opravlja snemalna knjiga podobno funkcijo, saj
pomagajo omogocati razumevanje vizualnih in organiziranih idej, sekvenc in konceptov. Raven
podrobnosti se lahko v zgodborisu razlikuje glede na Zeljo avtorja in zapletenost projekta.
Nekatere snemalne knjige so lahko preprostejSe in vsebujejo skice s krajSimi opombami, druge
pa so lahko zahtevnejSe, kjer veljajo podrobne ilustracije z obseznejSimi komentarji. Cilj je
oblikovati vizualni nacrt, ki je ekipi sposoben posredovati zaporedje in vizualne elemente

projekta. (VanZandt, 2023)

2.1.1 Tradicionalen zgodboris

Zgodboris je bistveni element vizualnega pripovedovanja zgodb, ki ima mocan izvor v filmski
industriji. Od zgodnjih studijev Walta Disneyja do sodobnih filmskih uspesnic so snemalne
knjige igrale kljucno vlogo za reziserje, kinematografe in animatorje pri vizualizaciji ter
nacrtovanju njihovih zgodb. Pred digitalnim napredkom so umetniki snemalnih knjig za
uresniCitev svojih konceptov uporabljali ro¢no narisane skice in ilustracije. S svincniki, peresi
in papirjem v rokah so ti ustvarjalci natancno oblikovali vsak okvir, tako, da so zajeli bistvo
pripovedi skupaj s predvidenimi koti kamere, gibi in kompozicijami. Prakti¢ni pristop
tradicionalnih zgodborisov je dajal izrazito umetniS8ko svobodo, ki je omogocila, da se
individualnost vsakega umetnika odraza v njegovi kreativnosti. Kljub temu ima tradicionalno

ustvarjanje snemalnih knjig svoje pomanjkljivosti. Celoten postopek je lahko precej delovno
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intenziven, pogosto zahteva neSteto ur skiciranja in prerisovanja, da bi izpopolnili vizualne

podobe. (Storyboard Artists Central, 2024)

2.1.2 Evolucija zgodborisov

Prihod programske opreme in orodij za digitalno snemalno knjigo je predstavljal v industriji
velik premik. Platforme, kot so Storyboard Pro, Toon Boom Storyboard in FrameForge, so
umetnikom zagotovile ve¢jo hitrost, u€inkovitost in priloznosti za sodelovanje. Z digitalnim
snemalnim kartonom so lahko umetniki preprosto ustvarili in prilagodili svoje vizualne podobe,
pri ¢emer so uporabili plasti, predloge in knjiznice vnaprej izdelanih elementov, da bi bil proces
ucinkovitejsi. Zmogljivost hitrih sprememb in iteracij, tj. brez potrebe po prerisovanju celotnih
okvirjev, znatno skrajSa Cas in trud, ki sta potrebna za izdelavo snemalne knjige. Poleg tega je
digitalno pisanje zgodb omogocilo enostavno sodelovanje med ¢lani ekipe. Umetniki so lahko
delili svoje delo v realnem Casu, prejemali vnose in nemudoma posodabljali svoje delo ne glede
na to, kje so bili. Ta vidik sodelovanja je v sodobni globalni filmski in televizijski pokrajini

postal vse bolj kljucen.

Ceprav je digitalno snemalno delo moé&no preoblikovalo industrijo, mnogi umetniki $e naprej
cenijo ocCarljivost tradicionalnih ro¢no narisanih snemalnih knjig. Posledi¢no so nekateri
umetniki uc¢inkovito zdruzili tradicionalne in digitalne metode ter sprejeli hibridni pristop, ki
zdruzuje prednosti obeh vrst izdelovanja zgodborisov. Z zacCetnim ustvarjanjem ro¢no narisanih
skic in nato skeniranjem v digitalno programsko opremo za nadaljnje izboljsave lahko umetniki
ohranijo pristno osnovo svojega dela in hkrati izkoristijo digitalne zmogljivosti. Ta metoda
zatrjuje edinstven slog, po katerem se njihove snemalne knjige razlikujejo od tistih, izdelanih

izklju¢no v digitalnih formatih. (Storyboard Artists Central, 2024)

2.1.3 Prihodnost zgodborisa

Ker tehnoloski napredek nikakor ne pojenja, so obeti za snemalno knjigo vse bolj vznemirljivi.
Zacele so se uporabljati nove tehnologije, kot so umetna inteligenca (UI), navidezna resni¢nost
(VR) in razSirjena resni¢nost (AR), ki bi naj spremenile na¢in dozivetja in izdelave snemalnih
knjig. Z navidezno in razsirjeno resnic¢nostjo lahko ustvarjalci zgodborisov svojo ekipo vZzivijo

v virtualno okolje pripovedi, kar omogoca bolj intuitivno in interaktivno raziskovanje kotov
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kamere in dinamike likov ter drugih izboljSav pri tehni¢nih in kreativnih pripravah za
produkecijski del razvoja filma. Po drugi strani pa lahko umetna inteligenca pomaga ustvariti
zacetne ilustracije snemalne knjige z analizo scenarijev, kar umetnikom ponuja izhodisce za
izboljSanje in razvoj tudi na digitalnem podrocju. Medtem ko se te inovacije Se vedno Sele
uveljavljajo, se morajo ustvarjalci snemalnih knjig prilagoditi novostim in razsiriti svoja znanja,
da ostanejo konkurencni. Ta napredek lahko pomeni tudi priloznost za ustvarjanje vizualno
privlacnejSih zgodb in bolj poglobljenih snemalnih knjig, ki ponujajo ve¢ podrobnosti in

umetniSke estetike. (Storyboard Artists Central, 2024)

2.2 Vsebina kratke oblike

S hitrim napredkom interneta in medijev si v danaSnjem svetu vse vec¢ ljudi v svojem prostem
Casu ogleduje filme. ZahvaljujoC porastu kratkih videoposnetkov in medijev, obCinstvo daje
prednost kratkim videoposnetkom pred dolgimi filmi. Platforme, kot so Tik Tok, YouTube idr.,
so naredile kratke videe izjemno priljubljene. (Jia, 2023) Bryan Cook je v svoji knjigi »The Art
of Short Form Content« poudaril: »¢e pomislimo na vse video vsebine, ki trajajo manj kot pet
minut in jih porabimo v obi¢ajnem dnevu — reklame na televiziji, viralni videi na Facebooku,
napovedniki, ki oglaSujejo prihajajoce filme, promocije, ki oglasujejo TV oddaje, glasbeni
videoposnetki, vsebina na digitalnih oglasnih panojih in drugih video prikazih itd. — lahko

vidimo, kako razSirjena je ta vrsta vsebine.« (Cock, 2015)

Posledi¢no je razpolozljiva raznolikost video vsebin tako izrazita, da lahko povsem zlahka
poveca zanimanje in sodelovanje gledalcev. Poleg tega, ker razvoj in montaza kratkih filmov
zahtevata manj ¢asa, imajo ustvarjalci ve¢ moznosti za ustvarjanje novih vsebin. Ve€ina kratkih
filmov se ustvarja pogosteje, vsebina pa se proizvaja bolj dosledno. Vstopamo v novo fazo
porabe informacij, znano kot »fragmentirana informacijska doba«. Deljenje kratkih video
vsebin skrbi za Zeljo po moc¢ni spodbudi in angaZiranosti v tej »razdrobljeni dobi«, kjer se
pozornost zlahka preusmeri. Podobno kot kratki videi, tudi kratki filmi postajajo vse bolj
priljubljeni. Gledalci si lahko preprosto ogledajo kratek film med obrokom ali celo na straniscu.
Poleg tega so kratki filmi obic¢ajno bolje producirani kot kraj$i videoposnetki. Npr. talent
igralcev in reZiserjev je pogosto bolj profesionalen, rekviziti in scenografije so primernejse,

teme zgodb so bolj premisljeno izbrane, pripovedi pa so bogatejse. (Jia, 2023)
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2.2.1 Kratki film in njegove omejitve

Obstoj kratkih zgodb in namen kratkih filmov nista bila nikoli izpodbijana. Kratki filmi
obstajajo ze od zaCetka filmskega ustvarjanja. Na zacetku filmskega ustvarjanja ni nobeden film
presegal 30 minut; med drugim je bila tudi definicija kratkih filmov, da trajajo le do trideset
minut, in to predvsem zaradi tehnoloskih omejitev. Posebna pravila 91. podelitve oskarjev, ki
so se odvijala leta 2019, za nagrade za kratki film trdijo: »Kratki film je opredeljen kot izvirni

film, ki traja 40 minut ali manj, vkljucno z vsemi odjavnimi Spicami.«.

Sc¢asoma so se filmske zgodbe razvile tako, da so zahtevale daljSo ¢asovno dolzino, kar je vodilo
do nastanka »celovecernega filma«. Kratki filmi so se v zgodnjih letih predvsem predvajali na
televiziji in cenjenih filmskih festivalih. Po nastanku celovecernega filma se je filmska kritika
posledi¢no osredotocala predvsem na celovecerne filme, ki se obicajno obravnavajo kot dela,
ki trajajo ve¢ kot 70 minut. Razlog za to osredotoCenost ni ociten takoj, lahko pa izhaja iz
zgodovine filmske kritike, katera izhaja iz literarne analize, kjer so daljSe pisne oblike (kot so
romani) pogosto bolj cenjene, kot krajse. KrajSe vsebine so obicajno dojemali kot moZznosti za
eksperimentiranje, za razliko od globine, ki se obicajno pri¢akuje od obseznejsih del. Pa vendar
je kratka zgodba priznana kot lo¢en zanr, kot vrsta fikcije, ki zahteva drugacna znanja v

primerjavi s celovecernimi filmi. (Middents, 2009)

V zacetku 20. stoletja so reziserji producirali kratke filme, glavni razlog za to pa so bile
tehnoloske omejitve kinematografije. Toda postavlja se vpraSanje, zakaj filmski ustvarjalci Se
naprej ustvarjajo kratke filme, tudi z napredno tehnologijo, ki je danes na voljo. Odgovori so
jasni in se razlikujejo glede na stalis¢e filmskega ustvarjalca. Filmski ustvarjalci kot
najpogostejse razloge obicajno navajajo: nizji stroski, krajsi produkcijski ¢asi in enostavnejSa
vsebina scenarija. Navsezadnje, kakSne moznosti pa imajo kratki filmi, se sprasuje avtorica Jia
(2023); in nadalje ugotavlja, da se bodo kratki filmi razvijali pozitivno. Eden od razlogov je, da
reziserji v vzponu uporabljajo kratke filme za izpopolnjevanje svojih snemalnih vesCin in
razvijanje svojega edinstvenega kinematografskega sloga. Drug dejavnik pa je, da se je
spostovanje gledalcev do sodobnih filmov povecalo, kar je povzrocilo vecja pri¢akovanja od

kratkih filmov. (Jia, 2023)
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2.3 Pomen umetne inteligence v ustvarjalnih industrijah

Umetna inteligenca postaja vse bolj razSirjena v danasnjih kreativnih industrijah, vklju¢no s
pisanjem, oblikovanjem filmske glasbe in drugimi umetniSkimi mediji. Ne samo da
avtomatizira tehni¢ne postopke, temve¢ tudi temeljito spreminja naSe razumevanje avtorstva,

ustvarjalnosti in sodelovanja med clovekom in tehnologijo.

Pristop, ki temelji na sodelovanju med ljudmi in umetno inteligenco, se vse bolj pojavlja
namesto binarnega razumevanja, kjer bi umetno inteligenco razumeli kot alternativno groznjo
¢loveskemu ustvarjalcu. Z razsiritvijo ¢loveskih ustvarjalnih sposobnosti umetna inteligenca ni
postavljena kot nadomestek, temve¢ kot orodje, ki lahko pomaga povecati produktivnost,

pospesiti realizacijo idej in ustvariti nove umetniske izraze.

Umetna inteligenca lahko pomaga ustvarjalnim procesom na ve¢ nacinov, vklju¢no s pomocjo
pri prepoznavanju vzorcev v podatkih, dajanju strukturnih priporo€il in ustvarjanju osnutkov
besedil, glasbenih motivov ali vizualnih kompozicij, hkrati pa se uci iz Ze obstojece vsebine, da
bi ustvarila ustrezna priporocila. Kljub temu, da ji trenutno manjka resni¢na zavest,
samozavedanje ali intencionalnost, njena visoka zmogljivost obdeluje podatke in je sposobna
ustvarjati nove vsebine, kar pomeni, da je potencialno uporabno orodje za eksperimentiranje in

raziskovanje v ustvarjalnih okvirih.

V tem kontekstu umetna inteligenca pogosto sluzi kot sistem za podporo odlo¢anju in ne kot
primarni ustvarjalec ali razgirjevalec koncepta. Cloveski element je $e vedno bistven, saj ljudje
izbirajo, ocenjujejo, sprozijo in vodijo ustvarjalni proces. Te vrste sinergij omogocajo nove
vrste izrazanja, ki morda ne bi bile izvedljive brez umetne inteligence, bodisi zaradi tehni¢nih
omejitev, informacijske preobremenjenosti ali pa cCasovnih omejitev. Slednje odpira tudi

vprasanje ohranjanja ¢loveske avtenti¢nosti.

Tudi s tehnoloskim napredkom obcinstvo Se naprej zelo ceni umetniske stvaritve, za katere
razume, da so produkt pristnih ¢loveskih Custev, izkuSenj in notranjega zivljenja. Poleg estetske
privlacnosti umetnost pogosto izraza druzbene reakcije, eksistencialna vprasanja in osebne
pripovedi. Zaradi tega se domneva, da bo umetna inteligenca najbolje delovala, ko bo
dopolnjevala ljudi, ne pa ko jih bo nadomestila, pri ¢emer bo Clovestvo ohranila v srediS¢u

ustvarjalnih udejstvovan;.

Tak$no sodelovanje med ljudmi in umetno inteligenco ima lahko velike koristi s SirSega

kulturnega in gospodarskega vidika, vklju¢no s krajSimi casi produkcije, izboljSano
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dostopnostjo za ustvarjanje novih poslovnih modelov in vrst vsebin, ki so prilagojene
dolo¢enim ciljnim skupinam. Poleg tega je umetna inteligenca uporabna za analizo trendov,
analizo vedenja obCinstva in optimizacijo distribucije vsebin. Kljub temu je Se naprej potrebno

kriti¢no razpravljati o eti¢nih vpraSanjih, ki jih te tehnologije sprozajo.

Drugo pomembno vprasanje je, da umetna inteligenca pogosto utemeljuje svojo vsebino na ze
obstojecih vzorcih, kar pomeni, da lahko nenamerno replicira Ze obstojece estetske strukture,
kliSeje ali stereotipe. Ob tem se vprasamo, ali lahko umetna inteligenca dejansko ustvari
izvirnost ali je le napredna kombinatorika obstojeega znanja. Po drugi strani obstajajo primeri,
ko sodelovanje med ¢lovekom in umetno inteligenco ustvari nepri¢akovane ustvarjalne in

zapletene rezultate, ki bi jih bilo brez pomoci inteligentnega sistema tezko doseci.

Scasoma se zdi, da bosta Clovek in umetna inteligenca v sodelovanju postala norma za
ustvarjalni proces v mnogih ustvarjalnih panogah. Ta strategija ohranja avtenti¢en ¢loveski

izdelek, hkrati pa povecuje produktivnost in u€inkovitost. (Meier, 2024)

2.3.1 Prednosti uporabe umetne inteligence pri izdelavi zgodborisa

Oglejmo si nekaj glavnih prednosti rabe umetne inteligence pri ustvarjanju snemalnih knjig in

zakaj vse veC ustvarjalcev to tudi pocne:

1. Hitrost in ucinkovitost: da ustvarjalec ustvari snemalno knjigo, lahko traja zelo dolgo.
Umetna inteligenca z ustreznimi ukazi lahko izdela material v nekaj sekundah, s ¢imer nam

posledi¢no prihrani ogromno casa pred produkcijo.

2. Stroski: za najem umetnika ali oblikovalca snemalne knjige lahko porabimo veliko denarja.
Za neodvisne ustvarjalce in majhne skupine so orodja umetne inteligence, ki pogosto

temeljijo na naro¢nini, cenovno ugodnej$a moznost.

3. Dostopnost za neumetnike: umetna inteligenca nadomesca potrebo po umetniskem znanju.
Ne glede na ¢lovekovo znanje v oblikovanju lahko kot reziser, producent ali trznik, se Se

vedno ustvari snemalna knjiga visoke kakovosti.

4. Boljse sodelovanje: veliko orodij umetne inteligence je izdelanih za skupinsko rabo, kar
olajsa urejanje, skupno rabo in povratne informacije. V ¢asu predprodukcije slednje olajSa

komunikacijo.
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5. Hitra ponovitev: z uporabo umetne inteligence lahko umetniki hitro ponavljajo koncepte
in testirajo razli¢ne vizualne pristope. To je Se posebej koristno za projekte, katerih

ustvarjalne usmeritve se sCasoma spreminjajo. (Luma Creative, 2024)

2.3.2 Vpliv umetne inteligence na spreminjanje filma

Liki, ustvarjeni z umetno inteligenco, so med pomembnimi napredki v filmskem ustvarjanju,
ki jih je prinesel razvoj umetne inteligence. Ti »igralci« se zelo razlikujejo od cloveskih
igralcev, saj izpodbijajo konvencionalne predstave o avtenti¢nosti, empatiji in karakterizaciji.
Ustvarjeni so z uporabo naprednih racunalnisko ustvarjenih slik in tehnik strojnega ucenja. Z
razvojem tehnologije umetne inteligence pa Ze gre opaziti digitalne predstavitve ljudi, ki so bolj
realisti¢ne in Custveno kompleksne. Psiholoski odzivi, povezani z umetnimi liki, so edinstveni,
saj vkljucujejo razlicne vrste kognitivnega nadzora, selektivno empatijo in moralno presojo.
Zanima nas, kako gledalci cutijo umetno ustvarjene like — kdaj socutje narasc¢a in kdaj empatija
zacne popuscati. Ob tem upoStevamo tudi paradoks privlacnosti in nelagodja, kjer liki umetne
inteligence hkrati sprozajo obcutek zanimanja in nelagodja. Ob tem poskuSamo bolje razumeti,
kako lahko umetna inteligenca spremeni nacin, da ob¢instvo dozivlja zgodbo, like in Custveni

tok v filmu. (Yang, 2024)
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3 OPIS PROJEKTA

3.1 Osnovna ideja filma Sepet z visav

Osnovna zamisel filma »Sepet z viSav« izhaja iz Zelje po razkrivanju intimnega odnosa med
dvema neznancema, ki med seboj ustvarita poseben Custveni stik. Dogajanje je postavljeno v
kratek Casovni okvir, kar omogoca jedrnato pripoved, kjer so v ospredju drobni, a ¢ustveno

bogati trenutki.

Film se osredotoca na izkuSnjo prvih trenutkov — tistih redkih, a resnih povezav, ki jih clovek
ne napove ali ne nacrtuje. Brigita in Nikolaj se prvic sreCata na veCernem dogodku v baru. Sprva
sta med mnozZico ljudi, a potem se zgodi kratek, a iskren pogovor ter ples, ¢esar ne pozabita. To
srecanje sprozi serijo spontanih dogodkov, ki ju vlecejo na sprehod po tihem no¢nem parku.
Pot, po kateri hodita, ni pomembna samo fizicno, temvec tudi simbolno: iz javnega hrupa

prehajata v skrite koticke, kjer se zaCneta odpirati drug drugemu in razkrivati misli ter obcutke.

Osnovna ideja filma ni v ustvarjanju velikih konfliktov ali zapletenih zapletov, temvec v
raziskovanju trenutkov, ko se dva Cloveka ujameta v ¢ustvenem prostoru, kjer Cas tece bolj
pocasi, besede pridobijo tezo, tiSina pa postane enakovredna dialogu. V ospredje so postavljeni

obcutki.

V zgodbo je vtkana tudi simbolika zvezd. Nikolaj, skozi pogovor z Brigito, izpostavi svojo
osebno povezanost z no¢nim nebom — zanj so zvezde ve¢ kot oddaljena telesa; so prostor, kjer
najde mir, pomen in stik s samim seboj. Brigiti pa to odpira popolnoma nov pogled na svet:
drobne trenutke in tiSino zacne dojemati kot nekaj dragocenega. Ta element daje zgodbi

romanti¢no umetnisko noto in poglobi njeno miselnost.

Glavna teznja filma je pokazati, kako lahko ena sama no¢ in eno samo sre¢anje preobrazi
Clovekov notranji svet. S tem »Sepet z viSav« raziskuje univerzalno temo in gledalcem
posreduje, da se prava sreCanja pripetijo nepricakovano, a pustijo obcutek, kot da so bila

namenjena Ze od nekdaj.

3.2 Likovna in tematska zasnova

Zgodba »Sepet z visav« je zasnovana na intimno-poeti¢ni vizualni pripovedi, ki temelji na
ob&utljivem tonu in na tihih, drobnih odnosih med Brigito in Nikolajem. Zelja je bila, da

gledalec nezno zaloti njun svet. Trenutke, ko pogledi govorijo, geste Sepetajo, vsa tista
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razodevanja, dotiki razkrivajo vec kot besede; v nenavadno kratkih trenutkih tiSine se povezave

prepletejo in postanejo bolj intimne.

3.2.1 Barvna paleta in simbolika v kon¢ni viziji filma

Barvna paleta se drzi smernic, a vizualna zasnova ostaja vecplastna in Zivahna. Za notranje
prizore, kot je recimo dogajanje v baru, sem si zamislil zlate barve toplih odtenkov, ki oddajajo
toplino, mehkobo, ustvarjajo obcutek domacnosti in prve privla¢nosti. Zunanjost pa se naslika

v hladnejse, modrikaste in srebrnkaste tone barv, ki simbolizirajo prijetno tiSino in mirno noc.

Barve niso zgolj estetska rubrika, saj nosijo tudi simbolno funkcijo. Prehod iz toplega v hladno
izraza prehod likov iz javnega kroga v intimen, osebni prostor med njima. Svetloba v notranjih
prizorih je bolj mehka in razprSena, medtem ko no¢ni trenutki zahtevajo bolj minimalisti¢no

razporeditev.

3.2.2 Kadriranje in kompozicija

Kadriranje temelji na uravnotezeni simfoniji bliznjih in SirSih posnetkov. Bliznji posnetki
ujamejo trenutke Custev, nezne in obcutljive spremembe v izrazu ter neverbalno komunikacijo
med Brigito in Nikolajem. Sirsi kadri delujejo kot uvod v okolje, npr. no¢ne ulice, park, zaliv,
pred Brigitino hiSo ipd. Vizualno nas popeljejo v prostor, v katerem se odvija zgodba

protagonistov, polna tiSine in drobnih, a bogatih trenutkov.

Kompozicija daje gledalcem ocarljivo usmerjen pogled, kontrast temnih in svetlih povrsin ter
skrbno umescene like v prostor in ¢as, z namenom izpostavljenosti subtilnih obcutkov. Tak

pristop daje vsakemu kadru utrjen znacaj in smisel.

3.2.3 Tematski elementi

Tematski elementi so definirani okoli povezanosti protagonistov, njunih naklju¢nih srecanj in
spontanosti. Zvezde so mocan simbol, kajti ze samoumevno razkrivajo razdaljo, vecnost in

skrivnostnost, obenem pa postanejo metafora Nikolajevega notranjega zivljenja. TiSina ustvarja
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prostor, kjer gledalcu omogoca zacutiti napetost, blizino in ranljivost, kar sem poskusal ustvariti

kot prostor brez nepotrebnih dialogov.

Ceprav zgodboris v ¢rno-beli tehniki ne more prikazati topline ali hladnosti barv, tematski
poudarki ostajajo jasno izrazeni prek postavitve likov, kontrasta svetlobe in sence ter ritma

posameznih kadrov.

3.2.4 Vloga okolja

Okolje ni zgolj kulisa, ampak nosilec vzdusja. Notranji prostori predstavljajo varno izhodisce,
kjer se zaCne vzpostavljati vez med likoma. Zunanji lokacijski prostori, kot so prazne ulice,
park, zaliv pa postanejo prostori odkrite intime in resnice. V zgodborisu se ta prehod kaze v
prelomu kompozicije, tj. od zapolnjenih, detajlnih notranjih kadrov k bolj odprtim, praznim

zunanjim prizorom.

3.3 Pisanje in razvoj scenarija

Pisanje scenarija »Sepet z viSav« se je zacelo s preprosto zamislijo; kako v kratkem ¢asu, med
dvema popolnoma neznanima ¢lovekoma, vzpostaviti moc¢no in pristno povezanost. Spontanost
je vodila izbiro — ni Slo za »veliastne« drame ali eksplozivne konflikte, temve¢ za drobne
teles ter poskusal ustvariti plemenito zgodbo, kako hitro se med dvema lahko vzpostavi

nepojasnjena kemija, in kako se ta obcutek nadgradi.

Na zacetku sem si predstavljal zgodbo zelo preprosto, dogajanje v enem vecernem srecanju, ki
preobrazi notranje obcutke Brigite in njenega spremljevalca Nikolaja. Logi¢no razmisljanje me
je nato vodilo k malo daljSemu ¢asovnemu okvirju, da bi gledalce potegnilo v obcutek “realnega
Casa”. Zgodbo sem razporedil v §tiri zaporedne dni in noci, saj tak okvir dopusca naravno

stopnjevanje odnosa.
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BRIGITA
Vidig, tudi jaz znam biti
neposredna. Brigita.

NIKOLAJ

Torej nekdo. ki se zanima za veé&
kot le glamur. Ali pa&? Glede na
tvoj zanimiv pogled na glasbo in
prefinjeno izbiro besed, si morda
ena tistih, ki wstopajo globlje v
svet idej. Torej filozofija ali
Znanstvo?

BRIGITA
Strast mi je razumeti &loveske
misli. Pa ti, Nikolaj? Is€e3 lepoto
v umetnosti ali literaturi?

NIKOLAJ
Zivljenje je zame kot
avanturistiéna knjiga. polna
zgodovinskih skrivnosti in
estetskih ¢udes. Ii¢em Earobnost v
preprostih stvareh, Zivim v ritmu

trenutka.

BRIGITA
Zivis v trenutku in i%ce$ lepoto v
majhnih stvareh ... ne bi rekla, da

si tip, ki bi objavljal wsak
trenutek svojega dne na internetu.
Se skrivas druzbenih omrezjih?

NIKOLAJ
Resniéna vrednost je v osebnih
stikih. Digitalna slehernost in
razdajanje privatnosti po omrezju
se mi zdi malce ceneno... Se ti ne
zdi?

BRIGITA
0, torej smo vsi mi, ki se gibljemo
v virtualnem svetu,
ceneni? Dandanes profila nimajo
samo begunci in serijski morilci.
Kam torej spadas?

NIKOLAJ

Morda pa sem le nekdo, ki se rad
skriva v senci.

Slika 1: Scenarij — dialog med Brigito in Nikolajem

Vir: Lasten vir

3.3.1 Prvi dan — prvi stik in nebesna simbolika

Brigita in Nikolaj se srecata povsem po naklju¢ju — v spro§¢enem, intimnem ambientu manjSega
bara, s pridihi kitarske glasbe in Ze v prvih trenutkih je med njima prisotna iskrica. Dialogi so
igrivi, polni manj$ih komplimentov in duhovitih vpraSanj; ne izpadejo kot kliSe, temvec
delujejo kot kemija. Zadan cilj je bil, da gledalec zacuti naravno vzajemno privla¢nost, ni¢
prisiljenega; da je jasno, da protagonista nimata vnaprej napisanega scenarija. Po plesu sledi
sprehod skozi miren park, z motivi no¢nega neba in zvezd. Zvezde niso le ozadje; postanejo

simbol vztrajnosti in vezi, ki drzi lika skupaj, ter ju vlece naprej skozi film.
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3.3.2 Drugi dan — odprtje osebnih zgodb v domacem okolju

Drugi dan se odvija v Brigitinem domacem okolju, kjer se spremeni tudi dinamika pogovora.
Nikolaj ji prinese darilo — ro¢no izdelano ogrlico v obliki Brigitinega krsta — kar odpre vrata
pogovorov o refleksiji simbolov. Dialogi postanejo daljsi, umirjeni, misli te¢ejo pocasneje, a z
natan¢nostjo. Gledalcu ni treba loviti replike, obcutki se gradijo skozi in prefinjeno
izmenjavanje misli in izmenjavo pogledov, preden se razkrijejo vrednote obeh likov.
Romanti¢na komponenta se pokaze skozi majhne geste pozornosti: Nikolaj prinese Brigiti roze
— iskreno darilo. Simbol kriza dobiva ve¢ pomenov: veze se z zgodovinskimi tradicijami,
osebno mocjo in custveno odpornostjo; hkrati napove vez, ki jo gledalec razume Sele ob koncu

filma — slednje ustvarja obcutek, da se preteklost in sedanjost prepletata v harmoniji.

3.3.3 Tretji dan — romanti¢ni vrhunec in konflikt

Tretji dan pomeni prehod iz urbanega prostora v naravo — skriti zaliv, kjer liki najdejo popolno
zasebnost. Doseze se vrhunec spro$cenosti in blizine — kopanje v tiSini. Voda tu deluje kot
simbol ¢istosti in povezovanja, ogenj pa kot vir topline. Romantika se kaze v prizorih bliZine,
ne v pretiranem verbalnem izkazovanju Custev. Dialogi so lahkotni, a miselno prepleteni —
razmisljanje o zvezdah in sanjah postavlja okvir, v katerem se Custva odkrivajo lepse, kot bi se
izrekla sicer. Toda s spremembo prostora, se spremeni tudi slog. Ko Brigita izve, da Nikolaj
zivi v avtodomu, ton ni ve¢ enak. Njen prevzeten odziv na to novico kot prikrivanje sprozi

preobrat.

3.3.4 Cetrti dan — sprava in simbolni zakljuéek

Zadnji dan je Cas notranje preobrazbe. Brigita doma pregleduje stare predmete in naleti na
obesek svoje babice, identiCen obesku, ki ga je nosila Nikolajeva mati. Ta nepricakovan
vzporednik sprozi preusmeritev njenega dojemanja preteklega dne in prebudi Zeljo po spravi.
Obisk Nikolaja poteka v umirjenem, toplem tonu. Dialogi so iskreni, v srediScu pa je opravicilo,
odpuscanje in ponovna vzpostavitev blizine med protagonistoma. Obesek deluje kot povezava
med generacijami in ljubezenskimi zgodbami iz preteklosti. Ustvari se obcutek, da nekatere
vezi tecejo po usodni poti. Zakljuéek ostaja odprt — gledalcu se pusti prostor, da si sam
predstavlja, kam bo odnos vodil.
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3.4 Razvoj dialogov in romanticnih posebnosti

Pri razvoju dialogov sem nameraval doseci, da naj delujejo naravno in avtenti¢no, kot bi jih
izrekli ljudje v vsakdanjih trenutkih, ne slavnostno ali preve¢ po nacrtu. V romanti¢ni zgodbi
so pogovori klju¢ni nosilci Custev, zato sem hotel, da vsak odziv nosi skrit pomen — tako na
preteklost likov, razkrivanje njihove notranje ranljivosti kot tudi stopnjevanje privlac¢nosti.
Besede so prepletene tudi z dvoumyji, kar ustvarja dodatno zanimanje in gledalcu omogoca

odkrivanje zgodbe.

Romanti¢ne posebnosti sem gradil predvsem na tiSini in tudi drobnih gestah, ki so enako
pomembne kot same besede. Namesto, da bi liki vedno izrekli svoja Custva, sem pustil kemijo
graditi skozi poglede, nasmeske ali pa dotike. Ti trenutki so pogosto enako mocni kot najvecje

izpovedi, saj gledalcu dopusc¢ajo prostor, da se poveze z dogajanjem na svoj nacin.

V scenarij sem vkljucil simbolne elemente, kot so zvezde, obeski, ogenj in voda. Nekateri
motivi se ponovijo veckrat; vsak ponovni pojav pa prinese nov Custveni naboj. S¢asoma ti
postanejo nosilci skupnih spominov, prepletenih z razvojem odnosa. Tovrsten pristop razvijanja

omogoca konstitucijo romantike, od igrivih namigov do bolj intimnih trenutkov.

Izziv je bil uravnoteziti sproSceno srecanje ob zaCetnih scenah ter tudi kasneje pri resnejsSih
trenutkih, ko pride do konfliktov in ¢ustvenih preizkusanj. V teh prizorih sem prilagajal dialoge,
da ostane Custveni ton iskren in prepricljiv, hkrati pa ohranja toplino, ki jo zahteva romanti¢ni
zanr. Konec koncev slednje ustvarja dinamiko, v kateri gledalec do zadnjega trenutka Cuti, da

med likoma poteka nekaj posebnega, nekaj mocnejSega, kot zgolj besede.

3.5 Izgradnja likov in medsebojne dinamike

Lik Brigite sem zasnoval kot samozavestno, intuitivno in hkrati odprto za nova dozivetja. Njena
osebnost dovoli prehajanje med igrivim in resnim tonom, kar daje obcutek zivahnosti in
nepri¢akovanosti; prav tako je pogosto neposredna ter nikoli zaslepljena s svojo ranljivostjo,
kar jo naredi bolj clovesko. Nikolaj velja Brigiti kot kontrast, saj je skrivnosten, umirjen, z
moc¢nimi povezavami do lastne preteklosti in simboliko, ki izhaja iz njegovih izkuSenj. Karakter
vzbuja radovednost, vendar hkrati prinasa napetost, saj gledalec in Brigita nikoli popolnoma

sigurno ne vesta, kdaj bo razkril naslednji kos¢ek svoje zgodbe.
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Medsebojna dinamika temelji na prepletu privlacnosti in preizkuganja zaupanja. Ze od prvih
sreCanj gre Cutiti mo¢no a neopazno kemijo, izraZzeno tako v telesnem jeziku kot v nacinu, kako
si podajata besede. Konflikti se pojavljajo med razkritji, ki postavljajo na preizkus iskrenost.

Izmenjava blizine in distance ohranja gledal¢evo pozornost ter zgodbi dodaja Custveno globino.

3.6 Vizualno razmisljanje v fazi pisanja

Med pisanjem scenarija sem si vizualno predstavljal film, kot da bi si prizore ogledoval skozi
kamero. Opisi lokacij, vzdus§ja in scenskih podrobnosti so postavljeni tako, da jih je mogoce
brez tezav prenesti v fazo izdelave zgodborisa. Ceprav je zgodboris zarisan v érno-beli tehniki
»black & white ink sketch« stilu, sem barvne odtenke in svetlobne kontraste v mislih obdrzal,
saj te podrobnosti vpadljivo oblikujejo vzdusje prizora. Vsak prizor na papirju deluje kot mocna
vizualna kompozicija, to pomeni z jasnim namenom. O kadriranju razmisljam kot o stvareh, ki
dolocajo Custveni odziv — kdaj bliznji kader, kdaj srednji in kdaj Siroki posnetek, da gledalec

zacuti tako emocije, prostor, kot tudi okolico.

Simbolni elementi (zvezde, ogenj, voda, obeski) so imeli pri tem posebno vlogo, saj niso le
dekoracija, ampak imajo izredni pomen, ki se v zgodbi pojavlja veckrat z razli¢nim Custvenim

nabojem, kar omogoca, da njihova simbolika raste skupaj z liki.

3.7 Koncna oblika scenarija

Ko je bila celotna zgodba zapisana, sem scenarij pregledal, in to veckrat. V prvem delu sem
odstranjeval odvecne replike in popravljal dialoge, da so ti postali jedrnatejSi. Nato sem
preverjal ritem, Custvene vrhunce in mirnejSe trenutke, da se izmenjujejo naravno, ter da
prehodi med prizori te¢ejo gladko. Posebej sem bil pozoren, da se vsi pomembni simboli in
motivi, ki jih uvajam na zacetku, vracajo tudi v kasnejsih prizorih, kjer dobijo polnejsi pomen.
V zadnjih popravkih sem okrepil opise ambientov, da prihodnjim ustvarjalcem filma takoj

postane jasno, kak$no atmosfero nameravam doseci.

Kon¢na razli€ica scenarija je uravnoteZena mesSanica naravnega in zivahnega dialoga, vizualnih
opisov ter dramaturske strukture, ki omogoca, da se zgodba prenese v vizualno pripoved. Med
pisanjem sem ves ¢as ohranjal prepri¢anje, da scenarij ni le literarna konstrukcija, ampak nacrt

za film, kjer se vsaka beseda, ze od prvega stavka prepleta v skupno celoto.
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4 IZDELAVA ZGODBORISA S POMOCJO UMETNE
INTELIGENCE

4.1 Izbor orodja — Shai Creative

Ko sem se lotil izdelave zgodborisa za kratek film »Sepet z vi§av«, sem izbral Shai Creative,
ker se mi je zdelo najbolj usklajeno z zahtevami projekta. V fazi predprodukcije sem potreboval
orodje, ki bi zdruZilo tehni¢no natan¢nost, vizualno estetiko in prilagodljivost. Zgodboris mora
biti dovolj pregleden za tehni¢no izvedbo snemanja, hkrati pa dovolj umetnisko dovrsen, da

ohrani Custveno atmosfero zgodbe.

4.1.1 Analiza alternativ

Pred dokon¢no odlocitvijo sem se pozanimal tudi o ostalih programih: Midjourney, DALL-E
in Storyboarder. Vsak prinasa svoje prednosti, a so se hitro pokazale tudi omejitve. Nekatera
orodja so bila preve¢ zasnovana na barvite, fotorealisticne prikaze, kar je odvracalo fokus od
same kompozicije kadra. Dolo¢eni programi pa so imeli pomanjkljiv nadzor nad postavitvijo
likov in okolja. Shai Creative pa mi je omogocil spretno umestitev likov v okolje, hitro

generiranje in dosleden stil, kar je bilo najbolj pomembno za moj projekt.

4.1.2 Razlogi za kon¢no izbiro

Odlocitev za Shai Creative ni bila nakljucna, saj se je predstavila kot rezultat premisSljenega
preizkuSanja in primerjave raznolikih moznosti, ki so mi bile na voljo. Zanimala me ni zgolj
estetika, kajti Zelel sem zgodbo, ki bi bila vizualno primerna za scenarij, hkrati pa tehni¢no

dovolj natanc¢na, da bi jo lahko vkljucil v predprodukcijsko dokumentacijo.

Eden klju¢nih razlogov za to izbiro je bil nacin dela v ¢rno-beli tus skici, ki se popolnoma zlije
s predvidenim ustvarjalnim konceptom. Ta pristop mi je omogoc€il, da sem se izognil
vizualnemu hrupu barv in se osredotocil na bistvene elemente kadra — linije, kontraste in
razmerja med objekti. Ker zgodba »Sepet z vi§av« temelji na subtilni dinamiki med likoma in
atmosferi prizorov, sem nacrtoval, da so vizualni kadri €isti in jasni, kar mi je Shai Creative

omogocil.
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Pomembna je bila tudi moznost natan¢ne kontrole nad kompozicijo. Vecina drugih orodij je
sicer ponujala hitro generiranje slik, a brez zanesljivega nadzora nad postavitvijo likov,
rekvizitov in ozadja. V Shai Creative sem s premisljenimi ukazi dolo¢il, kako naj bo zgrajena
scena, tj. od perspektive, prostorskih razmerij do najmanjsSih detajlov, kot so izrazi na obrazih
ali polozaji rok. To je bilo Se posebej pomembno, ker sem moral ohraniti doslednost v ve¢ kot

60 kadrih, ki so pokrivali 14 prizorov.

Drugi relevanten razlog za to izbiro je bila integracija funkcij, ki omogocajo prehod od scenarija
do vizualne interpretacije. Program je omogocal nalaganje celotnega scenarija, nato pa na
podlagi opisa prizorov samodejno ustvaril osnovne skice. Ceprav sem kasneje veliko veéino
popolnoma zamenjal in popravil ro¢no, mi je ta funkcija prihranila nekaj malenkostnega ¢asa

pri vzpostavljanju osnovnega vizualnega okvira.

Velika prednost je bila tudi fleksibilnost ustvarjalnega procesa. Shai Creative ni omejeval
Stevila projektov ali kadrov, kar je omogocilo eksperimentiranje brez strahu pred omejitvami.
To mi je dalo svobodo, da sem ustvaril ve¢ razli¢nih razli¢ic istega kadra in izbral tisto, ki je

najbolj ustrezala namenom zgodborisa.

Nenazadnje sem za ustvarjanje izbral Shai Creative, ker mi je omogocal kombinacijo
tehni¢nega nadzora in ustvarjalne svobode. Program je ponujal orodja za hitrejSe generiranje in
organizacijo, a mi ni vsiljeval svoje interpretacije, kjer bi rezultati umetne inteligence odstopali
od moje vizije. Ce pa je na kaksni toc¢ki bilo tako, pa sem lahko roéno posegel in prilagodil
rezultat. Ta nacin “sodelovanja” med menoj in umetno inteligenco je bil odlocilen, saj sem
zelel, da kon¢ni zgodboris nosi mojo osebno vizijo, in ne le generinega izpisa umetne

inteligence.

4.1.3 Proces iteracije in prilagoditev

Ker umetna inteligenca ni vedno pravilno interpretirala mojih zacetnih ukazov, sem pri mnogih
kadrih izvajal veC ponovitev. Dodajanje natancnejSih opisov, korekcija perspektive in
usmerjanje pozornosti na klju¢ne elemente so postali vsakdanja praksa. Ceprav sem veéino
vizualov ustvarjal s funkcijo samodejnega procesiranja scenarija, sem jih moral krepko
spremeniti, ro¢no oblikovati, saj je interpretacija umetne inteligence pogosto odstopala od moje
vizije. Posebej zahtevna je bila konsistentnost Brigite in Nikolaja, zato sem prilagajal opisne

ukaze, da ohranim prepoznavnost obraznih potez, drZo in stil oblacenja.
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Slika 2: Proces iteracije

Vir: Lasten vir

4.1.4 Prednosti pri organizaciji in delu

Shai Creative se je izkazal kot zelo pregleden tudi z vidika organizacije materiala. Projekt sem
razdelil na posamezne prizore, kar je mocno olajSalo preglednost in kasnejSe vraCanje k
dolo¢enim kadrom. Moznost izvoza slik v visoki lo¢ljivosti mi je omogocila neposredno
vkljucitev v diplomsko dokumentacijo — za primere, kjer je bila dodatna obdelava Se potrebna
v programih za slikovno procesiranje, kot je Photoshop, vendar vecina slik potrebe po dodatni

tehniéni obdelavi ni imela.

Pri delu sem uporabljal Freelance Subscription, ki stane 30,10 € mesecno in je namenjen
ustvarjalcem z izku$njami z umetno inteligenco. Ta narocniski paket je vkljuceval vse funkcije
osnovnega paketa: odstranjevanje vodnih znamk, neomejeno Stevilo projektov in posnetkov na
projekt, dostop do vseh premium funkcij, animacijo zgodborisa z video generacijo, Cesar sam
sicer nisem potreboval, ter tudi samodejno obdelavo slik na podlagi scenarija in 2.000 mese¢nih
kreditov z nakupom dodatnih kreditov z deset-odstotnim popustom (400 slikovnih generacij).

V paket je bila vklju¢ena tudi moznost nalaganja scenarijev do 3.000 besed.
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features
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shots

2000 free cre

. Buy extra credits with 8 10%
discount

Slika 3: Nakup izbranega paketa v programu Shai Creative

Vir: Lasten vir

Ceprav sem imel na voljo orodja za hitro avtomatizirano ustvarjanje zgodborisa, sem se pogosto
odlocal za rocno gradnjo posameznih kadrov. To je bilo nujno, saj sem zelel popoln nadzor nad
podobo in kompozicijo prizorov. Orodje umetne inteligence namre¢ ne zazna vedno subtilnih
odnosov med liki, ali da bi orodje samo pravilno razporedilo elemente v prostoru. Zato sem s
premisljenimi opisi in dodatnimi prilagoditvami vizualno usmerjal program, da ustvari kader,
ki se je ujemal z ustvarjalno vizijo tega projekta. S takSnim pristopom sem ustvaril zgodboris,

ki ne deluje le kot tehni¢na podlaga za snemanje, temvec kot estetska vizualna pripoved.

4.2 Proces izdelave zgodborisa

Vstop v Shai Creative je obetal hitrejsi prehod od besed do vizualne slike, a kmalu sem naletel
na resnico, da pot zeljene slike zahteva prilagajanje in ponavljajoce se iteracije, v katerih se vse

ujema celostno Sele ¢ez nekaj poskusov.
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Slika 4: Delo v programu Shai Creative

Vir: Lasten vir

4.2.1 Priprava izhodis¢

Najprej sem scenarij uvozil v platformo; to pomeni ze prevedenega in razdeljenega na prizore.
Shai Creative dopusca vecje mere besedila, naro¢niski paket Freelance pa dovoljuje delo do
3.000 besed. V praksi to pomeni, da lahko celotno zgodbo nalozim hkrati, s ¢imer tudi ohranim

povezanost med prizori.

Preden sem scenarij nalozil, sem pazil, da so opisi dogajanja dovolj jasni. Spoznal sem, da
programi umetne inteligence sicer ujamejo osnove, kot so lokacija, liki, bistveno dogajanje, a
pogosto pozabijo na Custvenost prizora. Zato sem kasneje v programu Shai Creative dosti
kljuénih stvari moral prilagoditi in kadre veckrat popravljati. Ce bi Ze prej delal s programi
umetne inteligence za izdelavo zgodborisa, bi scenarij vnaprej prilagodil takSnim regulacijam,
kot bi jih poznal, da jih program razume za izpolnitev moje vizije. Veckrat sem moral
popravljati opise o razpoloZenju, atmosferi ter simbolih (npr. zvezde na nebu, plamen v ognju
idr.). Ti dodatki so bili e posebej pomembni, da umetna inteligenca razume $ir$i pomen kadra

in ga poskusa upodobiti v vizualni formi.
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4.2.2 Generiranje osnovnih podob

Ko je scenarij naloZzen, Shai Creative razdeli prizore na posamezne kadre. Program ponudi
preprosto potrditev, a sem iskal ve¢ nadzora. Vecino prizorov sem prilagodil ro¢no, da

izpostavim:

klasifikacijo izrezov,

postavitev likov,

izraze na obrazih,
e razmerje med ozadjem in ospredjem,
e predmete v kadrih.

Ze v tem koraku se izkaZe, da umetna inteligenca ne zmore vedno pravilno razbrati razmerja
med Brigito in Nikolajem. Kadar sta lika narisana generi¢no ali kot popolnoma nova figura,
moram poseci po natancnejSih opisih in sliko generirati znova. Zato sem prakti¢no vsako sliko
moral veckrat preurediti popolnoma na novo, ter potem Se vanjo dodatno dopisati, kaj manjka
oz. zaradi Cesa slika ni izpopolnjena, kot bi morala biti. Vedno znova sem moral bolj podrobno

definirati posebne znacilnosti, oblacila ter razpolozenje.

4.2.3 Iteracija in popravljanje

Najzahtevnejsi del postopka je faza iteracije. Redko ustvarjalca zadovolji prvi kader; ponovitve
so pogoste, kar pet- ali desetkrat ni redkost, preden rezultat izpade razumljivo in je uporaben

ter zadovoljiv v skladu z mojo vizijo.

Najpogostejse tezave so bile: napa¢no razmerje med telesi, nedoslednost likov med kadri (npr.
Brigita z razlicnimi priceskami, Nikolaj razlicno porasen na obrazu), nepravilna uporaba
prostora v kompoziciji ter izguba Custvene intenzitete, kajti umetna inteligenca je pogosto
generirala nevtralne izraze namesto moc¢nejSih emocionalnih obcutkov likov. Tu sem posegel
po ro¢nem posredovanju. Popravljal sem opise, dodajal klju¢ne besede, v€asih celo spreminjal
ze ustvarjene podobne, da sem ohranil ton in kohezijo zgodbe. Ponekod nisem bil preprican, ali
sem morda s tehni¢nimi prilagoditvami pretiraval, a slednje mi je bilo jasno Sele, ko sem si

ogledoval naslednje posnetke in spoznal, da druge moznosti ni.
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4.2.4 VzdrZevanje konsistentnosti

Ce opazujemo zmogljivosti kot celoto, zgodboris vkljutuje 14 prizorov in 65 kadrov.
Ohranjanje vizualne konsistentnosti ni bila lahka naloga. Kot avtorju je bilo klju¢no, da liki
ostanejo prepoznavni, oblacila ¢im bolj podobna in okolja skladna z opisom scenarija. Da bi to
dosegel, sem nenehno primerjal posamezne skice in jih med seboj usklajeval, kar pa je vzelo

veliko Casa in potrpezljivosti.

V tem kontekstu sem se zanesel na »Crno-beli ink sketch« stil, ki ga Shai Creative ponuja kot
eno izmed moznosti. Ta izbira se je izkazala za povsem ustrezno, saj so kontrasti jasni in
poudarijo bistvo kadra. Poleg tega slog olajsa konsistentnost, saj bi barvna paleta pri ponovnem
generiranju lahko postala mote¢ dejavnik, ker bi umetna inteligenca tezje ujela enako barvitost
v razli¢nih variantah slik. Ta pristop pa poudarja kontrast, obris in sencenje ter omogoca jasen
pregled kompozicije in razporeditve likov v kadru. Barve ostajajo izpuscene, a prostor ostaja
prisoten. Prav obris, gestikulacija in razpon med elementi gledalcu povedo ve¢ kot vsak
pigment posebej. Tak postopek je prilagodljiv tudi za delo z umetno inteligenco, saj ostaja v
enotnem, prepoznavnem slogu. Ceprav barvne sledi niso prisotne, ostane struktura kadrov,
svetloba in izbira perspektiv zvesta prvotni viziji filma. Sencenje ter razlika v intenziteti ¢rne

in bele zadanih tonov nadomestita tradicionalne barvne kontraste konc¢ne vizije.

Slika 5: Primer »black and white ink sketch« sloga

Vir: Lasten vir
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4.2.5 Koncna selekcija in sestavljanje

Ko sem generiral vec razli¢ic posameznega kadra, sem izbral tistega, ki je najbolj verodostojno
odrazal atmosfero in dinamiko prizora, ki se je skladala z mojo vizijo. Pogosto sem se zanasal
na drobne detajle, na dinamic¢nost likov ter tudi, da kompozicija podpre romanticen ton in njeno

napetost.

Izbrane kadre sem razporedil v pravilno zaporedje prizorov in jih oblikoval v kon¢no razli¢ico
zgodborisa, ki sluzi kot vizualna osnova za morebitno snemanje. Pazil sem na ritmi¢no
ponavljanje, da se pretoki zgodbe ne razbijejo in da vsak nov prizor ponudi povezano dogajanje.
Za konéni izdelek sem si Zelel, da nastane zanesljiva snemalna knjiga z jasno izoblikovano

0oSnovo.

4.3 Izzivi in omejitve pri delu 7 umetno inteligenco

Umetna inteligenca v procesu izdelave zgodborisa prinasa ocitne tehnoloske nadgradnje, a
praksa dokazuje, da delo z le to ni brez izzivov. Ko sem delal s Shai Creative, sem veckrat
naletel na Stevilne omejitve, ki so zahtevale dodatne popravke, prilagoditve in precej vec
osebnega vlozka, kot sem sprva predvideval. Dolocene fotografije sem moral dodatno retusirati

v Photoshopu, da dosezem vsaj primerno skladnost.

Ena izmed najvecjih tezav je nedoslednost v likovnem stilu. Zgodboris sem zasnoval v tehniki
»black and white ink sketch«, a umetna inteligenca je ob¢asno posegla po barvni paleti, kar je
povzrocilo vnovi¢no razporeditev kadrov in neravnovesje tonov. Nekateri posnetki so bili
prevec realistic¢ni, delovali so bolj kot fotografije in ne kot Zeljene risbe, Cesar posledica je bila

neenotnost zgodborisa, kar je zahtevalo dodatno selekcijo in ponovne generacije.
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Slika 6: Poseg umetne inteligence po barvni paleti

Vir: Lasten vir

Podobne tezave se pokazejo tudi pri ozadjih, Se vecje pa pri razlicnih kotih, iz katerih sem
nameraval posneti okolje. Ko sem navodilom dodajal natancne smernice o okolju, umetna
inteligenca ni vedno pravilno razumela konteksta. Kulise so bile pri doloc¢enih kadrih preve¢
generi¢ne ali pa popolnoma neprimerne za dogajanje; potreboval sem precej ¢asa za ponovna

generiranja in natancno oblikovanje ukazov, da bi zajel zelene ucinke.

Posebno zahtevna je bila nekonsistentnost pri likih. Lika Brigite in Nikolaja sta se znotraj
kadrov pogosto razlikovala, tj. od drobnih sprememb v potezah do popolnoma razli¢nih izrazov.
Tudi njuna oblacila niso ostajala dosledna; Zelel sem, da liki ohranjajo enaka oblacila skozi
doloCene prizore, a umetna inteligenca tega ni zadrzala zlahka. Zato sem dolocenim

fotografijam moral dati dodatne ukaze za Zeljene oprave.

Se en problem je bil pomanjkanje bliznjih kadrov. Zelel sem prikazati Sustvene izraze in intimo
trenutkov, a Shai Creative pogosto generira preveé Siroke, oddaljene kompozicije. Ce sem
poskusal vnaprej dolociti ozki kader, rezultati niso vedno ustrezali moji viziji. Posledicno sem

moral poseci po dodatnem generiranju in izbirati najboljSe mozne resitve.

V procesu eksperimentiranja sem najprej poskusil s stiloma »pastel art« in »comic book«. Obe
ponujeni moznosti pa za ta projekt nista bili primerni. Pastelni slog je deloval preve¢ nejasno,

bil je mehko obarvan, ostrina Custev pa je skoraj izginila. »Comic book« slog je bil vizualno
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prevec agresiven in stiliziran, kar bi zgodbo postavilo v povsem drugacen Zanr, blizje akcijskim
ali fantazijskim pripovedim kot romanti¢nim. Zato sem ostal pri odlocitvi iz prvotnega plana in
se nisem odlocil za drugo izbiro sloga. Izbira »black and white ink sketch« sloga se mi je zdela

najbolj primerna, saj je najbolje poudarila idili¢no vzdusje in romanti¢no tenzijo zgodbe.

Poleg tega sem se sooCil z izzivom slabSe odzivnosti umetne inteligence na scenarij. Po
nalozitvi celotne pripovedi naj bi sistem samodejno zaznal klju¢ne lastnosti kadrov, a pogosto
ni pravilno zaznal Sirine kadra, perspektive ter strani kota posnetka. Kljub temu Shai Creative
omogoca rocno dolocanje teh lastnosti pred generiranjem. Program je te lastnosti pogosto izbral
na neustrezen nacin, zato sem jih velikokrat moral izbrati sam. Tudi po moji ro¢ni izbiri sem
moral marsikateri kader dodatno popravljati, saj se mi Zeleni vizualni u€inek ni vedno zdel

primeren.

Vse te omejitve kazejo, da umetna inteligenca kljub naprednim funkcijam Se vedno zahteva
mocan avtorski nadzor. Pogosto nisem mogel preprosto prepustiti ustvarjalnega procesa stroju,
ampak sem moral biti ves ¢as aktiven in hkrati tudi kreativen — usmerjati, popravljati, ponavljati
in na koncu tudi retusirati. Namesto, da bi umetna inteligenca samostojno ustvarila izdelek, se
je izkazala z vlogo orodja, ki lahko pomaga, a nikakor ne nadomesti avtorjeve vizije in obcutka

za zgodbo ne.

Slika 7: Moznosti raznih slogov v programu Shai Creative

Vir: Lasten vir
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Slika 8: Proces eksperimentiranja v slogu Pastel Art in avtomatsko opisani kadri iz naloZenega scenarija

Vir: Lasten vir
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5 KONCNI IZDELEK — ZGODBORIS

5.1 Struktura in pregled prizorov

5.1.1 Jezik in prilagoditve v programu

Preden sem se lotil dela v Shai Creative, sem celoten scenarij prevedel v angles¢ino in ga potem
tudi nalozil v program. Shai Creative najbolje razume angles¢ino, ne le v izbiri besed, temve¢
tudi pri razlagi opisov in pri ustvarjanju vizualnih rezultatov. V procesu eksperimentiranja sem
poskusil tudi s slovens¢ino, vendar rezultati niso bili niti priblizno tako dobri, kot so to bili v
anglescini, torej veliko bolj dosledni, kajti program je bolje kazal razmerje med liki, atmosfero
in dogajanjem. PrinaSal je ve¢ natancnosti in profesionalizem ter predvsem enostavnejSo

uporabo v globalnem okolju, kjer slovenski jezik ne bi bil niti priblizno tako razumljiv.

5.1.2 Dodatna obdelava v Photoshopu

Ko so bili osnovni prizori izvozeni, sem jih prenesel v Photoshop. Tam sem vzpostavil
sistemati¢no strukturo zgodborisa, kjer sem dodal oznake za prizore, kadre in kote pogleda, ki
so bistveni za filmsko razumevanje vizualnega gradiva. Te elemente sem zapisoval v anglescini,
saj sem zelel ohraniti enoten slog in preglednost ter omogociti razumevanje tistim, ki
slovenskega jezika ne govorijo. Poleg teh tehni¢nih oznak sem pripravil tudi naslovno stran, ki
daje izdelku kot celoti formalni okvir. S tem je zgodboris postal bolj tehni¢no dovrSen, pridobil

vecjo vizualno urejenost ter videz, ki ga lahko enacimo s standardi industrije.
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Slika 9: Generirana slika pred zacetkom obdelave v Photoshopu

Vir: Lasten vir
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Slika 10: Primer dodatne obdelave v Photoshopu

Vir: Lasten vir
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5.1.3 Preglednost dramaturske strukture

Pri izdelavi zgodborisa sem nameraval doseci, da se gledalec v procesu priprave lahko orientira

po zgodbi in hkrati zacuti tempo pripovedi. Zato pot zgodborisa vodi, kot sledi:

1.

Uvod: zgodba se pri¢ne v baru, kjer se Brigita in Nikolaj prvi¢ sreata v spros¢enem
ambientu, kjer se rojeva nenavadna privla¢nost. Ko odideta iz bara in se sprehajata po

parku, postane jasno, da se je zgodilo nekaj posebnega, Ceprav nenacrtovanega.

Narascajoce dogajanje: njuno spoznavanje postane bolj poglobljeno. Nikolaj obisce Brigito
pri njej doma in ji prinese Sopek ter rocno izdelano verizico, ki simbolno poveze njegovo
preteklost z njenim sedanjim obstojem. Med njima se razvije intimen odnos, ki vrhunec
doseze na izletu do zaliva. Skupaj prezivita spros¢ene in romanti¢ne trenutke. Povezanost

med njima pa postaja vse mocnejsa.

Vrh: ko Brigita spozna, da Nikolaj zivi v avtodomu, se vse obrne. Zanjo to predstavlja
neskladnost med pricakovanji in resni¢nostjo. Obc¢utek, da mu ne more popolnoma zaupati,

se ji prebije v zavest. Sledi spor, ki doseze Custveni vrhunec in preizkusa njun odnos.

Padajoce dogajanje: Brigita se umakne in znajde se v dvomih. Med brskanjem po Skatlah
s spomini naleti na babicin obesek, ki jo spomni na druzinsko zgodbo o ljubezni in izgubi.
Ta simboli¢na najdba jo pripravi do tega, da premisli o lastnih dejanjih in spozna, da se je

v obsojanju prenaglila.

Razplet: Brigita se vrne k Nikolaju in v intimnem pogovoru ugotovita, da oba nosita
podobne druzinske zgodbe, povezane z obeski. S tem se odkrije Se mocnejsa vez. Konec

pusca odprto moznost za nadaljevanje njune poti skupaj.

Pot je v vizualni podobi jasno razvidna, kajti vsak prizor ima svoje mesto in svoj ritem. Ni zgolj

zaporedje slik, temvec¢ premisljena kompozicija, ki nakazuje razvoj odnosa med likoma.

5.2 Vizualna analiza koncnega izdelka

Vizualna zasnova zgodborisa ni bila le skupek slicic, temve¢ premisljen sistem, ki oblikuje

ritem pripovedi in Gustveno pot gledalca. Ze v fazi oblikovanja prizorov sem posveéal pozornost

prehodom, saj kako ena zaplava v drugo dolo¢a dinamiko celotnega filma, npr. hitrejsi rez iz

zivahnega dogajanja v baru v kader na miren sprehod v parku ustvarja kontrast, ki gledalcu

dopusca obcutiti spremembo v intenziteti dogodka.
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Velik poudarek sem namenil odnosu med liki in prostorom. Brigita in Nikolaj sta pogosto
postavljena nekoliko odmaknjena od ozadja, kar ju lo¢i od okolice in namiguje, da je njuna
zgodba intimna. Kadar pa sem Zelel poudariti njuno ranljivost, sem prostor vizualno razsiril.
Taksni prizori delujejo kot vizualne metafore. Pri ustvarjanju vizualne podobe sem se naslonil

tudi na metafori¢no plast zgodbe.

Pri analizi kon¢ne podobe se je izkazalo, da umetna inteligenca ni vedno sledila zastavljeni
estetiki. Vcasih so se prizori izrisali preve¢ realisti¢no, drugi¢ prevec ilustrativno, kar sicer
privede do vizualne nekonsistentnosti, a sem slednje razumel ne kot tezavo, ampak kot
priloZznost za eksperimentiranje, kajti preizkusil sem razli¢ne slogovne kombinacije, dokler

nisem nasel tiste, ki najbolje izraza obcutek v trenutku.

Pomemben del vizualne analize je ritem pogledov in telesne govorice. V zgodborisu sem
poskrbel, da so obrazi dovolj prepoznavni, saj lahko te podrobnosti ustvarijo mocno napetost
med likoma. Ceprav umetna inteligenca vé&asih ni bila dosledna pri obrazih in oblagilih, sem

vse to popravljal ro¢no, da gledalec obcuti med Brigito in Nikolajem naravno kemijo.

Ko zgodboris opazujemo kot celoto, postane jasno, da gre za kompaktno vizualno pripoved, ki
odseva bistvo scenarija in ga hkrati prevaja v vizualni jezik. Vsak prizor, vsak kader in vsak
vizualni poudarek se vklopijo v ritem, ki celostno oblikuje razpolozenje po logiki zgodbe.
Oseba, ki bi prebrala le scenarij, bi si dogajanje zamislila po svoje, a zgodboris jo usmerja v
jasno dolo¢eno smer: pokaze odnose, poudari simboliko in nakaze tempo, v katerem se odvija
filmska zgodba. Hkrati pa ohranja dovolj odprtosti, da dopusca interpretacijo in kasnejSe

prilagoditve pri snemanju. (Ryan, 2016)

Zgodboris nosi dvojno vlogo. Na eni strani je prakticno orodje, ki olaj$a nacrtovanje in izvedbo
filma, na drugi strani pa ostaja samostojen ustvarjalni izdelek. Ta kreacija zdruzuje preprostost
¢rno-bele risbe, Custva romanti¢ne zgodbe in eksperimentalnost, ki jo doprinasa uporaba
umetne inteligence. Na prvi pogled se zdi racionalna, a v bistvu je tok zapletenih odlocitev, kjer
sledijo popravki v vsakem kadru. Kljub temu ostaja vizija jasna — tehnologija kot spodbujevalec
ustvarjalnosti in ne kot njen nasprotnik — napetost med strojem in sanjami, med ostrimi posegi

algoritmov in avtenti¢nostjo ¢loveske domisljije. (Stares, 2024)
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WHISPER FROM ABOVE 14

EXT. SCENE: 6, SHOT: 1 - PRI AVTODOMU

Mikolaj z aviom odpelje Brigito na njegove pareelo.

Dinamifen kader. Kamera se rahlo premika v leve.
Visoko polje globinske ostrine. Zgorn|i rakure
P2-P3, ZK

EXT. SCENE: 6, SHOT: 2 - PRI AVTODOMU

Nikolaj izstopi iz avia in se odpravi proti vratom
prikolice.

Dinamifen kader. Nikelaj gre mimo kamere. Kamera
sledi Nikolaju od radaj pri njegovi hoji. Rahla
modrikasta svetloba. Nizki rakurz. Glasba
postopoma pestaja tifja.

Pll, NK

EXT. SCENE: 6, SHOT: 3 - PRI AVTODOMU

Nikolaj odpre vrata prikolice in s obrne nazaj proti
Brigili. Staticen kader.

Statiten kader. Rahla modrikasta svetloba. Visoko
polje globinske ostrine.
PO, 5K

EXT. SCENE: 6, SHOT: 4 - PRI AVTODOMU

Brigita sokirano in razocarano pogleduje protl
Nikolaju. V ozadju viden avto.

Statifen kader. Rahla modrikasta svetloba. Visoko
polje globinske astrine. Glasbena podlaga preide na
emotionalno spremljavo.

Pl, 5K

ENEJ VOLMUT

Slika 11: Primer strani kon¢anega zgodborisa

Vir: Lasten vir

5.3 StroSkovna in ustvarjalna upravicenost uporabe umetne inteligence pri

izdelavi zgodborisa

Ko sem se lotil izdelave zgodborisa, sem izbral program Shai Creative v paketu Freelance
Subscription za 30,10 € mesecno. Umetna inteligenca ni vedno izrisala toc¢no Zelene podobe v
skladu z mojo vizijo, saj so bili obrazi, oblacila in slog veckrat nekonsistentni. Kljub temu ga
je proces izjemno pospesil in vizualizacijo kadrov omogocil v krajSem Casu. Brez te bi bilo

treba roc¢no risati ali najeti ilustratorja, kar bi pomenilo vi§je stroske in daljSe obdobje izvedbe.

Umetna inteligenca je tako ponudila hiter osnutek ter tudi nekaj dodatnih idej; sam pa sem
poskrbel za estetsko usmeritev ter popravke. Zato menim, da je uporaba umetne inteligence
primerna za uporabo za to ceno kot podpora, ne pa kot nadomestilo ¢loveske ustvarjalnosti.
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5.4 Pomen izdelanega zgodborisa kot orodje filmske produkcije

Zgodboris v filmski produkciji ni zgolj vizualni dodatek k scenariju, ampak tudi deluje kot most
med pisanim besedilom in konkretno izvedbo, je prehod od ideje do kadra. V kratkometraznem
filmu »Sepet z visav« se izkaZe, da to orodje ni le pomo¢, temveé organiziran dokument, ki

omogoca jasnejsi vpogled v dramaturgijo, avtorsko vizijo in dinamiko prizorov.

S pomoc¢jo zgodborisa je mogoce ze vnaprej vizualno raziskati pretok prizorov. Posebej je
razvidno, kateri trenutki izzarevajo posebno vzdu§je, kjer se Custveni razvoj likov zlije z
vizualnimi poudarki: ples v baru, kjer zazivi v bliznjih pogledih in telesni blizini; sprehod po
parku, pod zvezdnim nebom, kjer tiha intima dveh oseb zahteva umirjenost in $irSe kadre. Brez
zgodborisa bi se na snemanju takega prizora lotili spontano, in organizacija kadra bi posledi¢no

hitro postala kaoti¢na.

Zgodboris povezuje ustvarjalno vizijo s tehni¢nimi potrebami produkcije. Jasno je, kateri kadri
potrebujejo posebno atmosfero — npr. topla in mehka osvetlitev ob ognju, v prizoru pri zalivu,
kje bodo doziveli liki najmo¢nejSe Custvene trenutke (konflikt v Nikolajevem avtodomu) in
kako so liki umesceni v prostor (Brigita na podstresju, obdana s Skatlami, Nikolaj lezi na postelji
v avtodomu itn.). Poleg tega zgodboris omogoc¢i preizkus razli¢nih vizualnih reSitev Ze pred

snemanjem filma oz. dolo¢enega prizora, kar zmanjSa potrebo po eksperimentiranju na lokaciji.

Pomemben vidik je tudi njegova funkcija komunikacije. V fazi priprave na snemanje bi
zgodboris sluzil kot skupna referenca za celotno ekipo, od reziserja, snemalca, scenografa do
kostumografa. Recimo pri prizoru odpiranja Nikolajevega avtodoma bi bilo jasno vidno, kje
naj stoji kamera in kak$no gibanje igralcev je predvideno; pri prizoru v baru pa bi snemalec
takoj razumel, da so potrebni kontrasti med svetlejSim, fokusiranim kadrom na liku in SirSim
posnetkom na atmosfero lokala. Tudi kadar umetna inteligenca ni sledila zeljam in je bilo treba
prizore dodatno retusirati, kon¢ni zgodboris ohrani svojo glavno nalogo in ta je, da poenoti

ustvarjalno vizijo ter zagotovi, da se celotna produkcija giblje v isti smeri.

Nenazadnje pa zgodboris ni le tehni¢no orodje, ampak tudi ustvarjalni zapis filmskega jezika.
V njem se prepletata romanti¢na atmosfera zgodbe, posebnosti razvoja likov ter osebna estetska
odlocitev za ¢rno-beli, skicirani slog. Ta meSanica ustvarja obcutek, da je zgodboris samostojen
umetniski izdelek, ki presega svojo osnovno funkcijo samo. Vrednost zgodborisa je dvojna: na
eni strani je prakti¢no vodilo za snemanje, na drugi pa umetniski izraz, ki daje vpogled v
razmisljanje in vizijo avtorja. Konec koncev ta dokument nosi tezke odlocitve, disciplinirano

nacrtovanje, navsezadnje pa tudi karizmo, ki prehaja v avtorsko estetiko.
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6 SKLEP

Hipoteza 1: Zgodboris pomembno prispeva k dramaturski ucinkovitosti filma, saj
omogoca boljSe preizkuSanje ritma, montaZnih resitev in vizualnih poudarkov Ze v

predprodukciji.

Zgodboris ni zgolj orodje, ker pripomore k ucinkovitosti dramaturgije, saj omogoca, da imajo
ritmi, montazne resitve in vizualni poudarki moznost preverbe Ze v predprodukciji. Raziskave
potrjujejo, da ta pristop ustvarjalcem in produkcijski ekipi pomaga vizualizirati zaporedje
kadrov, kote kamere, gibanje likov in kljucne vizualne elemente Se pred snemanjem. S tem
orodjem je mogoce preizkusiti razlicne reSitve in ritmi¢ne strukture, kar omogoca boljse
nacrtovanje montaze ter usklajevanje med c¢lani ekipe. Predvizualizacija prizorov torej
omogoca prepoznavanje morebitnih zapletov ze v razvoju, kar zmanjsa ¢asovne in finan¢ne
izgube med snemanjem. Dodatno je olajSana komunikacija med reziserjem, direktorjem
fotografije in scenaristom, saj vizualno prikazuje ideje, ki bi jih bilo tezko opisati z besedami.
Taks$na vizualizacija prispeva k bolj koherentni zgodbi in pospesi potek celotne produkcije.

Hipoteza je potrjena.

Hipoteza 2: Uporaba novih naprednih tehnologij radikalno spreminja nacin izdelave

zgodborisa ter poglablja razumevanje prostorske dinamike in interakcij likov.

Rezultati raziskave kazejo, da digitalna orodja, virtualna in razSirjena resnicnost ter umetna
inteligenca omogocajo ustvarjalcem bolj poglobljeno vizualizacijo prizorov, lazje prilagajanje
in interaktivno preizkuSanje kotov kamere ter gibanja likov. Te tehnologije prispevajo k
natan¢nejSemu razumevanju prostorske postavitve in medsebojnih interakcij ter povecujejo
fleksibilnost pri ustvarjanju zgodborisa. Pospesuje razumevanje odnosov med liki in njihovim
okoljem. Poleg tega ta orodja omogocajo eksperimentiranje z razlinimi perspektivami in
dinami¢nimi elementi, kar bi s tradicionalnimi metodami trajalo znatno dlje ¢asa. Hkrati pa
ostaja nujen Cloveski nadzor in presoja, saj tehnologija sama po sebi ne zagotavlja popolnih

dramaturskih odlocitev. Hipoteza je delno potrjena.

Hipoteza 3: Kljub hitri tehnoloski nadgradnji digitalnih orodij ro¢no ustvarjeni
zgodborisi ostajajo pomembni zaradi svoje umetniske vrednosti in avtenti¢nosti.
Analiza dela kaze, da rocno narisani zgodborisi omogocajo izraziti individualni slog umetnika

in dodajajo estetiko, ki digitalnih postopkov ne more popolnoma nadomestiti. Uporaba ro¢no
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narisanih skic pogosto vodi k premisljeni postavitvi Custveno bogatej$ih kadrov. Tradicionalni
pristop daje ustvarjalcem ve¢ svobode pri interpretaciji prizorov, pri kompoziciji kadrov in pri
oblikovanju vizualnih elementov, kar prispeva k avtenti¢nosti in edinstvenemu umetniskemu
slogu. Kljub uporabi digitalnih orodij ostajajo rocno izdelani zgodborisi cenjeni in pogosto

vkljuceni v hibridni ustvarjalni proces. Hipoteza je potrjena.

Hipoteza 4: Umetna inteligenca v ustvarjalnih industrijah deluje s hitrostjo, ki presega
¢loveske zmoZznosti, vendar pa ¢loveSka Kkreativnost omogoca ustvarjanje bolj globokih in

izvirnih idej ter umetniskih izdelkov.

Studija o uporabi Shai Creative pri izdelavi zgodborisa dokazuje, da umetna inteligenca
resni¢no omogoca hitro generiranje vizualnih materialov in lazje testiranje razli¢nih vizualnih
pristopov. Proces generiranja z umetno inteligenco pospesi oblikovanje posameznih kadrov,
omogoci ve€ iteracij in ustvari vizualni material, ki bi ga ro¢no tezko proizvedli v enakem
casovnem okviru. A tu so tudi jasne omejitve: nekonsistentnost obrazov in oblacil, izzivi pri
zaznavanju scenarija ter slogovne nejasnosti. V Stevilnih primerih je bilo potrebno dodatno
¢lovesko posredovanje, ro¢ni popravki v Photoshopu, kar potrjuje, da umetna inteligenca sama
po sebi ne doseZe zeljenega ucinka brez dodatnih posegov ustvarjalca. Cilj te hipoteze je bil
preveriti, ali lahko umetna inteligenca preseze zgolj tehni¢no podporno vlogo. Umetna
inteligenca deluje predvsem kot pospesSevalec procesa in nikakor ne kot nadomestek ¢loveske
ustvarjalnosti. Omejitve raziskave so izrazite, kajti za rezultate ne moremo trditi, da so splosno
uporabni, saj razli¢ni uporabniki izkusijo umetno inteligenco razli¢no, tehnologija pa hitro
napreduje, zato so nekatere ugotovitve ¢asovno omejene. Kljub temu ugotavljam, da je hipoteza
delno potrjena, saj umetna inteligenca resni¢no prekaSa ¢loveka po hitrosti dela, a ¢loveska
ustvarjalnost ostaja nepogresljiva za globino in izvirnost umetniskega dela.

V zakljucku lahko sklepamo, da je bil proces ustvarjanja zgodborisa hkrati raziskovanje in
ucenje, ne le o sami pripovedi, temve¢ tudi o razmerju med ¢lovekom in tehnologijo v
umetniSkem ustvarjanju. Delo mi je omogocilo, da sem zdruzil svojo osebno vizijo z znanjem,
pridobljenim med Studijem ter eksperimentalni pristop k vizualizaciji, kar je privedlo do
izdelka, ki presega zgolj tehni¢no pripravo snemanja. Zgodboris, ki je nastal, predstavlja vez
med idejo in njeno realizacijo ter hkrati potrjuje, da umetniska globina izvira iz ¢loveka, ¢etudi
si pomaga z orodji prihodnosti. Konec koncev pa umetnost ostaja ¢lovekov izraz, tudi ob

pritisku napredne tehnologije.
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8 PRILOGE

Priloga 1: Zgodboris kratkega filma »Sepet z visav« ustvarjen s pomoéjo umetne inteligence

Priloga 2: Scenarij kratkega filma »Sepet z vida
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